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Abstrak 

Kurangnya pemahaman siswa terhadap materi pecahan dan kurangnya penggunaan metode 

pembelajaran yang tepat oleh guru mengakibatkan siswa menjadi tidak aktif dan kurang efektif dalam 

belajar. Hal ini menyebabkan banyak siswa mendapatkan nilai rendah dan mengalami kesulitan dalam 

mempelajari materi pecahan. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas metode Game 

Based Learning (GBL) berbantuan media Flashcard dalam meningkatkan hasil belajar matematika 

siswa kelas III di SDN 2 Batealit. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Pre 

Eksperimen one group pretest posttest dan melibatkan 28 siswa sebagai sampel. Instrument yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa tes. Adapun teknik analisis data dilakukan melalui uji prasyarat 

dan uji hipotesis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode GBL dengan media Flashcard dapat 

meningkatkan pemahaman dan kemampuan siswa dalam mengingat serta mengaplikasikan konsep 

matematika, khususnya pada materi pecahan. Metode ini terbukti menjadi alternatif pembelajaran yang 

inovatif dan menarik, yang dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Kesimpulan dari 

penelitian ini menekankan pentingnya penggunaan metode pembelajaran yang variatif untuk mengatasi 

kesulitan siswa dalam memahami materi matematika yang bersifat abstrak.  

Kata Kunci: Game-Based Learning, Flashcard, Hasil Belajar. 

 

Abstract 

The lack of understanding among students regarding fractions, coupled with the inadequate use of 

appropriate teaching methods by teachers, has resulted in students becoming inactive and less effective 

in their learning. This has led to many students receiving low grades and experiencing difficulties in 

studying fraction material. This research aims to evaluate the effectiveness of the Game Based Learning 

(GBL) method assisted by Flashcard media in improving the mathematics learning outcomes of third-

grade students at SDN 2 Batealit. The study employs a quantitative approach with a one-group pretest-

posttest pre-experimental design, involving 28 students as the sample. The instruments used in this 

research consist of tests. Data analysis techniques were carried out through prerequisite tests and 

hypothesis testing. The results indicate that the GBL method using Flashcard media can enhance 

students' understanding and ability to remember and apply mathematical concepts, particularly in the 

area of fractions. This method has proven to be an innovative and engaging alternative for learning, 

which can increase students' interest and learning outcomes. The conclusion of this study emphasizes 

the importance of employing varied teaching methods to address students' difficulties in understanding 

abstract mathematical concepts. 
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PENDAHULUAN  

Matematika merupakan ilmu yang berasal dari proses berpikir, menalar, dan memecahkan 

masalah yang identik dengan angka dan perhitungan (Khusniah et al., 2020). Matematika 

menjadi ilmu yang cara pelaksanaanya dilakukan dengan menekankan pada pemahaman dan 

latihan. Pembelajaran matematika adalah proses kegiatan belajar matematika untuk 

mengembangkan pengetahuan dan kreativitas siswa melalui interaksi antara guru dan siswa 

(Rahmawati & Hanifah, 2021). Mata pelajaran matematika harus diberikan kepada siswa mulai 

dari sekolah dasar sampai dengan perguruan tinggi karena akan menjadi bekal kepada mereka 

agar memiliki kemampuan untuk bekerjasama (Maulin & Chotimah, 2021). Berdasarkan uraian 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa matematika adalah ilmu yang berfokus pada proses berpikir 

dan pemecahan masalah yang melibatkan angka, yang harus diajarkan secara 

berkesinambungan kepada siswa untuk mengembangkan pengetahuan, kreativitas, dan 

kemampuan kerja samanya. 

Materi matematika bersifat abstrak bagi siswa sehingga sulit untuk dipahami saat belajar. 

