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ABSTRAK 

Pembelajaran matematika pada materi operasi hitung penjumlahan dan 
pengurangan pecahan sering menjadi kendala bagi siswa sekolah dasar karena 
bersifat abstrak, sehingga berdampak pada rendahnya aktivitas dan hasil belajar. 
Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan peningkatan aktivitas belajar, respon 
siswa, dan hasil belajar siswa kelas V SDIT ABFA Pamekasan melalui penerapan 
model Game Based Learning (GBL) menggunakan permainan Makanan Bersoal 
Gratis (MBG). Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 
dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri atas dua pertemuan, dengan 
subjek sebanyak 23 siswa. Data dikumpulkan melalui lembar observasi aktivitas 
siswa, tes hasil belajar, dan angket respon siswa, kemudian dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan pada ketiga aspek 
yang diukur. Rata-rata aktivitas belajar meningkat dari 2,54 (kategori baik) pada 
siklus I menjadi 3,40 (kategori baik) pada siklus II. Ketuntasan belajar klasikal 
meningkat dari 56,5% menjadi 87,0%, dengan nilai rata-rata kelas naik dari 75,2 
menjadi 83,9. Respon positif siswa meningkat dari 77,6% menjadi 89,5%. 
Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan model GBL 
melalui permainan MBG efektif meningkatkan aktivitas, respon, dan hasil belajar 
siswa pada materi operasi hitung pecahan, sehingga dapat dijadikan alternatif 
model pembelajaran matematika yang inovatif di sekolah dasar. 

Kata kunci: game based learning; hasil belajar; operasi hitung pecahan; penelitian 
tindakan kelas; permainan MBG 

ABSTRACT 

Learning fraction addition and subtraction is often a challenge for elementary school 
students due to its abstract nature, resulting in low learning activity and outcomes. 
This study aims to describe the improvement of learning activity, student response, 
and learning outcomes of fifth-grade students at SDIT ABFA Pamekasan through 
the implementation of the Game Based Learning (GBL) model using the Makanan 
Bersoal Gratis (MBG) game. This research is a Classroom Action Research (CAR) 
conducted in two cycles, each consisting of two meetings, with 23 students as 
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subjects. Data were collected through student activity observation sheets, learning 
achievement tests, and student response questionnaires, then analyzed using 
descriptive quantitative analysis. The results showed an improvement in all three 
measured aspects. The average learning activity score increased from 2.54 (good 
category) in cycle I to 3.40 (good category) in cycle II. Classical learning 
completeness increased from 56.5% to 87.0%, with the class average score rising 
from 75.2 to 83.9. Positive student response increased from 77.6% to 89.5%. Based 
on these findings, it can be concluded that the implementation of the GBL model 
through the MBG game is effective in improving students' activity, response, and 
learning outcomes in fraction operations, making it a viable innovative alternative 
for elementary mathematics learning. 
 
Keywords: classroom action research; fraction operations; game based learning; 
learning outcomes; MBG game 
 
 
A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan aspek 

penting dalam kehidupan manusia 

karena melalui pendidikan seseorang 

dapat mengembangkan kemampuan, 

pengetahuan, keterampilan, serta 

karakter yang diperlukan dalam 

menghadapi perkembangan zaman. 

Pada jenjang sekolah dasar, peserta 

didik mulai memperoleh pengalaman 

belajar melalui berbagai mata 

pelajaran yang tidak hanya bertujuan 

meningkatkan pengetahuan, tetapi 

juga membentuk sikap dan 

keterampilan sebagai bekal 

kehidupan selanjutnya. Salah satu 

mata pelajaran yang berperan penting 

dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir logis dan sistematis adalah 

matematika, yang tidak hanya 

berkaitan dengan aktivitas berhitung, 

tetapi juga melatih kemampuan 

berpikir kritis dan pemecahan 

masalah. 

Namun demikian, pelaksanaan 

pembelajaran matematika masih 

dihadapkan pada berbagai 

permasalahan, salah satunya 

kesulitan siswa dalam memahami 

materi yang bersifat abstrak. 

Karakteristik matematika yang banyak 

menggunakan simbol, konsep, dan 

prosedur menyebabkan sebagian 

siswa mengalami kesulitan ketika 

memahami materi yang disampaikan 

guru, terlebih apabila pembelajaran 

hanya dilaksanakan secara 

konvensional sehingga siswa 

cenderung pasif (Aini, 2018; Fidayanti, 

Shodiqin, & Yp, 2020). Salah satu 
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materi yang secara konsisten 

dilaporkan sulit dipahami siswa 

sekolah dasar adalah operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan 

pecahan karena menuntut 

pemahaman relasional antara 

pembilang dan penyebut, bukan 

sekadar penghafalan prosedur 

(Fidayanti dkk., 2020). 

