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ABSTRAK 

Lilis Nurul Khakima, 2024. Implementasi Metode Game Based 

Learning pada Mata Pelajaran Matematika Kelas III MIS Ma’arif NU 

Kebonsari Kabupaten Pekalongan. Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, 

Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan Tahun 

2019, Pembimbing Juwita Rini, M.Pd. 

Kata Kunci: Implementasi, Games Based Learning, 

Pembelajaran Matematika  

Saat ini dunia penidikan sudah semakin maju dan berkembang, 

dimana pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru akan tetapi peserta 

didiklah yang akan ikut serta aktif dalam kelas pembelajaran. Penelitian 

ini dilatar belakangi karena siswa kelas III di MIS Ma’arif NU 

Kebonsari mempunyai kemampuan memahami pelajaran dengan baik. 

Hal tersebut disebabkan karena adanya beberapa materi yang memang 

disampaikan dengan menggunakan metode game based learning atau 

belajar bermain. Dari hal tersebut peneliti ingin menganalisis lebih 

mendalam lagi tentang hal-hal apa saja yang mempengaruhi siswa 

tersebut.  

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang 

terdapat dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana implementasi 

metode game based learning pada mata pelajaran matematika kelas III 

MIS Ma’arif NU Kebonsari Pekalongan?. (2) Apa faktor pendukung 

dan penghambat implementasi metode game based learning pada mata 

pelajaran matematika kelas III MIS Ma’arif NU Kebonsari 

Pekalongan?. Adapun tujuan penelitian ini yaitu (1) Mendeskripsikan 

implementasi metode game based learning pada mata pelajaran 

matematika kelas III MIS Ma’arif NU Kebonsari Pekalongan. (2) 

Mengetahui faktor pendukung dan penghambatnya. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif lapangan. 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kualitatif. Sedangkan metode pengumpulan data dalam penelitian ini 

adalah observasi, wawancara dan dokumentasi. Dalam menganalisis 

data penulis menggunakan teknik analisis data kualitatif model Miles 

and Huberman yang meliputi kondensasi data, penyajian data dan 

penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi metode game 

based learning mempunyai langkah-langkah dalam pelaksanaannya, 

yaitu pemilihan game, penjelasan konsep awal pembelajaran, 

penyusunan aturan permainan, bermain game, pemahaman konsep, dan 



viii 

 

refleksi. Adapun faktor pendukung nya ialah motivasi siswa yang 

positif, guru yang professional, dan adanya buku pegangan siswa. 

Sedangkan hambatan yang dihadapi yaitu daya tangkap siswa yang 

berbeda, waktu pembelajaran yang relatif singkat, serta alat dan media 

yang masih terbatas. Dalam hal tersebut, salah  satu  upaya  untuk  

mengatasi  hambatan  tersebut yaitu dengan mengikutsertakan guru 

dalam pelatihan-pelatihan  dan workshop-workshop yang  

diselenggarakan  oleh  pemerintah maupun yang diselenggarakan 

sendiri ataupun lembaga pihak lain untuk para guru. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang 