Hal ini menuntut guru untuk dapat menerapkan pembelajaran inovatif, salah satunya yaitu 

melalui penggunaan metode pembelajaran yang tidak hanya konvensional saja namun juga 

variatif dan inovatif (Susanti, 2020). Penggunaan metode pembelajaran yang variatif dapat 

berdampak pada tingkat pemahaman siswa, jika pembelajaran kurang efektif, maka siswa akan 

kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan. Jika pemahaman matematika siswa baik, 

maka hasil belajar matematika siswa akan baik, dan sebaliknya, jika pemahaman matematika 

siswa kurang baik, maka pemecahan masalah dan hasil belajar siswa juga kurang baik atau 

menjadi rendah (Nurul Hikmah & Hendra Saputra, 2020). 

Pelaksanaan pembelajaran di sekolah harus menggunakan metode belajar yang menarik 

dan dapat disenangi oleh siswa. Metode pembelajaran adalah cara yang ditempuh guru untuk 

menyampaikan materi pelajaran dengan baik (Yogica et al., 2020). Dengan adanya metode 

pembelajaran yang baik, maka akan membantu mempermudah siswa dalam belajar (Badar & 

Bakri, 2022). Untuk menciptakan metode pembelajaran yang baik, guru harus bijak dalam 

memilih metode pembelajaran. Metode pembelajaran yang dipilih harus disesuaikan dengan 

hakikat pembelajaran, karakteristik siswa, jenis materi pembelajaran dan tujuan pembelajaran 

yang akan dicapai. 

Salah satu metode yang digunakan dalam pembelajaran untuk mengatasi masalah tersebut 

adalah dengan menerapkan metode pembelajaran Game Based Learning (GBL). GBL termasuk 

belajar dengan pendekatan bermain (Sipahutar, 2023). GBL adalah salah satu model 
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pembelajaran menggunakan permainan atau game yang dirancang khusus untuk membantu 

proses pembelajaran. Metode GBL adalah metode yang digunakan untuk meningkatkan 

keefektivan belajar dan membantu proses pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi 

permainan atau game (Rahmawati & Hanifah, 2021). Sejalan dengan itu, (Sembiring & Listiani, 

2023) menjelaskan bahwa metode GBL merupakan sebuah metode pembelajaran yang berpusat 

pada siswa dan memanfaatkan permainan untuk mendukung keefektifan pembelajaran, 

penyampaian materi, peningkatan pengetahuan dan evaluasi dalam proses pembelajaran. Dapat 

disimpulkan bahwa metode GBL merupakan metode pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa karena pembelajaran lebih berpusat pada siswa dengan memanfaatkan 

permainan atau game agar tercipta keefektifan pembelajaran, meningkatkan pembelajaran dan 

evaluasi pembelajaran.  

Penggunaan metode pembelajaran GBL dengan berbantuan media Flashcard akan lebih 

memberikan pengalaman belajar yang mengesankan bagi siswa. Media Flashcard adalah salah 

satu bentuk media edukatif berupa kartu yang memuat gambar dan kata yang ukurannya 

disesuaikan dengan siswa yang dihadapi dan untuk mendapatkannya bisa dengan membuat 

terlebih dahulu atau menggunakan yang sudah jadi (Wahyuni, 2020). Media Flashcard 

berbentuk kecil berisi gambar-gambar, teks atau simbol yang dapat diingat siswa dan dapat 

menuntun siswa menjadi lebih aktif (Febriyanti, 2023). Media Flashcard dapat digunakan oleh 

guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dan sangat membantu dalam mengingat serta 

mengkaji bahan materi pelajaran yang diberikan oleh guru. Penggunaan media Flashcard dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih mengesankan bagi siswa (Sari & Sutriyani, 2023). 

Dalam penggunaan media ini, siswa mampu memahami materi pembelajaran dan pembelajaran 

yang dilakukan terkesan sangat menarik. 

