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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran matematika berbantuan Game-
Based Learning terhadap motivasi dan kolaborasi siswa sekolah dasar di Bangkinang Kota. Penelitian
ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis eksperimen semu (quasi experiment) melalui
desain one-group pretest-posttest. Subjek penelitian berjumlah 18 siswa. Teknik pengumpulan data
meliputi angket motivasi, lembar observasi kolaborasi, dan wawancara. Data dianalisis menggunakan
statistik deskriptif dan inferensial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan motivasi
belajar siswa dari kategori cukup menjadi sangat baik, serta peningkatan kolaborasi dari kategori
rendah menjadi sangat baik. Hasil uji statistik menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara
sebelum dan sesudah perlakuan. Pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan suasana
belajar yang aktif, menyenangkan, dan interaktif. Dengan demikian, Game-Based Learning efektif
digunakan dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Abstract

This study aims to determine the effectiveness of Game-Based Learning -assisted mathematics
instruction on students’ motivation and collaboration in an elementary school in Bangkinang Kota.
This research employed a quantitative approach with a quasi-experimental design using a one-group
pretest-posttest model. The research subjects consisted of 18 students. Data collection techniques
included motivation questionnaires, collaboration observation sheets, and interviews. Data were

School analyzed using descriptive and inferential statistics. The results showed an increase in students’
learning motivation from a moderate to a very high category, as well as an improvement in
collaboration from low to very high category. Statistical test results indicated a significant difference
before and after the treatment. Game-Based Learning created an active, enjoyable, and interactive
learning environment. Therefore, Game-Based Learning is effective for teaching mathematics in

elementary schools.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan, terutama dalam
meningkatkan motivasi dan kemampuan kolaborasi siswa. Mata pelajaran matematika sering dianggap sulit
dan abstrak oleh siswa sehingga menimbulkan kejenuhan dalam proses pembelajaran (Hasanah et al., 2023).
Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya partisipasi aktif siswa selama kegiatan belajar berlangsung.
Pembelajaran yang masih berpusat pada guru menjadi salah satu faktor penyebab kurang optimalnya
keterlibatan siswa (Simanjuntak et al., 2024). Situasi ini menunjukkan perlunya inovasi dalam strategi
pembelajaran agar lebih menarik dan bermakna. Pendekatan yang kreatif diharapkan mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran matematika secara menyeluruh. Penggunaan model pembelajaran berbasis permainan
menjadi alternatif yang potensial untuk menjawab permasalahan tersebut (Pratama et al., 2024). Game-Based
Learning hadir sebagai pendekatan yang mengintegrasikan unsur permainan dalam pembelajaran sehingga
dapat meningkatkan minat siswa.

Hasil observasi awal yang dilakukan di salah satu sekolah dasar di Bangkinang Kota dengan jumlah
siswa sebanyak 18 orang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran matematika. Aktivitas belajar cenderung pasif dan didominasi oleh beberapa siswa saja.
Sebagian siswa terlihat cepat bosan dan kurang fokus saat guru menjelaskan materi. Interaksi antar siswa
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dalam kegiatan kelompok juga masih rendah sehingga kolaborasi belum berkembang secara optimal. Guru
masih menggunakan metode ceramah dan latihan soal tanpa variasi media pembelajaran. Kondisi tersebut
menyebabkan suasana kelas kurang interaktif dan kurang menyenangkan. Temuan ini menunjukkan perlunya
inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan kerja sama siswa. Pendekatan berbasis
permainan dinilai sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang menyukai aktivitas bermain
(Jasmaniah et al., 2024).

Hasil wawancara dengan guru kelas menunjukkan bahwa rendahnya motivasi belajar siswa menjadi
kendala utama dalam pembelajaran matematika. Guru menyampaikan bahwa siswa seringkali kurang
percaya diri dalam menyelesaikan soal matematika. Beberapa siswa bahkan cenderung menghindari tugas
yang dianggap sulit. Guru juga mengungkapkan bahwa penggunaan media pembelajaran masih terbatas
karena kurangnya waktu dan keterampilan dalam mengembangkan media inovatif. Selain itu, pembelajaran
kelompok belum berjalan efektif karena siswa belum terbiasa bekerja sama. Guru berharap adanya model
pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan sekaligus membangun interaksi sosial siswa. Pernyataan
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran matematika membutuhkan pendekatan yang lebih menarik dan
partisipatif (Nugroho, 2024).

