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Abstract

Ineffective learning causes low collaboration skills and student learning outcomes so that Game
Based Learning (GBL) using board games need. The study aimed to describe the steps of Game-
Based Learning (GBL) using board games, enhance collaboration skills, improve learning
outcomes, and describe the obstacles and solutions. It was Classroom Action Research (CAR)
conducted in three cycles. The subjects were a teacher and 17 students of fourth-grade at SDN
Kembaran. The results indicated that: six steps of GBL using board game were: (1) preparing
games based on the topic, (2) explaining the concept of material, (3) explaining the rules of the
game using board game, (4) playing games using board game, (5) summarizing the material
using board game, and (6) conducting reflection; (2) collaboration skills enhanced in the first to
the third cycle such as 81.59%, 88.43%, and 92.38%,; (3) mathematics learning outcomes
improved such as 73.53%, 91.18%, and 100%, the obstacle was the students disturbed their
friends during group discussions using board games. The solution was the teacher assigned the
students to review the results of their group discussions. It concludes that Game Based Learning
(GBL) using board games enhances collaboration skills and mathematics learning outcomes to
fourth-grade students of elementary school.

Keywords: Game Based Learning, board games, collaboration skills, learning outcomes,
mathematics

Abstrak

Keterampilan kolaborasi dan hasil belajar siswa yang rendah disebabkan oleh pembelajaran yang
kurang efektif, sehingga diperlukan penerapan model Game Based Learning (GBL) berbantuan
media board game. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan langkah-langkah penerapan
model GBL berbantuan media board game, meningkatkan keterampilan kolaborasi dan hasil
belajar siswa, serta mendeskripsikan kendala dan solusinya. Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini
dilakukan bersama guru dan 17 siswa kelas IV SDN Kembaran selama tiga siklus. Model GBL
berbantuan media board game terdiri dari 6 langkah, yaitu (1) mempersiapkan game sesuai topik;
(2) menjelaskan konsep materi; (3) menjelaskan aturan permainan dengan media board game;
(4) bermain game dengan media board game; (5) merangkum pengetahuan dengan media board
game; (6) melakukan refleksi. Peningkatan keterampilan kolaborasi siklus 1= 81,59%, siklus llI=
88,43%, siklus lll= 92,38%. Peningkatan hasil belajar matematika siklus I= 73,53%, siklus =
91,18%, siklus Ill= 100%. Kendala yang dihadapi yaitu siswa mengganggu teman ketika diskusi
kelompok dengan board game dilakukan, sehingga diberikan solusi yaitu menugaskan siswa
untuk memeriksa hasil diskusi kelompoknya. Dapat disimpulkan bahwa model GBL berbantuan
media board game dapat meningkatkan keterampilan kolaborasi dan hasil belajar matematika
pada siswa kelas IV sekolah dasar.

Kata kunci: Game Based Learning, board game, keterampilan kolaborasi, hasil belajar,
matematika
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PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peranan penting dalam menentukan arah kehidupan
bangsa. Pendidikan dapat membekali individu untuk menghadapi tantangan pada abad
21 dengan keterampilan yang dimiliki. Aditya (2024) menyebutkan keterampilan abad 21
mencakup kemampuan untuk berkomunikasi (communication), berpikir kritis (critical
thinking), kreatif (creativity), dan berkolaborasi (collaboration). Keterampilan paling
penting yang harus dimiliki siswa adalah keterampilan untuk berkolaborasi. Riaz dan Din
(2023) mengatakan bahwa kolaborasi merupakan keterampilan belajar penting dalam
rangkaian keterampilan abad ke-21. Kolaborasi berarti bekerja untuk mengumpulkan
atau bekerja sebagai tim untuk mencapai tujuan bersama tertentu. Indikator
keterampilan kolaborasi menurut Ismayanti, dkk. (2025) yaitu (1) bekerja secara
produktif; (2) menunjukkan sikap hormat menghormati; (3) saling bersepakat; (4) berbagi
tanggung jawab dan berkontribusi.

