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BAB V   

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai minat belajar siswa pada 

pembelajaran matematika yang menggunakan metode Game Based Learning 

di kelas V SD Negeri 01 Nanga Mau tahun pelajaran 2025/2026, dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Implementasi metode Game Based Learning pada pembelajaran 

matematika di kelas V B SD Negeri 01 Nanga Mau telah dilaksanakan 

dengan baik. Guru berperan sebagai fasilitator yang mempersiapkan media 

permainan edukatif yang relevan dengan materi, menyampaikan tujuan 

pembelajaran sebelum permainan dimulai, menjelaskan aturan permainan 

secara jelas, serta memberikan umpan balik dan bimbingan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Permainan yang digunakan yaitu Ring The 

Bell, yang disesuaikan dengan materi ciri-ciri bangun datar yang sedang 

diajarkan. Penerapan metode ini berhasil menciptakan suasana kelas yang 

lebih menyenangkan, interaktif, dan kondusif dibandingkan metode 

ceramah. 

2. Minat belajar siswa kelas V B pada pembelajaran matematika setelah 

diterapkannya metode Game Based Learning menunjukkan hasil yang 

positif. Dari 24 siswa yang diteliti, sebanyak 22 siswa (74,81%) memiliki 

minat belajar dalam kategori tinggi dengan rentang skor antara 74% 

hingga 82%, sedangkan hanya 1 siswa yang berada pada kategori sedang 



111 
 

 
 

dengan skor 61%. Keempat indikator minat belajar yaitu perasaan senang, 

ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan aktif menunjukkan perkembangan 

yang baik. Indikator keterlibatan aktif dan perasaan senang menjadi yang 

paling menonjol, sementara indikator perhatian masih perlu mendapat 

perhatian lebih karena beberapa siswa masih memerlukan bimbingan 

untuk tetap fokus saat suasana kelas berlangsung dengan penuh semangat. 

3. Terdapat faktor pendukung dan faktor penghambat dalam penerapan 

metode Game Based Learning pada pembelajaran matematika. Faktor 

pendukung meliputi ketersediaan media dan perangkat pembelajaran yang 

disiapkan secara kreatif oleh guru, desain permainan yang relevan dengan 

materi, antusiasme dan motivasi siswa yang tinggi, serta kemampuan guru 

dalam mengelola pembelajaran dan membangun interaksi positif dengan 

siswa. Sementara itu, faktor penghambat yang ditemukan meliputi 

keterbatasan waktu pembelajaran yang membuat siklus GBL tidak selalu 

dapat diselesaikan secara penuh, kurangnya pelatihan formal bagi guru 

terkait penerapan metode GBL, kesulitan dalam pengelolaan kelas saat 

suasana terlalu semangat, keterbatasan fasilitas dan anggaran untuk 

pengadaan media permainan, serta beberapa materi matematika yang 

dinilai sulit untuk diajarkan melalui pendekatan permainan. 

B. Implikasi 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa 

implikasi yang dapat diuraikan sebagai berikut. 
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1. Implikasi Teoritis.  

Hasil penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa penerapan 

metode Game Based Learning secara konsisten mampu meningkatkan 

minat belajar siswa pada pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Temuan ini memperkuat teori bahwa pembelajaran yang menyenangkan, 

interaktif, dan bermakna melalui pendekatan permainan dapat 

menumbuhkan keempat indikator minat belajar siswa, yaitu perasaan 

senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan aktif. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi referensi ilmiah dan memperkaya kajian tentang 

penerapan metode inovatif dalam pembelajaran matematika, khususnya di 

jenjang sekolah dasar. 

2. Implikasi Praktis bagi Guru.  

Hasil penelitian ini mengimplikasikan bahwa guru perlu secara aktif 

mengintegrasikan metode Game Based Learning dalam pembelajaran 

matematika sebagai upaya menumbuhkan minat belajar siswa. Guru 

dituntut untuk kreatif dalam merancang dan memilih permainan yang 

sesuai dengan materi dan kemampuan siswa, serta mengembangkan 

kemampuan manajemen kelas agar kegiatan permainan berlangsung tertib 

dan terarah. Selain itu, guru perlu memanfaatkan bahan-bahan sederhana 

dan mudah dijangkau dalam pembuatan media permainan agar penerapan 

GBL tidak terhalang oleh keterbatasan fasilitas. 