Game-Based Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan elemen permainan
untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Pendekatan ini menggabungkan unsur
kompetisi, tantangan, dan interaksi yang dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.
Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Game-Based Learning mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa secara signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional (Paulina et al., 2023). Selain itu, siswa
merasa lebih puas dan tertarik mengikuti pembelajaran berbasis permainan. Aktivitas belajar menjadi lebih
aktif karena siswa terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Game-Based Learning juga mendorong
siswa untuk berpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan masalah. Pendekatan ini sangat sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung belajar melalui pengalaman langsung (Reihani et al.,
2025). Oleh karena itu, penerapan Game-Based Learning menjadi relevan dalam pembelajaran matematika.

Motivasi belajar merupakan faktor penting yang mempengaruhi keberhasilan siswa dalam memahami
materi matematika. Siswa yang memiliki motivasi tinggi cenderung lebih aktif dan bersemangat dalam
belajar. Sebaliknya, rendahnya motivasi dapat menyebabkan hasil belajar yang kurang optimal. Penelitian
menunjukkan bahwa Game-Based Learning mampu meningkatkan motivasi belajar siswa melalui suasana
belajar yang interaktif dan menyenangkan (Utami & Antawati, 2025). Penggunaan media permainan seperti
Wordwall dan Kahoot dapat menciptakan kompetisi sehat antar siswa. Hal ini membuat siswa lebih antusias
dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu, adanya umpan balik langsung dalam permainan membantu siswa
memahami kesalahan mereka. Dengan demikian, Game-Based Learning dapat menjadi solusi untuk
meningkatkan motivasi belajar matematika di sekolah dasar.

Kolaborasi siswa juga menjadi aspek penting dalam pembelajaran abad ke-21. Kemampuan bekerja
sama membantu siswa dalam memecahkan masalah secara kelompok. Pembelajaran yang melibatkan
interaksi sosial dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika. Game-Based Learning mendorong
siswa untuk bekerja sama dalam menyelesaikan tantangan permainan. Penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan game dalam pembelajaran dapat meningkatkan interaksi dan keaktifan siswa secara signifikan
(Syarif & Novitasari, 2025). Siswa belajar untuk berbagi ide, berdiskusi, dan mengambil keputusan bersama.
Aktivitas ini secara tidak langsung melatih keterampilan sosial siswa. Oleh karena itu, Game-Based Learning
tidak hanya meningkatkan motivasi tetapi juga kolaborasi siswa.

Hasil penelitian lain menunjukkan bahwa Game-Based Learning efektif dalam meningkatkan hasil
belajar dan pemahaman konsep matematika siswa sekolah dasar. Penggunaan permainan edukatif mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan tidak monoton (Pangestu et al., 2025). Siswa menjadi
lebih aktif dan tidak mudah merasa bosan selama pembelajaran berlangsung. Selain itu, pendekatan ini
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna karena melibatkan aktivitas langsung. Game-Based
Learning juga memungkinkan siswa belajar sambil bermain sehingga mengurangi tekanan belajar. Hal ini
penting terutama bagi siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap perkembangan operasional konkret.
Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan.

