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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada pembelajaran
matematika di SD Negeri 27 Kampung Jua. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan peningkatan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika
menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbasis adaptasi Clash
of Champions di kelas III A SD Negeri 27 Kampung Jua. Jenis penelitian ini adalah
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian ini terdiri dari dua siklus, dalam satu
siklus terdiri dari dua kali pertemuan. Subjek penelitian siswa kelas III A SDN 27
Kampung Jua yang berjumlah 26 orang siswa. Instrumen penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah lembar observasi guru dan tes hasil belajar siswa. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pada observasi aktivitas guru siklus I dengan
persentase 75,96% dengan kategori baik dan siklus II mengalami peningkatan
dengan presentase 78,84% Sedangkan hasil belajar pada pada siklus I ke siklus II
mengalami peningkatan, yaitu 53,3 meningkat menjadi 70,6. Hasil belajar
ditunjukkan oleh tes akhir, terlihat pada siklus I persentase ketuntasan hasil belajar
yaitu 23,08% sedangkan pada siklus II meningkat menjadi 53,84%. Hasil penelitian
ini dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika dengan menggunakan
model pembelajaran Game Based Learning berbasis adaptasi Clash of Champions
dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas III A SD Negeri 27
Kampung Jua. Berdasarkan penelitian ini, peneliti menyarankan agar guru dapat
menerapkannya dalam pembelajaran matematika guna untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran matematika.

Kata kunci : Hasil Belajar, Matematika, Model GBL, Clash of Champions
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran adalah proses yang disusun dengan sadar, terstruktur, dan
sistematis guna membentuk situasi yang mendukung aktivitas belajar peserta didik.
Proses ini melibatkan interaksi serta komunikasi antara guru dan siswa demi
mewujudkan tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Untuk menjamin
interaksi tersebut efektif dan maksimal, dibutuhkan perencanaan serta desain
pembelajaran yang matang. Salah satu wujud pembelajaran yang bersifat universal
adalah pembelajaran matematika.

Pembelajaran matematika adalah suatu ilmu yang menjadi dasar bagi
kemajuan teknologi modern, memainkan peran penting dalam berbagai disiplin
ilmu dan meningkatkan kemampuan berpikir manusia. Kemajuan pesat di bidang
teknologi informasi dan komunikasi saat ini didasarkan pada perkembangan
matematika di area teori bilangan, aljabar, analisis, teori probabilitas, dan
matematika diskrit. Untuk menguasai dan menciptakan teknologi di masa depan,
perlu adanya pemahaman matematika yang kokoh sejak awal. Anugraheni (dalam
Andita & Taufina, 2020:542) menyatakan bahwa matematika adalah materi
pembelajaran yang sangat penting dan harus dipelajari di sekolah formal, siswa
dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis serta memberikan dampak besar

terhadap penyelesaian masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dan
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mendukung kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) dengan
pembelajaran matematika,

Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib diberikan untuk semua
peserta didik atau siswa mulai dari sekolah dasar sampai ke jenjang berikutnya. Hal
ini agar siswa dapat berpikir secara logis, analitis, sistematis dan kritis. Walau
matematika merupakan mata pelajaran wajib tapi siswa menaruh rasa takut untuk
belajar matematika. Hal ini dikarenakan pembelajaran yang monoton ataupun
karena begitu tidak menyenangkannya belajar matematika. Kenyataan yang sering
dijumpai di lapangan, hingga saat ini masih sangat banyak anak didik yang
menganggap metematika sebagai mata pelajaran yang menakutkan sekaligus
membosankan Suhendar dan Yanto (2023:19). Kondisi tersebut perlu mendapat
perhatian serius karena pengalaman belajar siswa sejak jenjang sekolah dasar sangat
berpengaruh terhadap sikap, minat, dan keberhasilan siswa dalam mengikuti
pendidikan matematika.

Pendidikan matematika di tingkat sekolah dasar merupakan fondasi penting
bagi pengembangan kemampuan berpikir logis dan numerik siswa. Operasi
perkalian bilangan, sebagai salah satu materi dasar di kelas III, sering kali menjadi
tantangan bagi siswa karena memerlukan pemahaman konsep dan hafalan yang
intensif. Hal ini tercermin dari hasil Program for International Student Assessment
(PISA) yang menunjukkan bahwa kemampuan matematika siswa Indonesia masih
berada di bawah rata-rata negara OECD (OECD, PISA 2022: 2-3).

