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	Peneitian ini berfokus pada analisis penerapan metode game based learning dalam pembelajaran matematika di kelas V SD. Selain itu penelitian ini juga bertujuan  untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi efektivitas penerapan metode game based learning dalam pembelajaran matematika dan untuk mendeskripsikan  dampak penerapan metode game based learning dalam meningkatkan hasil belajar matematika. adapun metode penelitian yang digunkan yaitu penelitian kualitatif dengan jenis deskriptif dan menggunakan model rancangan Milles dan Hubberman.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Game-Based Learning (GBL) dalam pembelajaran matematika terbukti efektif meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Pendekatan ini selaras dengan teori Flow Csikszentmihalyi dan teori konstruktivisme Piaget-Vygotsky, dimana pembelajaran melalui permainan menciptakan keterlibatan penuh serta pemahaman konsep yang lebih mendalam. Implementasi Game Based Learning melalui tahapan sistematis mulai dari perencanaan, penyiapan media, pelaksanaan interaktif, hingga refleksi berhasil menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan bermakna. Indikator keberhasilannya meliputi kemampuan siswa mengaitkan konsep abstrak dengan permainan, peningkatan partisipasi kelompok, dan respons positif siswa. Namun, efektivitasnya sangat bergantung pada pengelolaan waktu, ketersediaan bahan ajar, antusiasme siswa, serta sarana-prasarana yang memadai.  
Dampak positif metode game based learning terlihat pada peningkatan motivasi, keaktifan, dan pemahaman siswa terhadap matematika, sekaligus mengembangkan keterampilan berpikir logis dan kolaboratif. Meski memerlukan persiapan ekstra terkait media dan waktu, manfaatnya dalam menciptakan pembelajaran interaktif dan kontekstual menjadikan metode game based learning sebagai alternatif inovatif. Untuk optimalisasi, guru perlu menyesuaikan metode ini dengan kondisi kelas serta mengatasi kelemahannya melalui perencanaan matang. Dengan demikian, metode game based learnig dapat di terapkan sebagai strategi pembelajaran matematika yang dinamis, khususnya di tingkat sekolah dasar, guna mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan berkesan.
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	This study focuses on analyzing the application of game-based learning methods in mathematics learning in fifth grade elementary school. In addition, this study also aims to identify factors that influence the effectiveness of applying game-based learning methods in mathematics learning and to describe the impact of applying game-based learning methods in improving mathematics learning outcomes. The research method used is qualitative research with a descriptive type and employs the Miles and Huberman design model.
The research results indicate that the implementation of Game-Based Learning (GBL) in mathematics education has proven effective in enhancing student engagement and learning outcomes. This approach aligns with Csikszentmihalyi's Flow Theory and Piaget-Vygotsky's Constructivism Theory, where learning through games fosters full engagement and deeper conceptual understanding. The implementation of Game-Based Learning through systematic stages—from planning, preparing materials, conducting interactive activities, to reflection—successfully creates a enjoyable and meaningful learning environment. Indicators of success include students' ability to connect abstract concepts with games, increased group participation, and positive student responses. However, its effectiveness heavily depends on time management, availability of teaching materials, student enthusiasm, and adequate facilities and resources. 
The positive impact of the game-based learning method is evident in increased motivation, activity, and understanding of mathematics among students, while also developing logical and collaborative thinking skills. Although it requires extra preparation regarding media and time, its benefits in creating interactive and contextual learning make the game-based learning method an innovative alternative. For optimization, teachers need to adapt this method to classroom conditions and address its weaknesses through careful planning. Thus, the game-based learning method can be applied as a dynamic mathematics learning strategy, especially at the elementary school level, to achieve effective and memorable learning outcomes.
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1.   Introduction