Sejalan dengan pentingnya kolaborasi bagi siswa, hasil belajar juga tidak dapat
dilepaskan dari kemampuan siswa dalam melakukan kegiatan kelompok. Fernando, dkk.
(2024) menyatakan bahwa hasil belajar adalah evaluasi terhadap siswa yang dilakukan
di akhir pembelajaran guna mengukur kompetensi siswa dalam ranah pengetahuan,
sikap, dan keterampilan. Menurut Pangestu, dkk. (2025) hasil belajar mempresentasikan
integrasi perkembangan dimensi kognitif, afektif, dan psikomotorik setelah mengikuti
kegiatan pembelajaran. Hasil belajar yang tinggi mengindikasikan bahwa kegiatan
pembelajaran di kelas tersebut sudah berjalan dengan baik dan efektif. Guru hendaknya
memfasilitasi siswa dengan menciptakan pembelajaran yang dapat mendukung
keterampilan kolaborasi dan hasil belajar siswa.

Dalam pembelajaran di kelas, sering ditemui siswa yang kemampuan
interpersonal dalam hal bekerja sama dengan teman sebaya cenderung rendah
terutama pada mata pelajaran matematika di sekolah dasar. Berdasarkan temuan dari
Sari dan Hidayat (2024), hal ini disebabkan oleh karakteristik pembelajaran matematika
yang masih berpusat pada penyelesaian soal secara individual dan minimnya
penggunaan media yang interaktif. Kondisi tersebut membuat siswa cenderung bersikap
individualistis dan pasif dalam memecahkan masalah bersama. Nur, dkk. (2026)
menegaskan bahwa kolaborasi dalam matematika tidak hanya mencakup aspek
akademik semata, melainkan juga melibatkan aspek interaksi sosial dan emosional antar
peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi awal serta wawancara terhadap guru kelas IV SDN
Kembaran yang telah dilaksanakan menunjukkan bahwa tingkat kolaborasi siswa di
kelas tersebut masih tergolong rendah. Dari satu kelompok yang terdiri dari tiga sampai
empat siswa, hanya terdapat satu atau dua siswa saja yang berkontribusi aktif sampai
kegiatan diskusi selesai. Selain itu, hasil observasi dan wawancara juga menunjukkan
bahwa guru masih menggunakan model pembelajaran yang konvensional, hanya
dengan ceramah, penugasan, serta diskusi sehingga mengakibatkan kurang efektifnya
kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang kurang efektif menjadikan siswa
kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru dan tujuan pembelajaran
tidak tercapai.

Hasil observasi terhadap keterampilan kolaborasi siswa menunjukkan bahwa
keterampilan kolaborasi siswa memperoleh rata-rata skor 66,17% dengan 7 siswa (41%)
yang tuntas dan 10 siswa (59%) belum tuntas dengan KKTP sebesar 70. Selain
keterampilan kolaborasi, hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika
memperoleh rata-rata siswa tuntas yaitu 64,12% dengan 7 siswa (41%) yang mencapai
KKTP pada mata pelajaran matematika, sedangkan 10 siswa (59%) masih berada di
bawah KKTP pada mata pelajaran matematika yaitu 70.

Sebagai upaya mengatasi permasalahan tersebut, diterapkan model
pembelajaran interaktif dengan bantuan media pembelajaran yang disesuaikan dengan
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kebutuhan siswa. Model Game Based Learning (GBL) merupakan model pembelajaran
yang mengintegrasikan permainan dalam pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan. Menurut Zheng, dkk. (2024) pembelajaran yang dipadukan
dengan permainan membuat pembelajaran lebih menarik, sehingga siswa terbantu
untuk membangun pengetahuannya sendiri. Permainan yang diterapkan dalam
pembelajaran dapat menghilangkan batasan sosial antar siswa serta meningkatkan
antusiasme siswa, sehingga dapat mendorong keaktifan siswa selama pembelajaran
berlangsung. Dalam penerapannya, model GBL menurut Sholikhatun (2023) memiliki
enam langkah yaitu (1) pemilihan game yang relevan dengan materi; (2) pemaparan
konsep; (3) penyampaian aturan bermain; (4) aktivitas bermain game; (5) menyimpulkan
pengetahuan yang diperoleh; dan (6) melakukan refleksi.

Untuk mendukung efektivitas penerapan model GBL, diperlukan media
pembelajaran berupa board game. Board game menurut Gomez, dkk. (2025) adalah
permainan menyenangkan yang sistematis yang terdapat aturan, tantangan, dan tujuan
yang diciptakan untuk memberikan hiburan. Ningtyas (2023) mengatakan bahwa variasi
board game yang dapat digunakan dalam pembelajaran yaitu monopoly, puzzle, ular
tangga, dan halma. Menurut Muazizah dan Ningsih (2025) siswa dapat melakukan
eksplorasi dan memecahkan masalah yang tersedia pada board game secara bersama
dengan teman kelompoknya. Selain sebagai sarana bermain yang menyenangkan,
board game juga dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran di kelas agar dapat
membantu siswa memahami konsep yang diajarkan guru serta memudahkan guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran.