Penggunaan metode pembelajaran GBL berbantuan media Flashcard dinilai mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian (Maziyah & 

Zumrotun, 2024) yang menyatakan bahwa penggunaan media Flashcard dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa karena media Flashcard pecahan dapat membantu siswa memahami konsep 

matematika dan meningkatkan kemampuannya dalam mengingat dan mengaplikasikan konsep 

matematika. Hasil belajar merupakan tercapainya tujuan pendidikan pada siswa yang mengikuti 

proses pembelajaran. Hasil belajar dapat diuji melalui test, sehingga dapat digunakan untuk 

mengetahui keefektifan pembelajaran dan keberhasilan siswa dan guru dalam proses 

pembelajaran (Kurniati, 2022). Hasil belajar menurut (Septiana, 2018) adalah sebuah proses 

perubahan dari apa yang dimengerti dan dipahami oleh siswa dalam proses pembelajaran. 
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Sejalan dengan itu, (Amri et al., 2022) menjelaskan bahwa hasil belajar merupakan transformasi 

tingkah laku individu dari ketidaktahuan menjadi tahu, dari kebingungan menjadi kejelasan, 

dan dari ketidakmampuan menjadi mampu yang ditunjukkan melalui perubahan sikap sebagai 

hasil dari proses pembelajaran yang menarik dan berkesan. Hasil belajar mencakup beberapa 

aspek diantaranya kognitif (ranah yang berkaitan dengan aspek intelektual siswa), afektif (ranah 

yang penilaiannya mengarah pada sikap siswa) dan psikomotorik (ranah yang berkaitan dengan 

penekanan pada keterampilan dalam gerak atau penggunaan alat proses kinerja dalam 

pembelajaran). Penelitian ini akan berfokus untuk mengukur hasil belajar dari aspek kognitif 

siswa. Adapun hasil belajar kognitif siswa dapat diukur melalui indikator-indikator seperti 

kemampuan mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta 

(Wulandari et al., 2021). 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh peneliti di kelas III SDN 2 Batealit, 

terdapat beberapa permasalahan diantaranya yaitu masih banyak siswa yang mendapatkan nilai 

rendah dan kesulitan dalam mempelajari materi pecahan karena siswa kurang menguasai materi 

tersebut. Dalam pembelajaran, guru belum sepenuhnya menggunakan metode pembelajaran 

yang tepat, sehingga siswa menjadi kesulitan dan kurang memahami materi pecahan yang 

diberikan oleh guru. Siswa juga menjadi tidak aktif dan kurang efektif dalam belajar sehingga 

hasil belajar siswa menjadi rendah. Oleh Karena itu, metode GBL dinilai mampu menjadi solusi 

dalam permasalahan pembelajaran tersebut.  

Hasil penelitian yang dilakukan oleh (Paulina et al., 2023) menunjukkan bahwa 

penggunaan model Game-Based Learning dalam pembelajaran matematika di SD dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa model 

ini dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami konsep matematika. Hasil 

penelitian lain oleh (Khusniah et al., 2020) menunjukkan bahwa penggunaan GBL dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika materi pecahan. Penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan model ini 

dapat membuat pembelajaran matematika menjadi lebih menyenangkan dan interaktif bagi 

siswa sehingga memberikan peningkatan minat belajar yang signifikan dalam mempelajari 

materi pecahan di kelas V SD. 

Berdasar pada uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan 

penggunaan metode GBL dengan berbantuan media Flashcard dan untuk mengetahui 

perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan metode GBL berbantuan media 

Flashcard pembelajaran matematika materi pecahan kelas III SDN 2 Batealit. Perbedaan 



Linear: Journal of Mathematics Education 

Volume 5 (2), Desember 2024 

 

175 
 

penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu menggunakan metode GBL berbantuan 

media Flashcard pada materi pecahan di kelas III SDN 2 Batealit, yakni penelitian sebelumnya 

oleh (2023) dan Khusniah et al (2020) hanya menggunakan model GBL tanpa berbantuan media 