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara awal dengan guru 

matematika kelas V SDIT ABFA 

Pamekasan, diperoleh informasi 

bahwa hasil belajar siswa pada materi 

pecahan tergolong rendah. 

Pembelajaran konvensional yang 

diterapkan guru membuat siswa 

kurang memperhatikan penjelasan, 

cenderung berbicara dengan teman 

sebangku, dan tidak tertarik 

memberikan umpan balik sehingga 

proses pembelajaran berlangsung 

satu arah. Kesalahan yang paling 

sering dilakukan siswa adalah 

langsung menjumlahkan atau 

mengurangkan pembilang dan 

penyebut tanpa menyamakan 

penyebut terlebih dahulu, misalnya 

pada operasi 1/4 + 2/4 yang 

dikerjakan menjadi 3/8. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa siswa 

belum memahami konsep dasar 

operasi hitung pecahan sehingga 

diperlukan model pembelajaran yang 

mampu menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih aktif, menarik, dan 

bermakna. 

Salah satu model pembelajaran 

inovatif yang dinilai mampu mengatasi 

permasalahan tersebut adalah Game 
Based Learning (GBL). Daryanto 

(2020) mendefinisikan Game Based 

Learning sebagai model pembelajaran 

yang memanfaatkan unsur-unsur 

permainan untuk meningkatkan 

motivasi belajar serta membantu 

peserta didik membangun hubungan 

antarkonsep melalui pengalaman 

belajar yang bermakna. Pembelajaran 

berlangsung ketika peserta didik 

memahami hubungan antara gambar, 

simbol, kata, tindakan, maupun aturan 

permainan sebagai suatu sistem yang 

saling berkaitan sehingga 

pengetahuan dibangun secara aktif. 

Sejalan dengan itu, Anwar dkk. (2025) 

menyatakan bahwa GBL merupakan 

model pembelajaran yang 

memanfaatkan elemen permainan 

untuk meningkatkan keterlibatan 

peserta didik sekaligus 

mengembangkan kemampuan 

kognitif, sosial, dan emosional. Dalam 

konteks ini, permainan tidak hanya 
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berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga 

menjadi media yang mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran 

secara lebih efektif. 

Menurut Al-Khayat dkk. (2023), 

penerapan Game Based Learning 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan sekaligus 

mendorong peserta didik berpikir 

kritis, aktif, dan terlibat secara 

langsung dalam pembelajaran. 

Tantangan yang terdapat di dalam 

permainan, disertai sistem skor, level, 

penghargaan, dan umpan balik secara 

langsung, mampu meningkatkan 

motivasi intrinsik peserta didik untuk 

menyelesaikan setiap tugas 

pembelajaran. Umpan balik yang 

diberikan secara cepat juga 

membantu peserta didik mengetahui 

kesalahan serta memperbaiki 

pemahamannya selama proses 

belajar berlangsung. 

Penerapan Game Based 

Learning didukung oleh teori 

perkembangan kognitif Piaget yang 

menyatakan bahwa pengetahuan 

dibangun melalui tindakan dan 

pengalaman langsung peserta didik. 

Bermain merupakan bagian yang 

tidak terpisahkan dari perkembangan 

kognitif karena melalui aktivitas 

bermain peserta didik mengaktifkan 

skema berpikir untuk menyelesaikan 

berbagai permasalahan yang terdapat 

dalam permainan (Aini, 2018). Selain 

itu, permainan memiliki karakteristik 

yang sejalan dengan proses 

pembelajaran, yaitu memiliki tujuan 

yang ingin dicapai, aturan permainan, 

sistem umpan balik, dan partisipasi 

sukarela peserta didik (Nugraheni, 

2022). Karakteristik tersebut 

menjadikan permainan sebagai 

sarana yang efektif dalam 

meningkatkan motivasi, kreativitas, 

kemampuan berpikir kritis, kerja 

sama, dan keterampilan pemecahan 

masalah peserta didik (Adipat dkk., 

2021). 

Implementasi Game Based 

Learning dilakukan melalui tahapan 

pembelajaran yang sistematis. 