Penelitian sebelumnya tentang penerapan model GBL dilakukan oleh Putri, dkk.
(2025) menyatakan bahwa penggunaan model GBL berhasil meningkatkan kolaborasi
siswa dalam pelajaran matematika. Secara keseluruhan, peningkatan keterampilan
kolaborasi yang terjadi dari siklus | hingga siklus Ill sebesar 26,25%. Persentase ini
menunjukkan bahwa peningkatan keterampilan kolaborasi siswa setelah pembelajaran
menggunakan model GBL cukup bagus. Penelitian lain yang dilakukan oleh Mamonto,
dkk. (2025) menyatakan bahwa model GBL dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Persentase kenaikan hasil belajar siswa melonjak drastis sebesar 45%. Persentase
tersebut mengindikasikan bahwa model GBL cocok diterapkan sebagai model
pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi dan hasil belajar siswa.
Selain itu, penelitian Aini dan Purwaningsih (2024) menyimpulkan bahwa penerapan
model GBL berbantuan media board game dapat memotivasi siswa untuk terus belajar
dan meningkatkan kompetensi siswa, sehingga siswa mampu mencapai hasil belajar
yang maksimal.

Dari penelitian sebelumnya belum ditemukan implementasi spesifik dari model
GBL berbantuan media board game untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi dan
hasil belajar matematika siswa di kelas |V sekolah dasar pada materi pengukuran luas
dan volume. Oleh karena itu, peneliti akan melakukan penelitian tindakan kelas
kolaboratif bersama guru serta siswa kelas [V SDN Kembaran tentang penerapan model
Game Based Learning (GBL) berbantuan media board game untuk meningkatkan
keterampilan kolaborasi dan hasil belajar matematika siswa kelas IV SDN Kembaran
tentang pengukuran luas dan volume. Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu: (1)
mendeskripsikan langkah-langkah penerapan model GBL berbantuan media board
game untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi dan hasil belajar matematika siswa
kelas IV sekolah dasar; (2) meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa kelas IV
sekolah dasar melalui penerapan model GBL berbantuan media board game; (3)
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas IV sekolah dasar melalui penerapan
model Game Based Learning (GBL) berbantuan media board game; (4)
mendeskripsikan kendala dan solusi yang dihadapi dalam penerapan model Game
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Based Learning (GBL) berbantuan media board game untuk meningkatkan keterampilan
kolaborasi dan hasil belajar matematika siswa kelas IV sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan
bersama guru kelas IV selama tiga siklus. Subjek penelitian ini yaitu guru dan siswa
kelas IV SDN Kembaran yang berjumlah 17 siswa dengan 10 siswa laki-laki dan 7 siswa
perempuan. Data yang digunakan yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data
kuantitatif berupa hasil belajar matematika dari soal evaluasi yang berjumlah 10 soal.
Data kualitatif berupa hasil observasi dan wawancara bersama guru dan siswa tentang
penerapan model GBL berbantuan media board game dengan 25 item penilaian.
Indikator keterampilan kolaborasi yang digunakan yaitu (1) bekerja secara efektif; (2)
menerima pendapat; (3) tanggung jawab; dan (4) saling menghormati. Sumber data
penelitian ini diperoleh dari guru dan siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini terdiri dari wawancara, observasi, dan tes. Validitas data diuji
dengan triangulasi teknik, dan triangulasi sumber. Tahapan PTK sesuai Arikunto yaitu
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Teknik analisis data menurut Miles
dan Huberman yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Indikator
capaian penelitian yaitu mengukur penerapan model GBL berbantuan media board
game, peningkatan keterampilan kolaborasi, hasil belajar matematika, serta kendala dan
solusi yang ditemui dalam penerapan model GBL berbantuan media board game dengan
target ketuntasan 85%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Model Game Based Learning (GBL) berbantuan media board game dalam
penelitian ini terdiri dari enam langkabh, yaitu: (1) mempersiapkan game sesuai topik; (2)
menjelaskan konsep materi; (3) menjelaskan aturan permainan dengan media board
game; (4) bermain game dengan media board game; (5) merangkum pengetahuan
dengan media board game; dan (6) melakukan refleksi. Hasil observasi penerapan
model GBL berbantuan media board game terhadap guru dan siswa pada siklus |, Il,
dan lll dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. Hasil Observasi Penerapan Model GBL Berbantuan Media Board Game