Berdasarkan Peraturan Pemerintah Nomor 57 Tahun 2021 tentang standar
Nasional Pendidikan menegaskan bahwa proses pembelajaran harus

diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, dan menantang,
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serta mampu memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif dan memberikan

ruang yang cukup bagi pengembangan kreativitas serta inisiatif peserta didik sesuai
dengan bakat, minat, dan perkembangan mereka.. Media pembelajaran dapat
membantu dalam menyampaikan informasi materi ajar lebih mudah sehingga siswa
tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran (Indriyani, Rahmawati, dan Vahlia,
2021:2).

Berdasarkan observasi yang dilaksankan peneliti di kelas III A SDN 27
Kampung jua pada tanggal 8 sampai 9 Desember 2025, ditemukan bahwa dalam
proses pembelajaran siswa tidak aktif dalam mengikuti kegiatan belajar, siswa di
kelas merasa perhatian dan fokusnya selama pembelajaran sering teralihkan.
Selama kegiatan pembelajaran berlangsung, masih banyak siswa yang
menunjukkan rendahnya motivasi belajar. Hal ini terlihat dari sedikitnya siswa yang
mengajukan pertanyaan kepada guru serta siswa belum mampu menyampaikan
pendapat atau ide kepada guru maupun teman sekelas. Kondisi tersebut terjadi
karena dalam proses pembelajaran, khususnya saat penyampaian materi, guru masih
cenderung menerapkan pembelajaran yang berpusat pada guru, di mana guru lebih
dominan menjelaskan sementara siswa hanya mendengarkan. Meskipun guru telah
mencoba menerapkan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL), hasil
belajar siswa belum menunjukkan peningkatan yang signifikan, sehingga masih
banyak siswa yang memperoleh nilai di bawah kriteria ketuntasan ketercapaian
pembelajaran. Akibatnya, aktivitas siswa selama pembelajaran lebih banyak
terbatas pada mendengarkan penjelasan guru dan mencatat poin-poin yang dianggap
penting. Berdasarkan kondisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa lebih dari setengah

jumlah siswa di kelas sering mengalami penurunan perhatian dan
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konsentrasi ketika pembelajaran hanya berlangsung melalui penjelasan tanpa
dukungan media pembelajaran. Siswa menyatakan bahwa mereka lebih tertarik dan
termotivasi mengikuti pembelajaran yang menggunakan media yang menarik serta
bervariasi.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas III A SD Negeri 27
Kampung Jua, yaitu Ibu Mawatdati, S.Pd., mengenai permasalahan yang dihadapi
siswa dalam pembelajaran matematika, diperoleh keterangan bahwa sebagian besar
siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi dan belum berpartisipasi
secara aktif selama proses pembelajaran. Kondisi tersebut dipengaruhi oleh
keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang digunakan guru. Oleh karena
itu, diperlukan upaya perbaikan pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi yang
lebih efektif dan inovatif guna meningkatkan kualitas pembelajaran. Guru juga
menjelaskan bahwa pembelajaran yang hanya menggunakan media buku, serta
metode debat cenderung menimbulkan kejenuhan pada siswa, sehingga mereka
sering melakukan kegiatan yang di luar pembelajaran, seperti berbincang dengan
teman sebangku, berlarian di kelas, dan mencoret-coret meja, terutama pada jam
pembelajaran di siang hari.

Oleh karena itu secara umum hasil belajar siswa masih banyak yang belum
mencapai ketuntasan sesuai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP),
hal itu terlihat dari rendahnya hasil belajar siswa pada penilaian Sumatif Akhir
Semester 2 pembelajaran matematika kelas III A SDN 27 Kampung Jua tidak
mencapai  Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP=70) yang

diinginkan, dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 1. Jumlah dan Presentase Ketuntasan Hasil Penilaian Tengah Semester
Genap Tahun Ajaran 2025/2026 Siswa Kelas III A SDN 27
Kampung Jua Pada Pembelajaran Matematika

Jumlah siswa Siswa yang tuntas Siswa yang belum tuntas
Secara keseluruhan
Jumlah Presentase Jumlah Presentase
26 2 7.7% 24 92.3%