Penelitian yang dilakukan oleh Nurhaswinda menunjukkan bahwa penerapan Game-Based Learning
dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa secara signifikan (Sulthanah et al., 2026).
Persentase ketuntasan belajar siswa mengalami peningkatan dari siklus ke siklus hingga mencapai lebih dari
90%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan tidak hanya meningkatkan
motivasi tetapi juga hasil belajar siswa. Penggunaan media inovatif dalam Game-Based Learning mampu
membantu siswa memahami konsep yang abstrak. Selain itu, siswa menjadi lebih aktif dan terlibat dalam
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proses pembelajaran. Temuan ini memperkuat pentingnya penerapan Game-Based Learning dalam
pembelajaran matematika. Oleh karena itu, pendekatan ini layak untuk dikaji lebih lanjut dalam konteks
sekolah dasar.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas pembelajaran
matematika berbantuan Game-Based Learning terhadap motivasi dan kolaborasi siswa di sekolah dasar
Bangkinang Kota. Penelitian ini melibatkan 18 siswa sebagai subjek penelitian untuk melihat perubahan
yang terjadi setelah penerapan model pembelajaran tersebut. Fokus penelitian tidak hanya pada peningkatan
hasil belajar tetapi juga pada aspek motivasi dan kerja sama siswa. Hasil penelitian diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran matematika yang inovatif. Selain itu,
penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru dalam menerapkan metode pembelajaran yang lebih efektif.
Pendekatan Game-Based Learning diharapkan mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, kreatif, dan
menyenangkan. Dengan demikian, kualitas pembelajaran matematika di sekolah dasar dapat meningkat
secara optimal.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen semu (quasi
experiment) yang bertujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran matematika berbantuan Game-Based
Learning terhadap motivasi dan kolaborasi siswa sekolah dasar di Bangkinang Kota. Desain penelitian yang
digunakan adalah one-group pretest-posttest design, di mana subjek penelitian sebanyak 18 siswa diberikan
perlakuan berupa pembelajaran berbasis permainan setelah dilakukan pengukuran awal. Teknik
pengumpulan data meliputi observasi untuk melihat aktivitas dan kolaborasi siswa, angket untuk mengukur
motivasi belajar, serta wawancara untuk memperoleh informasi pendukung dari guru dan siswa. Instrumen
penelitian disusun berdasarkan indikator motivasi dan kolaborasi yang telah divalidasi oleh ahli. Analisis
data dilakukan menggunakan uji statistik deskriptif dan inferensial, seperti uji normalitas dan uji t untuk
mengetahui perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan. Hasil analisis digunakan untuk menentukan tingkat
efektivitas Game-Based Learning dalam meningkatkan motivasi dan kolaborasi siswa. Penelitian ini
dilaksanakan dalam beberapa tahap, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi, sehingga diperoleh data
yang sistematis dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan penelitian dilakukan pada 18 siswa sekolah dasar di Bangkinang Kota dengan
menerapkan pembelajaran matematika berbantuan Game-Based Learning . Data hasil penelitian diperoleh
melalui angket motivasi belajar, lembar observasi kolaborasi, serta dokumentasi proses pembelajaran.
Pengukuran dilakukan sebelum dan sesudah penerapan pembelajaran untuk melihat perubahan yang terjadi.
Hasil awal menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki motivasi belajar yang berada pada kategori
sedang. Aktivitas kolaborasi siswa juga masih tergolong rendah berdasarkan hasil observasi. Setelah
penerapan Game-Based Learning , terjadi perubahan yang cukup signifikan pada kedua aspek tersebut. Hal
ini menunjukkan adanya pengaruh positif dari model pembelajaran yang digunakan.

Hasil pretest dan posttest motivasi belajar siswa menunjukkan adanya peningkatan skor rata-rata. Pada
kondisi awal, rata-rata motivasi belajar siswa berada pada angka 3,02 dengan kategori cukup. Setelah
penerapan Game-Based Learning , rata-rata meningkat menjadi 4,45 dengan kategori sangat baik.
Peningkatan ini terlihat dari antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran dan keterlibatan aktif selama
kegiatan berlangsung. Siswa menunjukkan minat yang lebih tinggi ketika pembelajaran dikemas dalam
bentuk permainan. Respon siswa terhadap pembelajaran juga menjadi lebih positif dibandingkan
sebelumnya. Hal ini memperlihatkan bahwa Game-Based Learning mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa secara signifikan.