Samudera (2020) menjelaskan bahwa 

model ini terdiri atas enam sintaks, 

yaitu memilih permainan yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran, 

memberikan penjelasan konsep 

sebagai pengantar materi, 

menjelaskan aturan permainan, 

melaksanakan permainan, 

merangkum pengetahuan yang 

diperoleh selama kegiatan 

berlangsung, serta melakukan refleksi 
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terhadap hasil pembelajaran. 

Rangkaian sintaks tersebut 

memastikan bahwa permainan tidak 

hanya menjadi aktivitas yang 

menyenangkan, tetapi juga menjadi 

bagian integral dari proses 

pembelajaran yang membantu 

peserta didik membangun 

pemahaman konsep secara bertahap. 

Dalam penelitian ini, penerapan 

Game Based Learning didukung oleh 

permainan Makanan Bersoal Gratis 

(MBG) sebagai media pembelajaran 

pada materi operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan 

pecahan. MBG merupakan permainan 

edukatif berbasis kartu bergambar 

berbagai jenis makanan bergizi yang 

di dalamnya memuat soal-soal 

penjumlahan dan pengurangan 

pecahan yang harus diselesaikan 

sesuai aturan permainan. Selama 

permainan berlangsung, peserta didik 

berdiskusi, bekerja sama, menyusun 

strategi penyelesaian soal, serta 

memperoleh umpan balik secara 

langsung terhadap jawaban yang 

diberikan. Dengan demikian, Game 

Based Learning berfungsi sebagai 

model pembelajaran, sedangkan 

MBG berperan sebagai media 

permainan edukatif yang 

mengimplementasikan model tersebut 

sehingga pembelajaran menjadi lebih 

aktif, menyenangkan, kontekstual, 

dan bermakna. 

Efektivitas Game Based 

Learning telah dibuktikan melalui 

berbagai penelitian sebelumnya. 

Afiyah dan Sutriyani (2024) 

menunjukkan bahwa penerapan GBL 

berbantuan media flashcard mampu 

meningkatkan hasil belajar 

matematika siswa. Lefumonay (2022) 

melaporkan bahwa penggunaan 

media puzzle dalam pembelajaran 

GBL dapat meningkatkan minat 

belajar siswa pada materi pecahan. 

Sementara itu, Nugraheni (2022) 

membuktikan bahwa penerapan GBL 

melalui media maze game efektif 

meningkatkan hasil belajar pada 

pembelajaran tematik. Meskipun 

demikian, penelitian-penelitian 

tersebut masih menggunakan media 

permainan yang bersifat umum dan 

belum mengintegrasikan konteks 

kehidupan sehari-hari dengan materi 

operasi hitung pecahan. 

Kebaruan penelitian ini terletak 

pada penerapan Game Based 

Learning melalui permainan Makanan 

Bersoal Gratis (MBG) yang 

menghubungkan konsep operasi 
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hitung penjumlahan dan pengurangan 

pecahan dengan konteks makanan 

bergizi yang dekat dengan kehidupan 

sehari-hari peserta didik. Berbeda 

dengan penelitian sebelumnya yang 

menggunakan media flashcard, 

puzzle, maupun maze game, 

permainan MBG dirancang untuk 

memberikan pengalaman belajar yang 

lebih kontekstual sekaligus 

memperkuat pemahaman konsep 

prasyarat berupa Kelipatan 

Persekutuan Terkecil (KPK) melalui 

setiap tahapan sintaks Game Based 

Learning. Pendekatan tersebut 

diharapkan tidak hanya meningkatkan 

aktivitas dan motivasi belajar, tetapi 

juga membantu peserta didik 

membangun pemahaman konseptual 

yang lebih mendalam terhadap 

operasi hitung pecahan. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan peningkatan 

aktivitas belajar, respons, dan hasil 

belajar siswa kelas V SDIT ABFA 

Pamekasan pada materi operasi 

hitung penjumlahan dan pengurangan 

pecahan melalui penerapan model 

Game Based Learning menggunakan 

permainan Makanan Bersoal Gratis 

(MBG). 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dan kualitatif 

dengan jenis Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK), yaitu penelitian yang 

dilakukan oleh guru di kelas tempat ia 

mengajar dengan penekanan pada 

penyempurnaan proses dan praksis 

pembelajaran (Nanda, Sayfullah, 

Pohan, Windariyah, & Fakhrurrazi, 

2021). PTK dalam penelitian ini 

dirancang untuk meningkatkan 

aktivitas, respon, dan hasil belajar 

siswa kelas V melalui penerapan 

model Game Based Learning (GBL) 

menggunakan permainan Makanan 

Bersoal Gratis (MBG), dengan 

mengikuti model siklus yang terdiri 

atas empat tahap, yaitu perencanaan, 

tindakan, pengamatan, dan refleksi 

(Nanda dkk., 2021; Mustafa, 2020). 