Sumber: Guru kelas Siswa Kelas II1 A SDN 27 Kampung Jua

Berdasarkan Tabel 1 di atas, dapat disimpulkan bahwa ketuntasan hasil
belajar matematika siswa kelas III A SDN 27 Kampung Jua masih tergolong rendah.
Dari total 26 siswa kelas III A SDN 27 Kampung jua, terdapat 2 orang (7,7%) siswa
yang tuntas dan terdapat 24 orang (92,3%) siswa yang tidak tuntas dalam mencapai
standar ketuntasan yang ditetapkan. Ketuntasan ini diukur berdasarkan Kriteria
ketercapaian Tujuan Pembelajaran yang ditetapkan oleh sekolah, yakni standar
ketuntasan minimal (KKTP) 70. Artinya, siswa yang mencapai nilai diatas 70
dianggap telah mencapai ketuntasan pembelajaran.

Melihat permasalahan tersebut, perlu dilakukan upaya perbaikan dalam
pembelajaran matematika di kelas. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah
dengan menerapkan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbasis
adaptasi dari Clash of Champions. Model pembelajaran ini diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa karena melibatkan siswa secara aktif
dalam kegiatan pembelajaran yang menyenangkan. Salah satunya dengan
menerapkan model Game Based Learning (GBL) ini.

Game-Based Learning (GBL) merupakan suatu pendekatan pembelajaran
yang menekankan keterlibatan aktif peserta didik melalui aktivitas permainan,

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih kontekstual, bermakna, dan
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menyenangkan. Pendekatan ini juga berperan dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik serta mendorong keterlibatan mereka secara optimal dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Pendekatan yang relevan adalah Game Based
Learning (GBL), yang menggunakan permainan sebagai media utama untuk
menyampaikan konten. Pendekatan ini dianggap efektif, efisien, dan selaras dengan
kemajuan teknologi (Putra, dkk 2024:82).

Game Based Learning dikenal sebagai pembelajaran berbasis permainan.
Game Based Learning termasuk bentuk kegiatan pengajaran yang mana peserta
didik berperan lebih dominan dengan berbantuan game guna mencapai tujuan
Spembelajaran (Candra & Rahayu, 2021).

Berdasarkan uraian di atas maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian
tentang upaya meningkatkan hasil belajar peserta didik menggunakan metode Game
Based Learning (GBL). Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi strategi
yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik di SD Negeri 27
Kampung Jua melalui penerapan model Game Based Learning (GBL). Model ini
dipilih karena potensinya dalam menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan memotivasi, serta memungkinkan integrasi teknologi dalam
pembelajaran.

Penggunaan model Game Based Learning (GBL) berbasis adaptasi Clash of
Champions diharapkan dapat membantu pendidik menciptakan berbagai macam
kegiatan pembelajaran yang menarik dan bervariasi. Clash of Champions Adalah

sebuah program kompetisi akademik yang diadakan oleh Ruangguru.

UNIVERSITAS BUNG HATTA



Clash of Champions menyajikan tantangan intelektual melalui kompetisi,
mendorong pemikiran kritis, kolaboratif, dan reflektif menjadikannya sangat
relevan untuk pendidikan formal.

Penerapan model Game Based Learning berbasis adaptasi Clash of
Champions diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa, karena siswa
cenderung lebih tertarik dengan pembelajaran yang interaktif. Selain itu,
penggunaan media ini memungkinkan guru untuk menyampaikan materi dengan
cara yang lebih menarik dan mudah dipahami. Melalui pendekatan ini, siswa dapat
belajar matematika dengan cara yang lebih menyenangkan, sehingga hasil belajar
mereka juga dapat meningkat.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menerapkan
model pembelajaran Game Based Learning berbasis adaptasi Clash of Champions
pada mata pelajaran matematika di kelas IIT A SD Negeri 27 Kampung Jua. Fokus
penelitian ini adalah untuk mengkaji bagaimana model ini dapat meningkatkan hasil
belajar siswa, serta memberikan kontribusi positif terhadap pengembangan
pembelajaran inovatif di sekolah dasar. maka peneliti melakukan penelitian dengan
judul “Penerapan Model Game Based Larning (GBL) Berbasis Adaptasi Clash
of Champions Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Perkalian Pada Siswa

Kelas IIT A SDN 27 Kampung Jua”.
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B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, dapat
diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Rendahnya hasil belajar matematika siswa yang ditandai dengan masih
banyak siswa belum mencapai kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran
(KKTP).