Hasil observasi terhadap kolaborasi siswa juga menunjukkan peningkatan yang cukup signifikan. Pada
tahap awal, hanya sebagian kecil siswa yang aktif dalam kerja kelompok. Setelah penerapan Game-Based
Learning , hampir seluruh siswa terlibat aktif dalam diskusi dan kerja sama tim. Siswa mulai menunjukkan
kemampuan berbagi tugas, saling membantu, dan berdiskusi dalam menyelesaikan permainan. Interaksi antar
siswa menjadi lebih intens dan terarah. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan
mampu menciptakan suasana belajar yang kolaboratif. Peningkatan ini terlihat secara konsisten selama
proses pembelajaran berlangsung.
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Tabel. Rekapitulasi Hasil Peningkatan Motivasi Dan Kolaborasi Siswa

No Aspek Skor Awal Skor Akhir Kategori Awal Kategori Akhir
1 Motivasi Belajar 3,02 4,45 Cukup Sangat Baik
2 Kolaborasi Siswa 2,95 4,38 Rendah Sangat Baik

Data tersebut menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada kedua aspek yang diteliti.
Selisih skor yang cukup besar menunjukkan bahwa pembelajaran dengan Game-Based Learning
memberikan dampak positif. Peningkatan tidak hanya terjadi pada aspek kognitif tetapi juga pada aspek
afektif dan sosial siswa. Hal ini memperkuat bahwa pembelajaran inovatif mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran secara menyeluruh.

Hasil analisis statistik menggunakan uji t menunjukkan bahwa nilai signifikansi berada di bawah 0,05.
Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara sebelum dan sesudah perlakuan.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Game-Based Learning efektif dalam meningkatkan motivasi
dan kolaborasi siswa. Hasil ini sejalan dengan temuan observasi yang menunjukkan perubahan perilaku
belajar siswa. Siswa menjadi lebih aktif, percaya diri, dan terlibat dalam pembelajaran. Aktivitas belajar
yang sebelumnya pasif berubah menjadi lebih dinamis. Hal ini menjadi indikator keberhasilan penerapan
model pembelajaran.

Temuan hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa siswa terlihat lebih bersemangat dan tidak
mudah bosan selama pembelajaran. Guru juga menyampaikan bahwa suasana kelas menjadi lebih hidup dan
interaktif. Siswa lebih berani mengemukakan pendapat dan aktif dalam diskusi kelompok. Selain itu, siswa
juga menunjukkan rasa tanggung jawab dalam menyelesaikan tugas kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa
Game-Based Learning tidak hanya meningkatkan motivasi tetapi juga membangun sikap sosial siswa. Guru
menilai bahwa model ini layak untuk diterapkan secara berkelanjutan. Dengan demikian, pembelajaran
menjadi lebih efektif dan menyenangkan.

Hasil wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa mereka merasa senang dan tertarik dengan
pembelajaran berbasis permainan. Siswa menyatakan bahwa belajar matematika menjadi lebih mudah
dipahami melalui permainan. Mereka juga merasa lebih percaya diri dalam menjawab soal dan berdiskusi
dengan teman. Beberapa siswa menyampaikan bahwa mereka tidak lagi merasa takut terhadap pelajaran
matematika. Pengalaman belajar yang menyenangkan memberikan dampak positif terhadap sikap siswa. Hal
ini menunjukkan bahwa Game-Based Learning mampu mengubah persepsi siswa terhadap matematika.
Dengan demikian, hasil penelitian menunjukkan efektivitas yang kuat dari penerapan model tersebut.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Game-Based Learning efektif dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa sekolah dasar. Peningkatan motivasi terlihat dari perubahan sikap siswa yang lebih aktif dan
antusias selama pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian Paulina et al. (2023) yang menyatakan
bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan. Siswa
lebih tertarik mengikuti pembelajaran karena adanya unsur permainan yang menyenangkan. Kondisi ini
menciptakan suasana belajar yang tidak membosankan. Motivasi yang tinggi berkontribusi terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran. Dengan demikian, Game-Based Learning menjadi solusi dalam
meningkatkan motivasi belajar matematika.