Hamid (2013) menyatakan bahwa pendidikan memegang peran penting dalam keberadaan manusia dan senantiasa beradaptasi dengan perkembangan zaman. Di tengah arus informasi yang dapat dijangkau oleh siswa di era industri 5.0, para pendidik harus mengimplementasikan metode pengajaran yang kreatif dan efisien. Sistem pendidikan yang terus berkembang seiring waktu, sehingga inovasi dalam dunia pendidikan sangat diperlukan untuk meningkatkan kualitas dalam pendidikan. Pendidikan di zaman yang terus berkembang ini, dituntut untuk berinovasi dalam proses pengajaran, salah satu contohnya adalah penerapan metode yang digunakan oleh pengajar untuk mempermudah dalam kegiatan belajar di dalam kelas.
Menurut Santoso, (2021) Pendidikan yang didukung teknologi bisa dilaksanakan dengan memanfaatkan sarana seperti aplikasi pembelajaran diperangkat mobile dan platform belajar daring. Ini dapat membantu siswa belajar secara mandiri dan memperbaiki efisiensi dalam proses pembelajaran.
 Menurut Hasriadi (2022) dalam artikelnya terkait metode pembelajaran yang dapat diimplementasikan sesuai dengan perkembangan zaman, seperti: Metode Flipped Learning merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang bisa diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar secara daring. Metode Blended Learning ialah metode pembelajaran inovatif yang bisa memadukan kita pada proses pembelajaran tatap muka atau online. Metode E-Learning adalah metode baru yang kreatif yang bisa diterapkan pada pembelajaran, dasar penggunaan teknologi dan komunikasi dan metode pembelajaran yang bersifat  mendorong siswa agar lebih aktif dalam proses pembelajaran daripada guru.
Pembelajaran matematika, sebagai salah satu mata pelajaran dasar dan seringkali ditakuti oleh siswa karena dianggap sulit dan membosankan. Oleh karena itu, mengakibatkan siswa merasa tidak tertarik dan tidak termotivasi untuk belajar pelajaran matematika. Salah satu hasil penelitian oleh  Ayu dkk, (2021) Analisis Faktor Penyebab Kesulitan Belajar Matematika, menemukan bahwa ada tiga kesulitan siswa dalam belajar matematika, yaitu kesulitan memahami konsep, kesulitan keterampilan berhitung, dan kesulitan memecahkan masalah.
Banyak siswa, khususnya di jenjang Sekolah Dasar (SD), seringkali mengalami kesulitan dalam memahami konsep matematika. Hal ini disebabkan oleh metode pembelajaran yang konvensional dan kurang menarik, sehingga membuat siswa merasa bosan dan kurang termotivasi.
Menurut Susanti dkk, (2024) Penggunaan metode yang kurang menarik menyebabkan kurangnya minat belajar, siswa menjadi mudah bosan dalam proses pembelajaran. Metode yang menoton  akan mengakibatkan siswa menjadi mudah bosan dan kurang  minat dalam belajar. Oleh karena itu, dibutuhkan metode pembelajaran yang inovatif dan menarik untuk meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam belajar mata pelajaran matematika. Salah satu metode alternatif yang bisa digunakan yaitu metode game based learning.
Game-Based Learning (GBL) merupakan pendekatan inovatif yang dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa melalui pembelajaran berbasis permainan. Melalui pemanfaatan permainan sebagai media pembelajaran, metode game based learning menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif dengan elemen tantangan, interaksi, dan reward.
Anggraini dkk, (2021) menyatakan bahwa metode game based learning memilki keunggulan, yaitu membantu pemahaman mata pelajaran, memotivasi keterlibatan siswa, menumbuhkan lingkungan belajar yang positif, memberikan semangat belajar, dan mendorong interaksi peserta didik secara langsung dan aktif. Metode game based learning dirancang untuk menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan menarik, sehingga peneliti ingin meneliti dampaknya terhadap hasil belajar siswa kelas V Sekolah Dasar (SD).
Berdasarkan hasil observasi awal di SDN 2 Bentek merupakan salah satu sekolah yang menerapkan metode game based learning untuk meningkatkan hasil belajar matematika. Hal ini dapat dilihat pada saat proses pembelajaran banyak menggunakan metode bermain.
Hal ini sendiri juga disampaikan oleh Ibu Handini Ari Astiti S.Pd sebagai guru mata pelajaran Matematika di SDN 2 Bentek, metode game based learning diterapkan pada mata pelajaran matematika. Respon atau tanggapan dari peserta didik sangat baik dan positif bahkan sangat antusias dalam proses pembelajaran setelah diterapkan metode game based Learning.
Berdasarkan uraian latar belakang, peneliti memilih judul "Analisis Penerapan Metode Game Based Learning Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa di  Kelas V SD Negeri 2 Bentek"