dengan pesat, membawa serta dunia pendidikan. Hal ini akan 

berdampak positif pada proses belajar mengajar. Perlu diketahui 

bahwa konsep diri siswa dapat memberikan dampak yang 

signifikan terhadap sikap dan kinerjanya. Peran dan fungsi guru 

merupakan faktor yang sangat penting dalam proses pembelajaran, 

baik dalam konteks pendidikan formal maupun nonformal. Oleh 

karena itu, guna meningkatkan mutu pendidikan di negeri ini, guru 

harus selalu menjadi pusat dari berbagai permasalahan yang 

berkaitan dengan keberadaannya. Salah satu kompetensi yang 

harus dimiliki guru adalah kemampuan merencanakan, mengelola, 

dan mengevaluasi proses pembelajaran. Untuk menguasai 

kompetensi tersebut, seorang guru senantiasa dilatih secara terus 

menerus untuk meningkatkan kemampuan mengajarnya melalui 

pendidikan berkelanjutan, pelatihan berkala, atau pengembangan 

keterampilan lainnya.
1
 

Pembelajaran dapat dijelaskan secara sederhana sebagai 

produk interaksi berkelanjutan antara perkembangan dan 

pengalaman hidup.
2
 mencapai pembelajaran yang efektif dan 

efisien, guru perlu melalui setidaknya lima tahapan dalam proses 

pengajaran. Kelima tahapan tersebut adalah tahap analysis, tahap 

design, tahap development, tahap implementation serta tahap 

evaluation.
3
 

Saat belajar matematika, siswa sering kali merasa bosan, 

mengantuk, dan menganggap kelas tidak menarik. Ada sejumlah 

alasan mengapa kursus matematika mungkin sulit untuk diambil, 

terutama karena kursus ini sering kali berfokus pada perhitungan 

                                                           
1
 Jumanta Hamdayama, Metodelogi Pengajaran, (Jakarta: Bumi Aksara, 

2016), hlm 1. 
2
 Trianto Ibnu Badar AL-Tabany, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, 

Progresif, dan Kontekstual,  (Jakarta:  Prenadamedia Group, 2014), hlm 19. 
3
 Yunus Abidin, Desain Sistem Pembelajaran Dalam Konteks Kurikulum 

2013, (Bandung: Refika Aditama, 2014), hlm 122. 
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yang rumit. Prinsip pembelajaran yang menarik: Pertama, 

menghubungkan proses belajar dan proses mengajar. Kedua, 

pembelajaran berlangsung dalam suasana yang kondusif dan 

menyenangkan. Ketiga, anak harus dianggap sebagai pusat dan 

subjek pendidikan. Keempat, Pembelajaran diawali dengan 

menggali dan memahami kebutuhan anak, serta pembelajaran 

dengan cara yang lebih humanis.
4
 

Salah satu strategi untuk meningkatkan pemahaman anak 

terhadap materi matematika adalah dengan menjadikan 

pembelajaran ini menarik. Mengadopsi prinsip fun learning atau 

pembelajaran yang menyenangkan adalah metode efektif dalam 

pendidikan anak. Ketika anak merasakan kegembiraan dalam 

proses pembelajaran, mereka lebih cenderung untuk terlibat 

sepenuhnya, tanpa merasa bosan atau kesulitan dalam memahami 

materi yang diajarkan. Untuk menghadapi tantangan ini, guru perlu 

menghadirkan kreativitas dalam proses belajar-mengajar. 

 Melihat uraian di atas, guru sebagai pelaku pendidikan tidak 

hanya cukup menguasai materi saja tetapi harus didukung oleh 

keterampilan mengajar berupa keterampilan penggunaan model, 

media maupun metode yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. Kenyataan tentang apa yang menjadi harapan di atas 

belum sepenuhnya terpenuhi. Namun, usaha untuk 

mewujudkannya senantiasa dilakukan untuk proses perbaikan. 

Dengan demikian penggunaan model maupun metode ketika 

menjelaskan pelajaran kepada siswa, jika sudah sesuai maka dapat 

menjadikan siswa tertarik untuk mengikuti pelajaran dan hasil 

belajar pun mengalami peningkatan.  Beberapa permasalahan yang 

terjadi dalam proses pembelajaran di dalam kelas ialah peserta 

didik tidak bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran 

serta cenderung pasif dalam menerima pembelajaran. Dalam 

penelitian yang pernah dilakukan Pratiwi menunjukkan bahwa 19 

dari 20 siswa menyukai metode pembelajaran berbasis game 

karena dianggap lebih efektif sebagai media pembelajaran karena 

                                                           
4
 Alif Training Center, Modul Alif Iqro, (Tanggerang: Alif Iqro, 2020), hlm 43. 
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memiliki potensi untuk meningkatkan partisipasi siswa, 

pengambilan keputusan, pemecahan masalah, kolaborasi kelompok 

dan lainnya. 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Nur 

Asiah Safitri yaitu tentang Penerapan Metode Game based 

learning untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran 

Akidah Akhlak di MTS N 2 Muaro Jambi, yang menyatakan 

bahwa dengan menerapkan game based learning ini telah 

menunjukkan hasil yang cukup efektif dalam pelaksanaan proses 

pembelajaran. Hal ini terlihat dari adanya peningkatan hasil test 

belajar siswa sebelum dan sesudah diterapkannya game based 

learning. 