Penelitian dilaksanakan di kelas 

V SDIT ABFA Pamekasan pada 

semester genap tahun ajaran 

2024/2025, dengan subjek penelitian 

sebanyak 23 siswa. Penelitian 

dilaksanakan dalam dua siklus, yaitu 

Siklus I dengan materi penjumlahan 

pecahan dan Siklus II dengan materi 

pengurangan pecahan, yang masing-

masing terdiri atas dua pertemuan dan 
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mengikuti empat tahap PTK, yaitu 

perencanaan, tindakan, pengamatan, 

dan refleksi. Pada tahap 

perencanaan, peneliti menyusun 

modul ajar (RPP dan LKPD) mengacu 

pada enam sintaks GBL, yaitu memilih 

permainan sesuai topik, penjelasan 

konsep, penyampaian aturan 

permainan, memainkan permainan, 

merangkum pengetahuan, dan 

melakukan refleksi, serta menyiapkan 

media permainan MBG berupa kartu 

toping bergambar makanan bergizi 

yang memuat soal pecahan. Seluruh 

perangkat pembelajaran dan 

instrumen divalidasi oleh satu dosen 

Pendidikan Matematika dan satu guru 

matematika sebelum 

diimplementasikan. 

Teknik pengumpulan data terdiri 

atas tes, observasi, dokumentasi, dan 

angket. Instrumen penelitian meliputi 

lembar observasi aktivitas siswa 

dengan sepuluh aspek pengamatan, 

tes hasil belajar berbentuk uraian 

pada setiap akhir siklus, serta angket 

respon siswa yang terdiri atas 12 

pernyataan dalam empat kategori, 

yaitu ketertarikan pada permainan 

MBG, pemahaman materi melalui 

MBG, keaktifan dalam pembelajaran 

GBL, dan penilaian terhadap model 

GBL (Mustafa, 2020; Jalmur, 2018). 

Hasil belajar siswa yang dimaksud 

dalam penelitian ini mencakup ranah 

kognitif yang diukur melalui tes, 

sejalan dengan konsep hasil belajar 

sebagai perubahan kemampuan pada 

aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik yang dicapai siswa 

setelah mengikuti proses 

pembelajaran (Nafiati, 2021; 

Supratiknya, 2012). 

Data hasil tes dianalisis 

menggunakan kriteria ketuntasan 

individu (KKM ≥ 75) dan ketuntasan 

klasikal dengan rumus KBK = (jumlah 

siswa tuntas / jumlah seluruh siswa) × 

100%, dengan kriteria tuntas klasikal 

apabila ≥ 80% siswa mencapai 

ketuntasan. Data angket dianalisis 

dengan rumus P = (F/N) × 100%, 

dengan P adalah persentase jawaban, 

F adalah jumlah siswa yang 

menjawab “ya”, dan N adalah jumlah 

siswa; respon dinyatakan positif 

apabila P ≥ 70%. Data observasi 

aktivitas siswa dianalisis dengan 

rumus NA = Σn/Σa, dengan Σn adalah 

jumlah skor seluruh aspek yang 

diamati dan Σa adalah jumlah aspek 

yang diamati (10 aspek), dengan 

kategori 3,50–4,00 sangat baik; 2,50–
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3,49 baik; 1,50–2,49 cukup baik; dan 

0,00–1,49 kurang baik. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil Penelitian 
Penelitian tindakan kelas ini 

dilaksanakan dalam dua siklus. Siklus 

I dilaksanakan dengan materi 

penjumlahan pecahan dan Siklus II 

dengan materi pengurangan pecahan, 

masing-masing siklus terdiri atas dua 

kali pertemuan. Pada Siklus I, 

pelaksanaan pembelajaran masih 

menunjukkan sejumlah kendala 

pengelolaan kelas, seperti kegaduhan 

saat kegiatan pembukaan dan antrean 

yang kurang tertib ketika siswa 

memilih kartu toping MBG, serta 

penguasaan konsep prasyarat 

Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) 

yang belum kuat pada sebagian 

siswa. Berdasarkan hasil refleksi 

Siklus I, dilakukan sejumlah perbaikan 

pada Siklus II, meliputi penguatan 

konsep KPK pada tahap penjelasan 

konsep, pengelolaan waktu yang lebih 

terstruktur pada sintaks memainkan 

permainan, penguatan sintaks 

merangkum pengetahuan dan refleksi 

melalui pertanyaan pandu dan 

apresiasi verbal, serta perbaikan 

desain kartu toping agar lebih mudah 

dibaca dan tidak mudah tertukar. 