Flashcard.  Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada 

pengembangan metode pembelajaran yang efektif. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian Pre Eksperimen. Desain penelitian ini adalah One Group Pretest Posttest. Dalam 

penelitian ini melibatkan satu kelompok atau kelas yaitu kelas eksperimen (percobaan) yang 

diajar dengan menggunakan metode pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan 

media Flashcard. Penelitian ini dilakukan di SDN 2 Batealit Jepara. Populasi dalam penelitian 

ini adalah siswa kelas III SDN 2 Batealit. Adapun sampel dalam penelitian ini adalah seluruh 

siswa kelas III SDN 2 Batealit yang berjumlah 28 dengan metode pengambilan sampel 

menggunakan sampling jenuh. Sampling jenuh adalah teknik pengambilan sampel yang 

melibatkan seluruh anggota populasi sebagai sampel untuk dapat memperoleh data yang lebih 

akurat dan representatif karena seluruh anggota populasi terlibat dalam penelitian (Sugiyono, 

2019).  

Terdapat dua jenis variable dalam penelitian ini, yaitu variabel bebas GBL dengan 

berbantuan media Flashcard dan variabel terikat (hasil belajar). Teknik pengumpulan data 

merupakan cara yang digunakan peneliti untuk memperoleh data dari penelitiam yang telah 

dilakukan. Data yang diperoleh berupa data hasil belajar siswa berupa tes selama mengikuti 

proses pembelajaran dengan menggunakan metode pembelajaran GBL berbantuan media 

Flashcard. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes. Sebelum digunakan 

dalam penelitian, instrument diuji validitasnya menggunakan SPSS. Data yang diperoleh dari 

penelitian ini berupa data kuantitatif yaitu skor hasil belajar siswa setelah diberi perlakuan. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji prasyarat dan uji hipotesis. 

Uji hipotesis dilakukan dengan uji Paired Sample T-Test dimana uji tersebut digunakan untuk 

mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan metode GBL dengan 

berbantuan media Flashcard pada pembelajaran matematika materi pecahan kelas III SDN 2 

Batealit. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini dilaksanakan sebanyak 3 kali pada kelas III SDN 2 Batealit pada 19-28 

Agustus 2024. Berdasarkan hasil penelitian, dapat dilihat bahwa terdapat perbedaan hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan metode Game Based Learning (GBL) 

berbantuan media Flashcard pada pembelajaran matematika materi pecahan kelas III SDN 2 

Batealit. Untuk menganalisis data statistic, digunakan perangkat lunak SPSS guna mengetahui 

perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest. 

Tabel 1. Paired Samples Statistics 

 Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 pretest 4.14 21 1.352 .295 

posttest 8.24 21 1.179 .257 

Dapat dilihat pada Tabel 1 bahwa rata-rata nilai pretest siswa ialah 4,14 dan rata-rata nilai 

posttest nya ialah 8,24. Hal tersebut menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada 

nilai siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan.  

Tabel 2. Paired Samples Test 

 

Paired Differences t 

d

f 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference    

Lower Upper    

Pair 

1 

pretest 

- 

posttes

t 

-

4.095 

1.446 .316 -4.753 -3.437 -

12.980 

2

0 

.000 

Berdasarkan Tabel 2, dapat dilihat bahwa hasil uji sampel berpasangan menunjukkan 

hasil signifikansi sebesar 0,000. Hal tersebut menunjukkan bahwa metode GBL berbantuan 

media Flashcard pecahan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa metode dan media pembelajaran memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap prestasi belajar siswa. Terdapat perbedaan yang nyata dalam hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah penerapan metode GBL yang didukung oleh media Flashcard 

pecahan.  
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Penggunaan media Flashcard sebagai bahan ajar juga dapat membantu siswa 

memahami konsep matematika dengan lebih baik. Pembelajaran berbasis permainan dengan 

menggunakan Flashcard secara signifikan meningkatkan kemampuan akademik matematika 

siswa (Cayang & Eziel Mae Ursabia, 2024). Hal ini sejalan dengan hasil penelitian (Airani 

Cendani & Widyati, 2023) yang menunjukkan bahwa media Flashcard memberikan 

peningkatan hasil belajar yang signifikan bagi siswa kelas V SDN Krian 4 Sidoarjo. Media 

Flashcard dapat membantu siswa memahami materi pembelajaran dan pembelajaran yang 

dilakukan terkesan sangat menarik (Logayah et al., 2023).  