Siklus | Siklus Il Siklus Il
Langkah-Langkah Guru | Siswa | Guru | Siswa | Guru | Siswa
% % % % % %

Mempersiapkan game | g5 5o | 8375 | 90,00 | 87,50 | 9500 | 92,50
sesuai topik
Menjelaskan konsep 8125 | 82,81 | 90,63 | 89,06 | 96,88 | 90,63
Menjelaskan aturan
permainan dengan 85,94 82,81 81,25 89,06 93,75 93,75

media board game
Bermain game dengan
media board game

82,81 84,38 82,81 89,06 87,50 | 93,75

Merangkum

pengetahuan dengan 68,75 64,06 79,69 79,69 87,50 87,50

media board game

Melakukan refleksi 85,94 82,81 90,63 87,50 93,75 87,50
Rata-rata 81,20 80,10 85,83 86,98 92,40 90,94
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Tabel 1 menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pada rata-rata penerapan
model GBL berbantuan media board game dari siklus | sampai siklus Ill. Hasil observasi
terhadap guru pada siklus | diperoleh persentase 81,20%. Pada siklus Il, persentase
meningkat menjadi 85,83%. Persentase yang diperoleh pada siklus Il sudah mencapai
target yang diharapkan, namun penelitian tetap dilanjutkan karena masih terdapat
langkah pembelajaran dengan persentase di bawah target yang diharapkan. Pada siklus
[ll, persentase yang didapatkan yaitu 92,40%. Semua langkah pembelajaran pada
observasi terhadap guru sudah mencapai target indikator capaian penelitian. Hasil
observasi siswa pada siklus | diperoleh persentase 80,10%. Pada siklus II, persentase
meningkat menjadi 86,98%. Pada siklus Ill, persentase yang didapatkan yaitu 90,94%.

Uraian dari langkah-langkah penerapan model GBL berbantuan media board
game dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Mempersiapkan Game Sesuai Topik
Guru mempersiapkan dan mengenalkan permainan yang akan digunakan dalam
pembelajaran, seperti permainan ular tangga, monopoli, dan ludo. Guru juga
mempersiapkan kartu tantangan, dadu, serta pion untuk mendukung penggunaan
board game. Kartu tantangan berisi 10 pertanyaan tentang materi pengukuran luas
dan volume yang telah disesuaikan dengan materi yang dipelajari pada setiap
pertemuan. Guru membagi siswa menjadi 5 kelompok secara heterogen yang terdiri
dari 3-4 siswa, pembagian kelompok berdasarkan perbedaan kemampuan siswa.
Setiap kelompok diberikan pemahaman bahwa setiap anggota harus saling
membantu anggota lainnya. Hasil yang diperoleh guru dalam penerapan model GBL
berbantuan media board game sebesar 88% dan siswa sebesar 87%.

2. Menjelaskan Konsep Materi
Guru menjelaskan materi yang dipelajari dengan mengaitkan materi pada kehidupan
sehari-hari siswa. Materi yang dibahas pada setiap pertemuan secara berurutan
yaitu pengukuran luas menggunakan satuan tidak baku, pengukuran luas
menggunakan satuan baku, pengukuran volume menggunakan satuan tidak baku,
pengukuran volume menggunakan satuan baku, dan konsep volume menggunakan
kubus satuan. Dengan mengaitkannya langsung pada situasi atau pengalaman
dalam kehidupan sehari-hari siswa, sifat matematika yang abstrak dapat menjadi
lebih konkret dan mudah dipahami oleh siswa. Guru juga memberikan kesempatan
kepada siswa untuk bertanya apabila penjelasan kurang dipahami oleh siswa. Hasil
yang diperoleh guru dalam penerapan model GBL berbantuan media board game
sebesar 88,13% dan siswa sebesar 86,88%.

3. Menjelaskan Aturan Permainan dengan Media Board Game
Guru menjelaskan aturan permainan, cara bermain, serta cara menggunakan media
board game, sehingga siswa dapat memahami permainan sebelum
menggunakannya. Hasil yang diperoleh guru dalam penerapan model GBL
berbantuan media board game sebesar 85,63% dan siswa sebesar 87,50%.