Penelitian yang dilakukan oleh Trisna Jayantika menyatakan 

bahwa metode pembelajaran game based learnig dapat 

meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini 

dikarenakan metode pembelajaran game based learning  membuat 

siswa merasa tidak senang dan tidak bosan sehingga menimbulkan 

semangat dalam mengikuti proses pembelajaran serta konsentrasi 

siswa dalam mengikuti pembelajaran juga meningkat. Akan tetapi 

juga terdapat penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa tidak 

selamanya metode game based learning berpengaruh signifikan 

terhadap hasil belajar siswa seperti penelitian yang dilakukan oleh 

Nur Fathin Muhtadillah tentang Penerapan Metode Game Based 

Learning pada Pelajaran PAI Siswa Kelas XI TKJ 1 SMK N 2 

Ponorogo Tahun Ajaran 2021/2022. Perbedaan ini disebabkan 

karena usia peserta didik yang berbeda. 

   Berdasarkan wawancara pada hari sabtu, 13 Januari 

2024 dengan guru kelas III MIS Ma’arif NU Kebonsari kabupaten 

Pekalongan, awalnya proses mengajar menggunakan metode 

konvensional pada pelajaran matematika. Pada kenyataannya 

pembelajaran matematika dengan metode konvensional ini kurang 

maksimal. Dalam hal ini seperti banyaknya peserta didik yang 

sering merasa bosan, merasa ngantuk saat pembelajaran di kelas, 

kesulitan untuk memahami materi, sehingga berdampak kepada 

rendahnya nilai peserta didik tersebut. 
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Game yang dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika 

kali ini yaitu puzzle. Media puzzle bermanfaat untuk kreatifitas 

siswa, keaktifan siswa, dan menghidupkan rasa ingin tahu siswa, 

sehingga pengetahuan siswa akan bertambah. Puzzle dapat 

diterapkan dalam pembelajaran matematika yaitu pada materi 

pecahan. Pecahan termasuk salah satu materi matematika yang 

menjadi salah satu topik yang sulit untuk diajarkan. Kurangnya 

pemahaman siswa dalam pecahan dapat mengakibatkan kesulitan 

bagi siswa dalam memecahkan masalah matematika lainya.  

Penulis menemukan bahwa MIS Ma’arif NU Kebonsari 

adalah sebuah lembaga pendidikan formal yang menerapkan 

pendekatan fun learning dalam pembelajaran matematika kepada 

siswa-siswanya. Pendekatan ini dikonkretkan dalam metode game 

based learning, di mana game digunakan sebagai sarana untuk 

mengajarkan materi matematika. Dalam praktiknya, disini 

memanfaatkan berbagai alat peraga sebagai media pembelajaran. 

Melalui pendekatan ini, diharapkan anak-anak dapat lebih fokus 

dan merasa senang dalam proses belajar matematika. 

Dengan demikian peneliti tertarik dan bermaksud membuat 

analisis lebih lanjut dengan judul, “Implementasi Metode Game 

Based Learning pada Mata Pelajaran Matematika Kelas III MIS 

Ma’arif NU Kebonsari Pekalongan”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemikiran dan latar belakang di atas, 

permasalahan yang dapat dirumuskan adalah: 

1. Bagaimana implementasi metode game based learning pada 

mata pelajaran matematika kelas III MIS Ma’arif NU 

Kebonsari Pekalongan? 

2. Apa faktor pendukung dan penghambat implementasi metode 

game based learning pada mata pelajaran matematika kelas III 

MIS Ma’arif NU Kebonsari Pekalongan? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini 

adalah: 
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1. Mendeskripsikan implementasi metode game based learning 

pada mata pelajaran matematika kelas III MIS Ma’arif NU 

Kebonsari Pekalongan. 

2. Mengetahui faktor pendukung dan penghambat implementasi 

metode game based learning pada mata pelajaran matematika 

kelas III MIS Ma’arif NU Kebonsari Pekalongan. 

D. Kegunaan Penelitian 

Adapun kegunaan dari penelitian ini terbagi menjadi dua, 

yaitu:: 

1. Kegunaan Teoretis 

a. Penelitian ini dapat memberikan kontribusi penting dalam 

pengembangan pendidikan matematika dengan metode 

game based learning. 

b. Hasil penelitian ini akan memberikan wawasan tentang 

kontribusi metode tersebut dalam meningkatkan fokus dan 

kepuasan belajar siswa di MIS Ma’arif NU Kebonsari, 

sehingga dapat menjadi acuan bagi pendidik dan 

pengambil kebijakan pendidikan dalam merancang 

kurikulum dan strategi pembelajaran yang lebih efektif. 