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan metode GBL berbantuan 

media Flashcard dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami konsep 

matematika. Siswa dapat memahami materi pembelajaran dengan lebih baik dan dapat 

meningkatkan kemampuan mereka dalam mengingat dan mengaplikasikan konsep matematika 

(Fahrudin et al., 2018). Penggunaan Flashcard memungkinkan pembelajaran interaktif, yang 

dapat meningkatkan retensi memori dan pemahaman konsep matematis siswa (Mosia & Egara, 

2024).  Sejalan dengan itu, temuan dari (Hui et al., 2024) menunjukkan bahwa pendekatan 

pembelajaran berbasis permainan adaptif dapat meningkatkan pengalaman belajar matematika 

siswa dan membantu mereka mengembangkan minat dalam mata pelajaran matematika. Selain 

itu, (Moon et al., 2024) dalam tinjauan mereka tentang pembelajaran berbasis permainan untuk 

pendidikan guru matematika menemukan bahwa GBL dapat meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi siswa, serta membantu mereka memahami konsep-konsep matematika secara lebih 

mendalam. 

Selain itu, hasil penelitian juga menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa 

yang dibuktikan dengan nilai rata-rata siswa sebelum digunakannya metode GBL sebesar 4,14 

menjadi 8,24 setelah diterapkannya metode GBL. Hal ini sejalan dengan studi (Salsabila et al., 

2023) yang menunjukkan bahwa hasil belajar siswa yang menggunakan media Flashcard nilai 

rata-ratanya 85,6, sedangkan siswa yang tidak menggunakan media Flashcard memiliki nilai 

rata-rata 76,2. Hal ini menunjukkan adanya pengaruh penggunaan media Flashcard dalam 

pembelajaran. Disamping itu, penelitian (Dermawan & Ramadhan, 2024) juga menunjukkan 

peningkatan hasil pembelajaran rata-rata dari 63 menjadi 78 setelah menerapkan GBL dalam 

pengajaran teorema Pythagora. 

Kelebihan penelitian ini adalah bahwa penggunaan metode GBL berbantuan media 

Flashcard dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan dapat membantu siswa memahami 

konsep matematika dengan lebih baik. Berdasarkan hasil penelitian ini, maka dapat disarankan 



Efektivitas metode game-based learning berbantuan media flashcard pecahan… 
 
 

178 
 

bahwa penggunaan metode GBL berbantuan media Flashcard dapat dijadikan sebagai salah 

satu alternatif metode pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

pembelajaran matematika materi pecahan kelas III SDN 2 Batealit. Guru dapat menggunakan 

metode GBL berbantuan media Flashcard sebagai salah satu strategi pembelajaran yang 

inovatif dan menarik bagi siswa. 

 

KESIMPULAN  

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan metode Game Based Learning (GBL) 

berbantuan media Flashcard dapat secara signifikan meningkatkan hasil belajar matematika 

siswa kelas III di SDN 2 Batealit, khususnya dalam materi pecahan. Hasil analisis statistik 

menggunakan perangkat lunak SPSS menunjukkan adanya perbedaan rata-rata nilai yang 

signifikan antara pretest dan posttest. Dari nilai rata-rata pretest sebesar 4,14 dan posttest 

sebesar 8,24, dapat disimpulkan bahwa metode GBL dengan media Flashcard efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep matematika, kemampuan mengingat, dan 

mengaplikasikan konsep tersebut. Penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan 

metode pembelajaran yang inovatif dan menarik, yang dapat digunakan oleh guru sebagai 

strategi pembelajaran alternatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Melalui penelitian ini, 

diharapkan peneliti selanjutnya dapat mengeksplorasi variasi media dan metode dalam 

pembelajaran, khususnya metode GBL untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
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