4. Bermain Game dengan Media Board Game
Siswa melakukan diskusi kelompok menggunakan board game untuk menyelesaikan
tantangan yang didapatkan. Tantangan berupa pertanyaan tentang pengukuran luas
dan volume yang harus diselesaikan setiap siswa setelah mengambil kartu
tantangan ketika bermain board game. Penyelesaian tantangan dilakukan dengan
siswa secara bergantian mengocok dadu dan melangkah menggunakan pion di atas
papan permainan. Ketika pion mendarat di petak tertentu, siswa akan mengambil
kartu tantangan dan menyelesaikannya. Pada tahap ini, keterampilan kolaborasi
siswa dalam berkelompok dapat terlihat dan diamati. Dalam setiap kelompok, belum
semua siswa langsung aktif berdiskusi sejak awal, melainkan terjadi peningkatan
keaktifan secara bertahap dari setiap siklus. Hasil yang diperoleh guru dalam
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penerapan model GBL berbantuan media board game sebesar 83,75% dan siswa
sebesar 88,13%.
Merangkum Pengetahuan dengan Media Board Game
Siswa menuliskan hasil diskusi dan mempresentasikannya dengan bimbingan guru.
Hasil diskusi yang disampaikan siswa berupa jawaban atau penyelesaian tantangan
matematika yang telah dikerjakan bersama kelompoknya menggunakan board
game. Untuk membangun kepercayaan diri siswa dalam mempresentasikan hasil
diskusinya, guru mendampingi dan memberikan bimbingan secara aktif saat siswa
maju mempresentasikan hasil diskusinya. Setelah presentasi dilakukan, guru
memberikan penguatan dari hasil diskusi siswa dengan memvalidasi jawaban siswa
dan meluruskan konsep matematika yang dipelajari. Siswa juga menuliskan poin-
poin penting dari kesimpulan materi yang telah dipelajari menggunakan media board
game. Hasil yang diperoleh guru dalam penerapan model GBL berbantuan media
board game sebesar 76,88% dan siswa sebesar 75%.
Melakukan Refleksi
Pada langkah terakhir yaitu siswa bersama guru melakukan refleksi tehadap
pengalaman belajar siswa. Siswa menyimpulkan materi yang telah dipelajari
bersama guru serta mengerjakan soal evaluasi untuk mengukur tingkat pemahaman
siswa terkait materi yang telah dipelajari. Hasil yang diperoleh guru dalam penerapan
model GBL berbantuan media board game sebesar 89,38% dan siswa sebesar
85,63%.

Keterampilan kolaborasi memiliki 4 indikator yang digunakan dalam penelitian

ini, yaitu (1) bekerja secara efektif; (2) menerima pendapat; (3) tanggung jawab; dan (4)
saling menghormati. Masing-masing indikator keterampilan kolaborasi dapat diuraikan
sebagai berikut:

1.

Bekerja secara efektif
Kemampuan siswa untuk fokus, berkontribusi nyata, dan membagi tugas di dalam
kelompok tanpa membuang waktu demi menyelesaikan tantangan matematika
bersama. Indikator ini mulai dirangsang ketika pembagian kelompok dilakukan,
diskusi dengan board game, serta merangkum pengetahuan.
Menerima pendapat
Siswa menerima pendapat berupa sikap terbuka untuk mendengarkan, menghargai,
dan mengakomodasi ide, strategi hitung, atau argumen penyelesaian soal
matematika yang dilontarkan oleh teman sekelompoknya. Indikator ini juga muncul
ketika diskusi menyelesaikan soal di kartu tantangan serta merangkum
pengetahuan.
Tanggung jawab
Kesadaran diri setiap anggota kelompok untuk menyelesaikan tugas individunya
yaitu mendapatkan minimal tantangan demi berkontribusi pada kesuksesan
kelompok. Indikator tanggung jawab terpenuhi karena setiap siswa wajib menjawab
minimal pertanyaan yang dikerjakan secara mandiri. Indikator ini juga muncul secara
mandiri ketika siswa menyelesaikan soal evaluasi tanpa menyontek temannya.
Saling menghormati
Sikap menghargai perbedaan kemampuan akademik sesama anggota kelompok,
tidak mencemooh ketika ada anggota kelompok yang salah menghitung, serta tertib
bergantian saat bermain. Indikator saling menghormati muncul ketika siswa tertib
mendengarkan paparan guru mengenai konsep pengukuran luas/volume serta
memahami aturan main sebelum menggunakan media. Indikator ini berjalan ketika
siswa bergantian mengocok dadu dan memainkan board game bersama.