2.   Materials and Methods
Penelitian kualitatif menurut Setyosari (2010), adalah penelitian yang menggunakan metode observasi, wawancara, analisis isi, dan metode pengumpulan data lainnya untuk menyajikan respon dari subjek. Jenis penelitian ini yaitu jenis penelitian deskriptif dengan metode studi kasus, dimana peneliti akan menguraikan secara rinci proses penerapan game based learning dan hasil belajar peserta didik mata pelajaran matematika. 
Menurut Creswell (2007) studi kasus adalah pendekatan penelitian yang digunakan untuk memahami suatu permasalahan atau isu dengan menggunakan kasus. Contoh kasus seperti suatu peristiwa, kegiatan, proses, individu atau ataupun kelompok. Tujuan studi kasus ini untuk memahami permasalahan secara mendalam, sebagai peneliti perlu menyelidiki dan eksplorasi suatu kasus atau lebih dalam jangka waktu tertentu dan mengumpulkan data dari berbagai sumber (wawancara, observasi, laporan dan dokumentasi). 
Penelitian ini dilakukan di SDN 2 Bentek yang bertempat di Dusun. Karang Lendang, Desa. Bentek, Kecamatan. Gangga, Lombok Utara. Waktu Penelitian pada penelitian ini waktu pelaksaannya dimulai pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.
Sumber data dalam penelitian ini yaitu data primer dan data sekunder. Data primer pada penelitian ini ialah data tentang penerapan metode game based learning terhadap hasil belajar matematika siswa di SDN 2 Bentek. Sedangkan data sekunder pada penelitian ini yaitu data tambahan yang masih berkaitan dengan data primer seperti faktor pendukung dalam penerapan metode game based learning terhadap hasil belajar matematika siswa di SDN 2 Bentek. Data Primer, yaitu Guru kelas V, Kepala Sekolah dan Siswa Kelas V. Sedangkan  data skunder diperoleh dari dokumen-dokumen tertulis dan dokumen foto kegiatan. Adapun Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu:
a. Observasi
Berdasarkan tujuannya observasi diartikan sebagai tekhnik pengumpulan data yang mengandalkan penginderaan baik secara langsung maupun tidak langsung terhadap objek yang diteliti. Sehingga data yang dihasilkan mampu mendeskripsikan setting penelitian, subjek, kejadian serta makna-makna yang disampaikan oleh partisipan. Adapun pada penelitian ini, peneliti menggunakan teknik observasi partisipan (complete participant) dimana pada penelitian ini peneliti berperan sebagai pangamat yang diketahui secara umum oleh subjek penelitian (Sutikno P.H. Sobry, 2020)
b. Wawancara
Wawancara merupakan cara yang digunakan dalam pengumpulan informasi yang dilakukan secara langsung dengan informan lewat tatap muka untuk memperoleh data lengkap serta mendalam. Artinya ialah informan bebas menjawab dengan lengkap, serta mendalam, sampai tidak ada yang disembunyikan lagi oleh informan. Dengan cara diusahakan wawancara berlangsung seperti sedang mengobrol (Arsianto, 2011).