Tabel 1 menyajikan rekapitulasi hasil 

observasi aktivitas siswa selama 

empat pertemuan pada dua siklus. 

 
Berdasarkan Tabel 1, rata-rata 

aktivitas siswa meningkat secara 

bertahap dari 2,46 (kategori cukup 

baik) pada pertemuan pertama hingga 

mencapai 3,64 (kategori sangat baik) 

pada pertemuan terakhir. Rata-rata 

gabungan Siklus I sebesar 2,54 

meningkat menjadi 3,40 pada Siklus 

II. Aspek merangkum pengetahuan 

dan melakukan refleksi yang pada 

Siklus I memperoleh skor terendah 

(1,78 dan 1,70) mengalami 

peningkatan signifikan pada Siklus II 

(2,78 dan 3,65) setelah diberikan 

pertanyaan pandu yang lebih spesifik 

dan apresiasi verbal yang lebih 

eksplisit. Peningkatan tersebut 

digambarkan pada Gambar 1. 
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Berdasarkan Tabel 2, ketuntasan 

belajar klasikal meningkat dari 56,5% 

pada Siklus I menjadi 87,0% pada 

Siklus II, melampaui indikator 

keberhasilan sebesar 80%. Nilai rata-

rata kelas meningkat dari 75,2 

menjadi 83,9. Pada Siklus I, 

kesalahan siswa terutama terjadi pada 

soal yang melibatkan penyamaan 

penyebut untuk lebih dari dua 

pecahan sekaligus serta pada soal 

cerita. Setelah dilakukan penguatan 

konsep KPK pada Siklus II, distribusi 

skor per soal menunjukkan perbaikan 

yang merata, sebagaimana 

digambarkan pada Gambar 2. 

 

 
Berdasarkan Tabel 3, rata-rata respon 

siswa meningkat dari 77,6% pada Siklus I 

menjadi 89,5% pada Siklus II, dengan 

peningkatan paling menonjol pada 

kategori pemahaman materi melalui MBG 

(+18,9%) dan kategori keaktifan dalam 

pembelajaran GBL (+14,5%), yaitu dua 

kategori yang pada Siklus I belum 

sepenuhnya mencapai ambang batas 

positif. Perbandingan tersebut 

digambarkan pada Gambar 3. 

 
Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan model Game Based 

Learning (GBL) melalui permainan 

Makanan Bersoal Gratis (MBG) 

secara konsisten meningkatkan 

aktivitas, respon, dan hasil belajar 

siswa kelas V SDIT ABFA Pamekasan 

pada materi operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan 

pecahan. Peningkatan aktivitas 

belajar terjadi karena pembelajaran 

berbasis permainan menghadirkan 

suasana belajar yang lebih 

menantang, konkret, dan interaktif 

dibandingkan pembelajaran 

konvensional. Siswa tidak sekadar 

menerima informasi secara pasif, 

tetapi terlibat langsung dalam memilih 
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kartu toping, menyelesaikan soal, 

mempresentasikan hasil kerja, dan 

melakukan refleksi. Temuan ini 

sejalan dengan pandangan bahwa 

GBL merupakan model pembelajaran 

yang memadukan unsur permainan ke 

dalam kegiatan belajar sehingga 

mendorong keterlibatan aktif siswa 

dan berdampak positif terhadap 

aktivitas serta hasil belajar (Siregar & 

Sitepu, 2023; Adipat dkk., 2021). 

Respon positif siswa yang meningkat 

dari 77,6% menjadi 89,5% 

menunjukkan bahwa penggunaan 

kartu toping bergambar makanan 

bergizi mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang menarik 

sekaligus kontekstual. Hal ini sejalan 

dengan temuan bahwa media 

permainan edukatif dapat 

meningkatkan ketertarikan, motivasi, 

dan partisipasi aktif siswa selama 

pembelajaran berlangsung 

(Rahmaniati, 2024; Wahyuning, 

2022), serta memperkuat pemahaman 

siswa terhadap materi karena bermain 

sambil belajar mampu menghilangkan 

kejenuhan dan menghadirkan umpan 

balik yang menyenangkan 

(Rahmaniati, 2024). Peningkatan 

paling signifikan pada kategori 

pemahaman materi dan keaktifan 

pembelajaran mengindikasikan 

bahwa perbaikan tindakan pada 

Siklus II, khususnya penguatan 

konsep prasyarat dan penguatan 

kepercayaan diri siswa, berhasil 

menjawab kelemahan spesifik yang 

teridentifikasi pada Siklus I. 