Hasil observasi keterampilan kolaborasi siswa dalam penerapan Model GBL

berbantuan media board game dapat dilihat dalam tabel berikut:
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Tabel 2. Hasil Observasi Keterampilan Kolaborasi
. . Siklus | | Siklus Il | Siklus
No Indikator Pratindakan Rata-rata
% % %
1 | Bekerja secara 77,94 8024 | 8559 | 9099 | 85,61
efektif
o | Menerima 78,86 833 | 8975 | 9540 | 8949
Pendapat
3 | Tanggung Jawab 80,15 84,77 90,12 94,58 89,82
4 | Saling . 75 7808 | 8784 | 8938 | 85,10
Menghormati
Rata-rata 77,99 81,59 88,43 92,38 87,47

Berdasarkan tabel 2, dapat diketahui bahwa keterampilan kolaborasi siswa
terus mengalami peningkatan. Rata-rata persentase keterampilan kolaborasi siswa dari
siklus | sampai siklus Ill pada indikator bekerja secara efektif yaitu 85,61%. Rata-rata
persentase pada indikator menerima pendapat yaitu 89,49%. Rata-rata persentase pada
indikator tanggung jawab yaitu 89,82%. Rata-rata persentase pada indikator saling
menghormati yaitu 85,10%. Rata-rata keseluruhan indikator keterampilan kolaborasi
siswa pada siklus | sampai siklus Ill terus mengalami peningkatan. Pada siklus I,
persentase rata-rata skor yang diperoleh siswa yaitu 81,59%. Pada siklus Il, persentase
rata-rata skor yang diperoleh siswa yaitu 88,43%. Pada siklus Ill, persentase rata-rata
skor yang diperoleh siswa yaitu 92,38%. Hasil penelitian tentang penerapan model GBL
berbantuan media board game pada mata pelajaran matematika tentang pengukuran
luas dan volume siswa kelas IV terbukti efektif untuk meningkatkan keterampilan
kolaborasi siswa.

Peningkatan kolaborasi siswa pada setiap siklus terjadi karena adanya
perbaikan dari kendala yang terjadi. Pada siklus |, guru merancang board game dan
membentuk kelompok heterogen. Siswa yang mahir matematika dapat membantu
anggota kelompoknya yang kesulitan. Namun pada tahap ini, siswa yang lebih unggul
dalam matematika cenderung mendominasi permainan dan menyelesaikan semua soal
sendiri. Oleh karena itu, guru menerapkan aturan minimal dan maksimal soal yang
diselesaikan setiap siswa. Pada siklus Il, siswa melakukan perbaikan dari kendala yang
ditemui pada siklus sebelumnya. Pada siklus Il, siswa mulai beradaptasi dan berdiskusi
secara lebih terarah. Pada siklus ini masih ditemui siswa yang gaduh ketika diskusi
dilakukan, sehingga diperlukan perbaikan berupa menugaskan siswa tersebut untuk
memeriksa hasil diskusi kelompoknya. Dan pada siklus lll, siswa sudah sepenuhnya
terbiasa dengan ritme kerja sama, saling menghormati kenyamanan belajar, dan
kompak dalam membagi peran menyelesaikan soal.

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan, diperoleh kesimpulan
bahwa model GBL berbantuan media board game dapat meningkatkan keterampilan
kolaborasi siswa dengan peningkatan dalam setiap indikator.

Hasil belajar siswa diukur dengan soal evaluasi yang dikerjakan siswa secara
mandiri setiap pembelajaran selesai. Terjadi peningkatan hasil belajar matematika siswa
pada materi pengukuran luas dan volume dari siklus | sampai siklus Ill. Peningkatan
hasil belajar siswa dapat dilihat dalam tabel berikut:
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Tabel 3. Hasil Belajar Matematika

Siklus | Siklus Il Siklus Il

Nilai Pratindakan Pert1 | Pert2 | Pert1 Pert 2 Pert 1
% % % % %
95-100 2 4 5 9 8 8
90-94 2 0 2 2 2 5
85-89 1 0 3 1 1 1
80-84 2 1 4 1 3 2
75-79 3 3 0 2 2 1
70-74 1 3 0 0 0 0
65-69 4 1 3 2 0 0
<65 2 5 0 0 1 0