c. Dokumentasi
       Dokumentasi merupakan cara  pengumpulan data untuk digunakan pada metodologi penelitian sosial dalam meneliti data historis, berupa data dokumentasi berbentuk surat, kenangan dan laporan serta catatan harian.
Analisis data pada penelitian kualitatif merupakan peroses sistematis untuk mengatur catatan lapangan yang dikumpulkan dari hasil wawancara, observasi, dan sumber lain. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini, antara lain: pengumpulan data reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan.
Dalam penelitian, pengecekkan keabsahan data sangat penting dan dapat dilakukan melalui teknik triangulasi. Triangulasi yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu triangulasi dengan sumber data, trigulasi teknik, triangulasi waktu dan member check.

3.   Results (12 Pt)
TEMUAN HASIL PENELITIAN 

1) Penerapan Metode Game Based Learning dalam Pembelajaran Matematika di Kelas V SDN 2 Bentek.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di kelas V SDN 2 Bentek, penerapan metode Game Based Learning dalam pembelajaran matematika terbukti efektif meningkatkan antusias dan keterlibatan siswa. Dari 23 peserta didik, terlihat tanggapan yang positif berupa semangat, kesenangan, dan partisipasi aktif dalam menyelesaikan tugas atau tantangan permainan yang dirancang oleh guru. 
Disisi lain siswa, terlihat peningkatan motivasi dan pemahaman materi melalui permainan. Mereka mampu mengaitkan konsep matematika dengan aktivitas game, menyelesaikan tantangan, serta memberikan tanggapan positif terhadap metode ini. Guru  melakukan refleksi bersama siswa untuk evaluasi pembelajaran. 

2) Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Efektivitas Penerapan Metode Game Based Learning dalam Pembelajaran Matematika
Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi efektivitas dalam pembelajaran matematika dibagi menjadi 4 faktor, antara lain: a.	Pengelolaan waktu penerapan metode game pada saat proses pembelajaran guru harus bisa mengoptimalkan mengelola waktu atau durasi permainan agar  perencanaan dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. b. Bahan game merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi efektivitas penerapan metode game based learning karena terkadang waktu yang dibutuhkan dalam permainan sudah disesuaikan akan tetapi karena antusias siswa dalam mengerjakan soal yang diberikan guru dengan waktu yang cepat mengakibatkan bahan game yang disediakan habis tetapi waktu yang ditentukan masih tersisa menyebabkan game berakhir lebih cepat dari waktu yang ditetapkan. c. antusias siswa dan kesiapan siswa dapat dilihat dari beberapa siswa yang mengerjakan soal yang diberikan dengan semangat dan antusias sehingga selesai dengan cepat dan ada juga siswa yang sedikit lama selesai sehingga waktu dalam permainan bisa bertambah atau berkurang. d. Faktor yang terakhir yaitu ketersediaan sarana dan prasana game karena dalam menerapkan game dibutuhkan  media yang mendukung proses penerapan permainan harus disediakan oleh guru terlebih dahulu agar proses pembelajaran dapat berjalan sesuai dengan perencanaan yang sudah ditetapkan.


PEMBAHASAN 
1) Penerapan Metode Game Based Learning dalam Pembelajaran Matematika di Kelas V SDN 2 Bentek.
Dalam proses pembelajaran matematika yang menerapkan metode game based learning, salah satu jenis game yang digunakan adalah jenis permainan “Market Day”. Market Day merupakan sebuah permainan pembelajaran yang di kelompokkan berdasarkan mekanisme karena permainan market day yang kegiatannya meniru aktivitas atau transaksi jual beli. Menurut Amri dkk, (2023) Market Day Project merupakan salah satu model pembelajaran yang berbasis project yang melibatkan siswa dalam simulasi pasar nyata, dimana mereka belajar mengenai konsep-konsep matematika seperti harga, uang, perbandingan dan lain-lain melalui pengalaman praktis 
Di sisi siswa, terlihat peningkatan motivasi dan pemahaman materi melalui permainan. Mereka mampu mengaitkan konsep matematika dengan aktivitas game, menyelesaikan tantangan, serta memberikan tanggapan positif terhadap metode ini. Guru juga mengelola waktu dengan efektif dan melakukan refleksi bersama siswa untuk evaluasi pembelajaran. 

2) Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Efektivitas Penerapan Metode Game Based Learning dalam Pembelajaran Matematika
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru, terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi efektivitas penerapan metode game based learning  dalam pembelajaran matematika. Faktor-faktor tersebut meliputi:  a).Pengelolaan Waktu adalah salah satu faktor yang mempengaruhi efektivitas pembelajaran karena durasi dalam  permainan harus disesuaikan waktu yang dibutuhkan dalam permainan yang efektif yaitu sekitar 30 menit.  Hal ini sejalan dengan  Oktavia (2022) salah satu  kelebihan game based learning, antara lain: Meningkatkan efektivitas dalam belajar. b). Bahan Game juga termasuk faktor yang mempengaruhi efektivitas penerapan metode game  sebab ketersediaan materi permainan harus memadai agar aktivitas permainan  tidak berakhir sebelum waktunya. Hal ini sesuai dengan Oktavia (2022) salah satu  kelebihan game based learning, antara lain: Meningkatkan efektivitas dalam belajar. c). Antusias dan Kesiapan Siswa menjadi faktor yang mempengaruhi implementasi metode permainan,hal ini disebabkan oleh perbedaan semangat dan kecepatan siswa dalam  menyelesaikan tugas dapat mempengaruhi alur permainan. 
Sejalan dengan hal tersebut Nina Ninthya (2024) menyatakan Salah satu faktor yang berdampak adalah metode pengajaran yang interaktif dapat mendorong peran aktif siswa. Berdasarkan kajian pustaka, pendekatan pembelajaran yang menekankan pada permainan terbukti berhasil dalam meningkatkan keterlibatan serta semangat siswa dengan memanfaatkan aspek permainan yang menggembirakan, kompetitif, dan interaktif. d). Sarana dan Prasarana dapat mempengaruhi efektivitas penerapan metode game pada proses pembelajaran matematika oleh karena itu penerapan metode permainan diperlukan media pembelajaran  memadai diperlukan untuk menarik minat siswa.  
Dengan mempertimbangkan faktor-faktor diatas, penerapan metode game based learning dapat lebih efektif dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa dalam pembelajaran matematika jika guru bisa mengatasi faktor-faktor yang mempengaruhi penerapan metode game based learning.

4.   Conclusion
Berdasarkan hasil yang didapatkan dari penelitian di SDN 2 Bentek dan pembahasan bisa disimpulkan antara lain sebagai baerikut:
1) Penerapan Metode Game Based Learning dalam Pembelajaran Matematika di Kelas V SDN 2 Bentek.
Penerapan metode Game Based Learning (GBL) terdiri dari beberapa tahapan, yaitu:  Persiapan: guru memilih game sesuai dengan materi, jumlah siswa yang ada dikelas dan menentukan durasi atau waktu yang dibutuhkan dalam menerapkan game. Selanjutnya guru membuat modul ajar sebelum pertemuan pelajaran matematika.  Penggunaan Media: guru menyiapkan media, dan bahan game yang dibutuhkan dalam menerapkan metode game based learning, contohnya leptop, kartu gambar, dan media lainnya. Pelaksanaan Game Market Day: penerapan metode permainan dalam pembelajaran matematika dimulai dari awal dengan guru menjelaskan aturan permainan baru setelah itu permainan dimulai sampai dengan berakhir yang dibimbing oleh guru. Evaluasi: di akhir permainan guru akan mengevaluasi hasil pekerjaan siswa dengan mengoreksi perkerjaan siswa secara individu.


2) Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Efektivitas Penerapan Metode Game Based Learning dalam Pembelajaran Matematika.
Ada beberapa faktor yang dapat mempengaruhi efektivitas penerapan metode game based learning  dalam  pembelajaran matematika antara lain: a).Pengelolaan waktu: durasi permainan harus sesuai agar  perencanaan dan tujuan pembelajaran dapat tercapai.b).Bahan Game: ketersediaan materi permainan atau  bahan game harus memadai agar kegiatan permainan tidak berakhir sebelum waktu yang ditentukan.c). Antusias dan kesiapan siswa: perbedaan semangat dan kecepatan siswa dalam menyelesaikan dapat mempengaruhi alur permainan.d). Kesiapan sarana dan prasarana game: dalam penerapan metode game, membutuhkan media yang memadai.
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