2. Kegunaan Praktis 

Penelitian ini juga memberikan manfaat praktis kepada 

MIS Ma’arif NU Kebonsari. Hasil penelitian dapat membantu 

sekolah untuk mengevaluasi dan memperbaiki pendekatan 

pembelajaran yang diterapkan dalam pembelajaran matematika. 

Ini dapat berdampak positif terhadap pengalaman belajar siswa, 

meningkatkan prestasi akademis mereka, dan menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang lebih menyenangkan. 

Menyumbangkan pemikiran terhadap pembaca pada umumnya 

dan bagi penulis pada khususnya. 

E. Metode  Penelitian 

1. Jenis dan Pendekatan 

a. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif 

lapangan, artinya dalam menyajikan data berbentuk verbal 

dan akan memaparkan keadaan atau fenomena yang terjadi 
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di lapangan yang terkait dengan obyek penelitian, yaitu 

implementasi metode game based learning pada mata 

pelajaran matematika kelas III MIS Ma’arif NU Kebonsari 

Kabupaten Pekalongan. 

b. Pendekatan Penelitian 

Pendekatan yang diterapkan dalam penelitian ini 

adalah pendekatan kualitatif. Pendekatan kualitatif 

digunakan untuk memungkinkan pemahaman yang lebih 

mendalam dan komprehensif terhadap data yang 

dikumpulkan oleh peneliti. Dalam penelitian ini, peneliti 

sendiri merupakan instrumen utama yang digunakan untuk 

menggali informasi yang relevan. Pendekatan kualitatif 

dipilih karena penelitian ini berkaitan dengan isu-isu yang 

sulit diukur secara kuantitatif. Lebih dari sekadar angka-

angka, pendekatan kualitatif memungkinkan peneliti untuk 

mendeskripsikan secara rinci dan memahami data yang 

diperoleh melalui penelitian fokus. Pendekatan ini 

membantu dalam menggali pemahaman yang mendalam 

tentang topik yang diteliti dan memperoleh wawasan yang 

kaya terkait dengan masalah yang dibahas dalam penelitian. 

2. Sumber Data 

Ada dua macam sumber data yang penulis gunakan dalam 

penelitian kali ini, yaitu: 

a. Sumber Data Primer 

Adapun yang menjadi sumber data primer dalam 

penelitian ini adalah guru kelas MIS Ma’arif Nu Kebonsari 

Kabupaten Pekalongan, yaitu Ibu Susi Triyani, S.Pd, Gr. 

Serta salah satu siswa kelas III yaitu M. Reichan. 

b. Sumber Data Sekunder 

Sumber data sekunder dapat menjadi sumber 

informasi yang berharga untuk mendukung dan melengkapi 

data primer yang dikumpulkan oleh peneliti. Adapun yang 

tergolong dari sumber data sekunder meliputi dokumen, 

buku, majalah, kitab, wakil kurikulum dan sumber lainnya 

yang mendukung. 
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3. Teknik pengumpulan data 

a. Metode Observasi 

Metode observasi ini digunakan untuk mendapatkan 

data tentang kondisi umum  MIS Ma’arif Nu Kebonsari, 

serta untuk memperoleh data secara langsung mengenai 

implementasi metode game based learning pada mata 

pelajaran matematika kelas III MIS Ma’arif NU Kebonsari 

Pekalongan. 

b. Metode Interview 

Dalam penelitian ini, digunakan metode wawancara 

yang disebut sebagai "interview bebas terpimpin.” Dalam 

metode ini, peneliti memiliki fleksibilitas untuk menambah 

atau mengurangi pertanyaan-pertanyaan sesuai kebutuhan 

tanpa mengganggu kelancaran proses wawancara, sehingga 

memungkinkan untuk memperoleh hasil yang lebih akurat 

dan sesuai dengan tujuan penelitian. 

Metode ini ditujukan kepada guru dan perwakilan 

siswa kelas III MIS Ma’arif Nu Kebonsari, yaitu Ibu Susi 

Triyani, S.Pd, Gr dan Muhammad Reichan yang bertujuan 

untuk memperoleh data tentang faktor pendukung dan 

penghambat implementasi metode game based learning 

pada mata pelajaran matematika kelas III MIS Ma’arif NU 

Kebonsari Pekalongan. 

c. Metode Dokumentasi 

Metode dokumentasi ini digunakan untuk 

memperoleh data tentang struktur organisasi, tinjauan 

historis, keadaan guru, siswa, sarana dan prasarana di MIS 

Ma’arif Nu Kebonsari Kabupaten Pekalongan. 