 

 



113 
 

 
 

3. Implikasi bagi Sekolah.  

Temuan penelitian ini mengimplikasikan bahwa pihak sekolah perlu 

memberikan dukungan yang lebih konkret terhadap penerapan metode 

pembelajaran inovatif seperti Game Based Learning, baik dalam bentuk 

penyediaan anggaran untuk media pembelajaran, penyelenggaraan 

pelatihan atau workshop bagi guru, maupun penyesuaian alokasi waktu 

pembelajaran agar siklus GBL dapat berjalan secara lengkap dan optimal. 

Dukungan kelembagaan yang memadai akan mendorong guru untuk terus 

berinovasi dalam menciptakan pengalaman belajar yang bermakna bagi 

siswa. 

C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai minat belajar siswa pada 

pembelajaran matematika yang menggunakan metode Game Based Learning 

di kelas V SD Negeri 01 Nanga Mau, peneliti memberikan beberapa saran 

sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa, diharapkan dapat terus mengembangkan minat belajar 

matematika dengan bersikap aktif dan antusias dalam setiap kegiatan 

pembelajaran, baik yang menggunakan metode game based learning 

maupun metode lainnya. Siswa juga diharapkan berani bertanya kepada 

guru apabila mengalami kesulitan memahami materi, serta mampu 

menjaga ketertiban selama kegiatan permainan berlangsung agar proses 

belajar dapat berjalan dengan baik dan semua siswa dapat terlibat secara 

merata. 
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2. Bagi Guru, diharapkan terus mengembangkan kreativitas dalam 

merancang dan menerapkan metode Game Based Learning yang variatif 

dan sesuai dengan materi matematika yang diajarkan. Guru perlu 

memperhatikan strategi pengelolaan kelas yang lebih efektif agar seluruh 

siswa dapat terlibat secara aktif dan merata selama permainan, termasuk 

mencegah dominasi siswa tertentu. Selain itu, guru disarankan untuk aktif 

mengikuti pelatihan, workshop, atau seminar terkait metode pembelajaran 

inovatif guna meningkatkan kompetensi pedagogis, serta memanfaatkan 

waktu evaluasi dan refleksi setelah setiap sesi GBL untuk terus 

memperbaiki kualitas pembelajaran. 

3. Bagi Sekolah, diharapkan dapat memberikan dukungan yang lebih nyata 

terhadap penerapan metode pembelajaran inovatif seperti Game Based 

Learning, antara lain dengan mengalokasikan anggaran khusus untuk 

pengadaan media dan perangkat permainan edukatif, menyelenggarakan 

program pelatihan bagi guru terkait metode GBL, serta memberikan 

fleksibilitas alokasi waktu pembelajaran agar siklus GBL dapat 

berlangsung secara lengkap dan tidak terpotong. Dukungan sekolah yang 

konsisten akan mendorong terciptanya budaya pembelajaran yang kreatif, 

menyenangkan, dan berkualitas. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian yang 

lebih mendalam mengenai pengaruh metode Game Based Learning 

terhadap minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran atau jenjang 

pendidikan yang berbeda, sehingga hasil penelitian semakin beragam dan 
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memperkaya wawasan tentang penerapan GBL dalam dunia pendidikan. 

Selain itu, peneliti selanjutnya dapat mengembangkan penelitian dengan 

pendekatan kuantitatif atau mixed methods untuk mengukur hubungan 

antara penerapan GBL dengan peningkatan hasil belajar siswa secara lebih 

terukur, serta mengkaji lebih dalam faktor-faktor pendukung dan 

penghambat penerapan GBL dari perspektif yang lebih luas, misalnya 

dengan melibatkan peran orang tua dan pihak eksternal sekolah. 
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