2. Proses pembelajaran matematika masih bersifat konvensional dan berpusat
pada guru (teacher centered).

3. Siswa kurang aktif dan cenderung pasif dalam mengikuti pembelajaran
matematika.

4. Guru kurang bervariasi dalam menggunakan model dan media pembelajaran
yang menarik.

5. Guru sudah menggunakan model model PBL dan pembelajaran kontekstual
namun masih belum efektif.

6. Motivasi dan minat belajar matematika siswa masih rendah.

C. Pembatasan Masalah
Pembatasan masalah dilakukan untuk memfokuskan penelitian pada aspek
yang dapat diukur dan diterapankan dalam konteks Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Subjek penelitian terbatas pada siswa kelas III A SDN 27 Kampung jua dengan
jumlah sekitar 26 siswa, sesuai dengan kondisi kelas aktual. Materi pembelajaran
dibatasi pada operasi perkalian bilangan, tidak mencakup operasi matematika

lainnya seperti pembagian atau penjumlahan.
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D. Rumusan Masalah dan Alternatif Pemecahan Masalah
1. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan masalah
yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
Bagaimana Penerapan model Game Based Learning (GBL) Berbasis Adaptasi
Clash of Champions dapat meningkatkan hasil belajar perkalian pada siswa kelas
IIT A SDN 27 Kampung jua ?

2. Alternatif Pemecahan Masalah

Untuk mengatasi rumusan masalah yang telah dikemukakan, peneliti
menerapkan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) Berbasis Adaptasi
Clash of Champions dalam proses pembelajaran matematika. Penerapan model
Game Based Learning (GBL) menyajikan kegiatan pembelajaran yang menekankan
keterlibatan aktif seluruh siswa melalui aktivitas bermain yang terarah, menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, serta meningkatkan motivasi dan partisipasi
siswa. Selain itu, penggunaan permainan berbasis adaptasi Clash of Champions
memadukan unsur tantangan dan kompetisi akademik yang mendorong siswa untuk
berlatih dan memahami konsep perkalian secara lebih efektif.

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah
untuk mendeskripsikan peningkatan hasil belajar perkalian pada siswa kelas I1I A
SDN 27 Kampung jua melalui Penerapan model Game Based Learning (GBL)

Berbasis Adaptasi Clash of Champions.
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F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian tersebut, hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan
ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang pendidikan matematika di sekolah
dasar. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi bagi penelitian-
penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan penerapan model pembelajaran
model Game Based Learning (GBL) Berbasis Adaptasi Clash of Champions dalam
meningkatkan hasil belajar matematika siswa.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar matematika
siswa, meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa, menciptakan
pengalaman belajar matematika yang menyenangkan, mengembangkan
kemampuan bekerja sama dalam kelompok, serta meningkatkan pemahaman
konsep matematika melalui pembelajaran yang konkret.
b. Bagi Guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan panduan praktis untuk
menggunakan media permainan dalam pengajaran, meningkatkan kualitas
pembelajaran, memberikan alternatif model pembelajaran yang dapat
diterapkan dalam pembelajaran matematika, meningkatkan kemampuan guru

dalam mengelola pembelajaran yang aktif dan menyenangkan, memberikan
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referensi penggunaan media pembelajaran yang sederhana namun efektif, serta
meningkatkan profesionalisme guru dalam melaksanakan pembelajaran.
c. Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan inovasi metode yang
dapat diterapkan secara luas, masukan bagi sekolah dalam upaya meningkatkan
kualitas pembelajaran matematika, meningkatkan kualitas pendidikan di SDN
27 Kampung jua, menjadi bahan pertimbangan dalam pengambilan kebijakan
terkait pembelajaran, serta mendorong guru-guru lain untuk melakukan inovasi
dalam pembelajaran.
d. Bagi Peneliti

Penelitian ini merupakan kesempatan bagi peneliti untuk menambah
wawasan dan pengalaman dalam melaksanakan penelitian tindakan kelas,
memberikan pengalaman praktis dalam menerapkan model pembelajaran model
Game Based Learning (GBL) Berbasis Adaptasi Clash of Champions,
meningkatkan kompetensi peneliti sebagai calon pendidik, serta menjadi bekal

dalam mengembangkan profesionalisme sebagai pendidik di masa depan.
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