Peningkatan kolaborasi siswa juga menjadi temuan penting dalam penelitian ini. Siswa menunjukkan
kemampuan bekerja sama yang lebih baik setelah penerapan Game-Based Learning . Hasil ini sesuai dengan
penelitian Syarif dan Novitasari (2025) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis game dapat
meningkatkan interaksi sosial siswa. Siswa belajar untuk saling membantu dan berbagi ide dalam
menyelesaikan masalah. Aktivitas kelompok menjadi lebih aktif dan terarah. Kolaborasi yang baik
membantu siswa memahami materi dengan lebih efektif. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran tidak
hanya berfokus pada individu tetapi juga pada kerja sama tim.

Penerapan Game-Based Learning memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi siswa.
Siswa terlibat langsung dalam proses pembelajaran melalui aktivitas permainan. Hal ini sesuai dengan teori
belajar konstruktivisme yang menekankan pentingnya pengalaman dalam membangun pengetahuan.
Penelitian Pangestu et al. (2025) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan
pemahaman konsep matematika. Siswa tidak hanya menerima informasi tetapi juga mengolah dan
mengaplikasikan pengetahuan. Pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan relevan dengan kehidupan siswa.
Dengan demikian, pemahaman konsep matematika menjadi lebih kuat.

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan media permainan mampu mengurangi
kecemasan siswa terhadap matematika. Siswa merasa lebih santai dan tidak tertekan saat belajar. Hal ini
sejalan dengan penelitian Nugroho (2024) yang menyatakan bahwa Game-Based Learning menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan. Kondisi ini penting untuk meningkatkan kepercayaan diri siswa. Siswa
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menjadi lebih berani mencoba dan tidak takut melakukan kesalahan. Lingkungan belajar yang positif
memberikan dampak terhadap perkembangan sikap siswa. Oleh karena itu, Game-Based Learning dapat
menjadi alternatif dalam mengatasi kesulitan belajar matematika.

Temuan penelitian ini juga didukung oleh penelitian Nurhaswinda dalam Sulthanah et al. (2026) yang
menunjukkan bahwa Game-Based Learning mampu meningkatkan hasil belajar dan pemahaman konsep
siswa secara signifikan. Peningkatan tersebut terjadi karena siswa terlibat aktif dalam pembelajaran. Media
permainan membantu siswa memahami konsep yang abstrak menjadi lebih konkret. Selain itu, pembelajaran
menjadi lebih menarik sehingga siswa tidak mudah bosan. Hasil ini memperkuat bahwa Game-Based
Learning memiliki pengaruh yang luas terhadap pembelajaran matematika. Dengan demikian, penerapan
model ini sangat direkomendasikan.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa Game-Based Learning efektif dalam
meningkatkan motivasi dan kolaborasi siswa sekolah dasar. Peningkatan yang terjadi tidak hanya pada aspek
akademik tetapi juga pada aspek sosial dan emosional. Hal ini sejalan dengan penelitian Utami dan Antawati
(2025) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis game memberikan dampak positif terhadap berbagai
aspek pembelajaran. Implementasi model ini perlu didukung oleh kesiapan guru dalam merancang media
pembelajaran yang menarik. Selain itu, penggunaan teknologi juga dapat memperkaya variasi permainan
yang digunakan. Dengan demikian, Game-Based Learning dapat menjadi inovasi pembelajaran yang
berkelanjutan di sekolah dasar.

KESIMPULAN

Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran matematika berbantuan Game-Based
Learning efektif dalam meningkatkan motivasi dan kolaborasi siswa sekolah dasar di Bangkinang Kota.
Peningkatan terlihat dari perubahan sikap belajar siswa yang lebih aktif, antusias, serta mampu bekerja sama
dalam kelompok. Hasil analisis data juga menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara sebelum dan
sesudah penerapan pembelajaran. Dengan demikian, Game-Based Learning dapat menjadi alternatif inovatif
dalam menciptakan pembelajaran matematika yang lebih menyenangkan dan bermakna.
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