Nilai Rata-rata 75,9 75,22 | 86,29 89,68 90,19 92,85

Tuntas 64,71 64,71 82,35 88,24 94,12 100,00

Tabel 3 menunjukkan bahwa hasil belajar matematika terus mengalami
peningkatan dalam setiap siklus. Persentase rata-rata ketuntasan hasil belajar siswa
pada siklus | pertemuan 1 yaitu 64,71% dan meningkat pada pertemuan 2 yaitu 82,35%.
Peningkatan yang terjadi pada siklus | sebesar 17,65%. Persentase ketuntasan siswa
pada siklus Il pertemuan 1 sebesar 88,24%, pada siklus Il pertemuan 2 meningkat
menjadi 94,12%. Peningkatan yang terjadi pada siklus Il sebesar 5,88%. Persentase
ketuntasan siswa pada siklus Il pertemuan 1 sebesar 100%. Hasil evaluasi siswa dalam
setiap siklus membuktikan bahwa model GBL berbantuan media board game dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa tentang pengukuran luas dan volume
secara signifikan.

Peningkatan hasil belajar ini terjadi karena materi pengukuran luas dan volume
sering kali dianggap sulit oleh siswa dengan sifatnya yang abstrak. Media board game
digunakan sebagai alat bantu konkret yang memudahkan guru dalam menyampaikan
materi dan membantu siswa memahami konsep dasar matematika. Permainan dalam
matematika dapat membuat pembelajaran menjadi jauh lebih menarik dan
menyenangkan, sehingga membantu siswa dalam membangun pengetahuannya sendiri
secara aktif dan berdampak pada peningkatan hasil belajar kognitif siswa. Dalam
penerapan model GBL berbantuan media board game, guru bertindak sebagai fasilitator
yang mengawasi jalannya permainan kelompok. Siswa melakukan diskusi kelompok
secara aktif menggunakan media board game. Masing-masing siswa mengocok dadu,
melangkah dengan pion, dan wajib menyelesaikan pertanyaan matematika tentang
pengukuran luas dan volume yang mereka dapatkan dari kartu tantangan. Setiap
pembelajaran selesai, siswa diberikan soal evaluasi untuk mengukur pemahaman siswa
terhadap materi yang dipelajari menggunakan model GBL berbantuan media board
game.

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan
bahwa model GBL berbantuan media board game dapat meningkatkan hasil belajar
matematika siswa kelas IV SDN Kembaran tentang pengukuran luas dan volume secara
signifikan.

Dalam penerapan model GBL berbantuan media board game untuk
meningkatkan keterampilan kolaborasi dan hasil belajar siswa, ditemukan beberapa
kendala yang ditemukan dari siklus | sampai siklus Ill. Kendala yang ditemukan, yaitu:
(1) guru melewatkan beberapa langkah pembelajaran; (2) guru belum optimal dalam
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melakukan pengawasan menyeluruh ke setiap kelompok; (3) siswa cenderung gaduh
ketika board game dimainkan; dan (4) siswa mengganggu teman ketika diskusi
kelompok dengan board game dilakukan. Solusi yang dilakukan untuk mengatasi
kendala tersebut, yaitu: (1) menggunakan catatan kecil yang berisi poin-poin penting
langkah model pembelajaran; (2) guru harus bergerak aktif berkeliling ke setiap
kelompok untuk memastikan bahwa setiap kelompok mendapatkan bimbingan guru
secara merata; (3) menekankan kehadiran guru di dekat kelompok dan struktur
permainan yang jelas; dan (4) memberikan aturan yang lebih tegas dan menugaskan
siswa untuk memeriksa hasil diskusi kelompoknya.

Kendala dalam pembelajaran matematika tentang pengukuran luas dan volume
ini terjadi karena penerapan model GBL dan media board game yang belum pernah
diterapkan sebelumnya, sehingga guru dan siswa perlu beradaptasi untuk menerapkan
model dan media tersebut. Dengan diberikannya solusi untuk mengatasi kendala yang
terjadi, keterampilan kolaborasi dan hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan.
Pada siklus terakhir, siswa sudah sepenuhnya fokus dan bertanggung jawab
menjalankan tugasnya masing-masing. Matematika tentang pengukuran luas dan
volume membutuhkan tingkat ketelitian hitung yang tinggi, solusi yang diberikan guru
berhasil memanfaatkan kendala menjadi peluang untuk peningkatan pembelajaran.
Siswa yang memeriksa pekerjaan temannya secara tidak langsung melakukan
pengulangan materi tentang pengukuran luas dan volume. Kegiatan ini tidak hanya
menghentikan perilaku siswa yang mengganggu temannya yang belum selesai, tetapi
juga mempertajam pemahaman kognitif terhadap materi matematika yang sedang diuiji.