4. Teknik Analisis Data 

Setelah data terkumpul dengan teknik-teknik di atas, maka 

langkah selanjutnya menelaah dan menganalisis data, kemudian 

mengambil kesimpulan dengan metode induktif. Kemudian 

akan digunakan untuk menarik kesimpulan mengenai 

implementasi metode game based learning pada mata pelajaran 

matematika kelas III MIS Ma’arif NU Kebonsari Pekalongan. 
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Berikut teori analisis menurut Miles & Huberman yang di 

gunakan oleh peneliti, yaitu: 

a. Kondensasi data (Data  condensation) 

Kondensasi data merujuk pada proses pemilihan, 

memfokuskan, menyederhanakan, mengabstraksikan, dan 

mentransformasikan data yang mendekati keseluruhan 

bagian dari catatan lapangan secara tertulis, transkip 

wawancara, dokumen-dokumen dan meteri-materi empiris. 

Kesimpulannya bahwa proses kondensasi data ini diperoleh 

setelah peneliti melakukan wawancara dan mendapatkan 

data tertulis yang ada dilapangan, yang nantinya transkip 

wawancara tersebut dipilah-pilah untuk mendapatkan fokus 

penelitian yang dibutuhkan oleh penulis. 

b. Penyajian Data (Data display) 

Penyajian data disini juga membantu dalam 

memahami konteks penelitian karena melakukan analisis 

yang lebih mendalam. Pada tahap ini peneliti 

mendeskripsikan bagaimana implementasi metode game 

based learning pada mata pelajaran matematika kelas III 

MIS Ma’arif NU Kebonsari Pekalongan. 

c. Penarikan Kesimpulan (Conclusions drawing) 

Penarikan kesimpulan disini dilakukan peneliti dari awal 

peneliti mengumpulkan data seperti mencari pemahaman 

yang tidak memiliki pola, mencatat keteraturan penjelasan, 

dan alur sebab akibat, yang tahap akhirnya disimpulkan 

keseluruhan data yang diperoleh peneliti. 

F. Uji Keabsahan Data 

Keabsahan data dilakukan untuk membuktikan apakah 

penelitian yang dilakukan benar-benar merupakan penelitian ilmiah 

sekaligus untuk menguji data yang diperoleh. Uji keabsahan data 

dalam penelitian kualitatif meliputi uji, credibility, transferability, 

dependability, dan confirmability.
5
 Dalam penelitian ini digunakan 

                                                           
5
 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R & D, (Bandung; 

Elfabeta, 2007), hlm. 235. 
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uji kredibilitas data untu menguji keabsahan data. Uji kredibilitas 

data dilakukan dengan triangulasi. 

1. Triangulasi Sumber 

Pengecekkan data yang telah diperoleh melalui berbagai 

sumber. 

2. Triangulasi Teknik 

Pengecekkan data yang dilakukan kepada data yang sama 

dengan teknik yang berbeda. Misalnya data yang diperoleh 

dari wawancara dicek dengan observasi ataupun dokumentasi. 

3. Triangulasi Waktu 

Pengecekkan data dengan wawancara, observasi atau teknik 

lain dalam waktu atau situasi yang berbeda. 

Dalam penelitian ini pengecekkan data dilakukan dengan 

cara triangulasi sumber, mengecek data yang diperoleh dari 

beberapa sumber seperti wawancara dan observasi. 

G. Sistematika Penulisan 

Sistem Penulisan Skripsi untuk mempermudah dalam 

memahami masalah yang dibahas dalam penelitian ini, maka 

peneliti menyajikan sistematika penelitian sebagai berikut: Bagian 

awal, yang terdiri dari halaman sampul latar luar, halaman judul 

(sampul dalam), halaman surat pernyataan keaslian, halaman nota 

pembimbing, halaman pengesahan, halaman transliterasi, halaman 

persembahan, halaman motto, halaman abstrak, halaman kata 

pengantar, halaman daftar isi dan table, halaman gambar, halaman 

daftar lampiran. 