Peningkatan hasil belajar kognitif 

siswa menunjukkan bahwa penerapan 

GBL melalui permainan MBG 

membantu siswa memahami prosedur 

penyamaan penyebut menggunakan 

Kelipatan Persekutuan Terkecil 

(KPK), baik pada soal biasa maupun 

soal cerita. Siswa tidak hanya 

menghafal langkah penyelesaian 

pecahan, tetapi memahami 

konsepnya secara bertahap melalui 

demonstrasi konkret, aktivitas 

permainan, presentasi hasil kerja, dan 

refleksi akhir pembelajaran. Temuan 

ini memperkuat hasil penelitian 

terdahulu yang menunjukkan bahwa 

penerapan GBL berbantuan media 

pembelajaran mampu meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa pada 

materi pecahan (Afiyah & Sutriyani, 

2024; Lefumonay, 2022) maupun 

pada materi matematika lain di 

sekolah dasar (Nugraheni, 2022; 

Pramudita & Rahmawati, 2024). 
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Keberhasilan tindakan ini juga 

didukung oleh kesesuaian model GBL 

dengan karakteristik siswa kelas V 

yang menyukai aktivitas fisik dan 

bermain, penggunaan media MBG 

yang menarik perhatian, serta peran 

guru sebagai fasilitator yang 

membimbing jalannya permainan agar 

tetap berorientasi pada tujuan 

pembelajaran. Meskipun demikian, 

pelaksanaan tindakan tidak lepas dari 

sejumlah kendala, antara lain 

pengelolaan kelas pada pertemuan 

awal, penguasaan konsep prasyarat 

KPK yang belum merata, serta 

rendahnya kepercayaan diri sebagian 

siswa dalam merangkum dan 

menyampaikan hasil pemikirannya 

secara lisan. Kendala tersebut 

berhasil diminimalkan melalui 

perbaikan tindakan pada Siklus II, 

meliputi penguatan konsep KPK, 

pengelolaan waktu yang lebih 

terstruktur, penguatan sintaks 

merangkum dan refleksi, serta 

perbaikan desain media 

pembelajaran, sehingga seluruh 

indikator keberhasilan penelitian 

dapat tercapai pada akhir Siklus II. 

 

 

 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 

tindakan kelas yang dilaksanakan 

dalam dua siklus di kelas V SDIT 

ABFA Pamekasan, dapat disimpulkan 

bahwa penerapan model 

pembelajaran Game Based Learning 

(GBL) melalui permainan Makanan 

Bersoal Gratis (MBG) efektif 

meningkatkan kualitas proses dan 

hasil pembelajaran pada materi 

operasi hitung penjumlahan dan 

pengurangan pecahan. Rata-rata 

aktivitas belajar siswa meningkat dari 

2,54 (kategori baik) pada Siklus I 

menjadi 3,40 (kategori baik) pada 

Siklus II. Respon positif siswa 

meningkat dari 77,6% menjadi 89,5%. 

Ketuntasan belajar klasikal meningkat 

dari 56,5% menjadi 87,0%, dengan 

nilai rata-rata kelas naik dari 75,2 

menjadi 83,9, sehingga telah 

melampaui indikator keberhasilan 

klasikal yang ditetapkan sebesar 80%. 

Model GBL melalui permainan 

MBG dapat dijadikan alternatif 

pembelajaran matematika di sekolah 

dasar karena memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk 

belajar melalui pengalaman langsung, 

kerja sama, dan aktivitas yang 

menyenangkan. Guru disarankan 
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menyesuaikan desain permainan 

dengan karakteristik siswa dan tujuan 

pembelajaran, sementara sekolah 

diharapkan mendukung penerapan 

pembelajaran inovatif melalui 

penyediaan media dan fasilitas yang 

memadai. Penelitian selanjutnya 

disarankan untuk menerapkan model 

GBL melalui permainan MBG pada 

materi matematika lain maupun 

jenjang pendidikan yang berbeda, 

serta mengkaji pengaruhnya terhadap 

aspek lain seperti kemampuan 

berpikir kritis, kreativitas, dan motivasi 

belajar siswa, sehingga diperoleh 

gambaran yang lebih komprehensif 

mengenai efektivitas model 

pembelajaran ini. 
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