Penerapan model GBL berbantuan media board game menjadikan
pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, dan siswa dapat terlibat aktif dalam
menyelesaikan tantangan bersama kelompoknya sehingga kolaborasi dan hasil belajar
siswa dapat meningkat. Menurut Muazizah & Ningsih (2025) dengan penerapan board
game siswa dapat melakukan eksplorasi dan memecahkan masalah yang tersedia pada
board game secara bersama dengan teman kelompoknya. Hal ini sejalan dengan
pendapat Delke, dkk. (2025) bahwa dengan menerapkan pembelajaran yang dilakukan
dengan permainan, hasil belajar siswa mengalami peningkatan. Pembelajaran yang
diintegrasikan dengan permainan dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan sehingga memudahkan siswa
dalam memahami materi yang dipelajari. Selain itu, penerapan model GBL berbantuan
media board game juga membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan
kolaborasi nyata di dalam kelas, yang mencakup kesempatan untuk belajar bekerja
secara efektif, saling menerima pendapat saat berdiskusi, membagi tanggung jawab
kelompok, serta saling menghormati sesama teman. Hal ini didukung oleh pendapat
Rahmatillah & Yanti (2025) bahwa keterlibatan aktif siswa untuk berdiskusi dalam
kelompok, mengambil keputusan, dan refleksi bersama dalam pembelajaran dapat
menciptakan suasana kelas yang interaktif, menyenangkan, dan meningkatkan
kolaborasi siswa. Dengan demikian, model GBL berbantuan media board game dapat
meningkatkan keterampilan kolaborasi dan hasil belajar matematika siswa kelas IV
sekolah dasar pada materi pengukuran luas dan volume.

SIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan, diperoleh kesimpulan bahwa
langkah-langkah penerapan model GBL berbantuan media board game untuk
meningkatkan keterampilan kolaborasi dan hasil belajar matematika siswa kelas IV
sekolah dasar terdiri dari 6 langkah, yaitu: (1) mempersiapkan game sesuai topik; (2)
menjelaskan konsep materi; (3) menjelaskan aturan permainan dengan media board
game; (4) bermain game dengan media board game; (5) merangkum pengetahuan
dengan media board game; (6) melakukan refleksi. Hasil observasi penerapan model
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GBL berbantuan media board game dapat meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa
kelas IV sekolah dasar pada siklus I= 81,59%, siklus = 88,43%, siklus Ill= 92,38%.
Penerapan model Game Based Learning (GBL) berbantuan media board game dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas 1V sekolah dasar dengan persentase
ketuntasan siswa pada siklus 1= 73,53%, siklus II= 91,18%, siklus IlI= 100%. Kendala
yang dihadapi dalam penerapan model Game Based Learning (GBL) berbantuan media
board game untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi dan hasil belajar matematika
siswa kelas IV sekolah dasar vyaitu: (1) guru melewatkan beberapa langkah
pembelajaran; (2) guru belum optimal dalam melakukan pengawasan menyeluruh ke
setiap kelompok; (3) siswa cenderung gaduh ketika board game dimainkan; (4) siswa
mengganggu teman ketika diskusi kelompok dengan board game dilakukan. Diberikan
solusi berupa: (1) menggunakan catatan kecil yang berisi poin-poin penting langkah
model pembelajaran; (2) guru harus bergerak aktif berkeliling ke setiap kelompok untuk
memastikan bahwa setiap kelompok mendapatkan bimbingan guru secara merata; (3)
menekankan kehadiran guru di dekat kelompok dan struktur permainan yang jelas; (4)
memberikan aturan yang lebih tegas dan menugaskan siswa untuk memeriksa hasil
diskusi kelompoknya.

Penerapan model GBL berbantuan media board game menjadikan
pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, dan siswa dapat terlibat aktif dalam
menyelesaikan tantangan bersama kelompoknya sehingga kolaborasi dan hasil belajar
siswa dapat meningkat. Untuk mendukung penerapan model GBL berbantuan media
board game, guru dan pihak sekolah perlu memberikan sarana dan prasarana yang
mendukung agar pembelajaran dapat berjalan efektif. Penelitian selanjutnya dapat
memperluas cakupan dengan menguji model dan media yang sama pada jenjang kelas
yang berbeda untuk melihat konsistensi kegunaan board game terhadap keterampilan
sosial dan hasil belajar siswa.
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