Bagian inti terdiri atas: 

Bab I Pendahuluan, bab ini meliputi: Latar belakang 

masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, 

metode penelitian dan sisematika penulisan. 

Bab II, Landasan Teori, meliputi sub bab 1) Deskripsi teori, 

2) Peneliian yang relevan, 3) Kerangka Berpikir. Adapun deskripsi 

teori merupakan penjelasan teori dan konsep terkait dengan 

pembelajaran game based learning yang berbasis fun learning 

pada mata pelajaran matematika. 
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Bab III, Hasil Penelitian, meliputi profil lembaga tempat 

penelitian seperti (identitas sekolah, visi dan misi, data guru dan 

pegawai sekolah, data siswa semua kelas, serta sarana dan 

prasarana), hasil penelitian yang didalamnya mencakup 

implementasi metode game based learning pada mata pelajaran 

matematika kelas III MIS Ma’arif NU Kebonsari Pekalongan serta 

faktor pendukung maupun faktor penghambatnya. 

Bab IV, Analisis Hasil Penelitian, melipui: Analisis 

mencakup implementasi metode game based learning pada mata 

pelajaran matematika kelas III MIS Ma’arif NU Kebonsari 

Pekalongan, dan analisis faktor penghambat dan pendukung dalam 

pelaksanaan pembelajaran metode game based learning dalam 

pembelajaran berbasis fun learning pada mata pelajaran 

matematika kelas III MIS Ma’arif NU Kebonsari Pekalongan. 

Bab V, bab ini meliputi: Penutup yang memuat kesimpulan 

dan saran. Bagian ahkir, yang terdiri dari daftar pustaka, daftar 

riwayat hidup, dan lampiran-lampiran. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian beserta pembahasannya yang 

telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya, maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Implementasi metode pembelajaran game based learning pada 

mata pelajaran matematika kelas III di MIS Ma’arif NU 

Kebonsari Kabupaten Pekalongan 

Metode pembelajaran game based learning ini telah 

dilaksanakan dengan baik., terlihat dari cara siswa 

menyelesaikan pembelajaran melalui proses awal 

pembelajaran sampai penutup dengan baik. Siswa kelas III di 

MIS Ma’arif NU Kebonsari mempunyai kemampuan 

memahami pelajaran dengan baik. Hal tersebut disebabkan 

karena adanya beberapa materi yang memang disampaikan 

dengan menggunakan metode game based learning atau 

belajar bermain. Dari penelitian menunjukkan bahwa 

implementasi metode game based learning mempunyai 

langkah-langkah dalam pelaksanaannya, yaitu pemilihan 

game, penjelasan konsep awal pembelajaran, penyusunan 

aturan permainan, bermain game, pemahaman konsep, dan 

refleksi. 

2. Faktor pendukung dan penghambat dalam pembelajaran 

dengan menggunakan metode game based learning pada mata 

pelajaran matematika kelas III di MIS Ma’arif NU Kebonsari 

Kabupaten Pekalongan 

Faktor pendukung dalam pembelajaran dengan 

menggunakan metode game based learning yaitu motivasi 

siswa yang positif, guru yang professional, dan adanya buku 

pegangan siswa. Sedangkan hambatan yang dihadapi yaitu 

daya tangkap siswa yang berbeda, waktu pembelajaran yang 

relatif singkat, serta alat dan media yang masih terbatas. 
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B. Saran 

Sehubungan dengan hasil penelitian maka penilis 

memberikan saran sebagai berikut. 

1. Bagi sekolah 

Dalam pembelajaran matematika disarankan agar 

metode game based learning diterapkan sebagai alternative 

dalam pembelajaran di sekolah. Untuk membuat siswa yang 

tadinya tidak suka matematika menjadi ska dengan 

matematika. 

2. Bagi guru 

Guru hendaknya dapat melibatkan siswa secara 

keseluruhan supaya aktif dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan keselarasan pemahaman siswa terhadap materi 

yang dipelajari. Metode game based learning mampu 

mewujudkan situasi pembelajaran yang menarik, serius dan 

rileks.  

3. Bagi siswa 

Dalam proses pembelajaran hendaknya siswa selalu aktif 

dalam bertanya dan menjawab pertanyaan dari guru, serta 

dapat aktif dalam setiap pembelajaran yang diberikan oleh 

guru.  
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