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Abstract. The lack of interest of fifih grade students in mathematics subjects causes their inability to understand
various mathematics subject topics. New discoveries are needed to overcome low learning outcomes and low
student interest in mathematics subjects. Thus, the aim of this research is to find out whether the application of
the Digital Game Based Learning (DGBL) learning model can improve learning outcomes and student activity
levels in mathematics subjects.These findings indicate that Digital Game Based Learning (DGBL) is effective in
increasing students' understanding of mathematical concepts and engagement in learning. Therefore, it is
recommended that educators consider using digital games as learning aids, especially in subjects that are
considered difficult such as mathematics. Implementation of Digital Game Based Learning (DGBL) also requires
technological support and training for teachers for optimal implementation.

Keywords: Digital Game Based Learning (DGBL), mathematics, learning motivation, learning outcomes, basic
education.

Abstrak. Kurangnya minat pada siswa kelas V terhadap mata pelajaran matematika menjadi penyebab
ketidakmampuan mereka memahami berbagai topik mata pelajaran matematika. Penemuan-penemuan baru
diperlukan untuk mengatasi rendahnya hasil belajar dan rendahnya minat siswa terhadap mata Pelajaran
matematika. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah penerapan model
pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) dapat meningkatkan hasil belajar dan tingkat aktivitas siswa
pada mata pelajaran matematika. Temuan ini menunjukkan bahwa DGBL efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep matematika dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu, disarankan agar
pendidik mempertimbangkan penggunaan permainan digital sebagai alat bantu pembelajaran, terutama dalam
mata pelajaran yang dianggap sulit seperti matematika. Implementasi DGBL juga membutuhkan dukungan
teknologi dan pelatihan bagi guru untuk penerapan yang optimal.

Kata kunci: Digital Game Based Learning (DGBL), matematika, motivasi belajar, hasil belajar, pendidikan dasar.

PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia diatur dalam seperangkat rancangan dan aturan yang disebut
kurikulum. Kurikulum didefinisikan oleh Wijiatun (2022), sebagai kumpulan mata pelajaran
dan program pelatihan yang mencakup rencana studi untuk siswa di jenjang pendidikan formal.

Kurikulum di Indonesia berubah-ubah mengikuti perkembangan zaman yang ada. Berbagai
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kurikulum telah diterapkan di Indonesia, mulai kurikulum 1968, kurikulum 1975, kurikulum
Cara Belajar Siswa Aktif (CBSA), kurikulum 1994, Suplemen Kurikulum 1999, Kurikulum
Berbasis Kompetensi (KBK), Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), Kurikulum
2013, K13 revisi 2017, hingga Kurikulum Merdeka. Pada 2021, beberapa sekolah di Indonesia
telah mulai menerapkan Kurikulum Merdeka.

Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum yang mementingkan kesejahteraan dan
kebebasan siswa dalam proses belajar mengajar. Kurikulum Merdeka merupakan suatu
kurikulum yang menawarkan variasi pembelajaran intrakurikuler yang kaya, memungkinkan
siswa memiliki kesempatan yang memadai untuk memahami konsep secara mendalam dan
memperkuat kemampuan mereka. Dalam kurikulum ini, tujuan utama adalah untuk mencegah
beban belajar yang berlebihan bagi siswa, sambil menekankan pada kemampuan guru dalam
mengelola proses pembelajaran secara efisien, dengan memanfaatkan beragam model dan
teknologi yang tersedia. Guru diharapkan mampu mengembangkan siswa secara holistik,
sesuai dengan konsep Profil Pelajar Pancasila.

Guru diberi kebebasan untuk berinovasi dalam mengatur proses pembelajaran dan
memilih berbagai alat bantu pengajaran agar pembelajaran dapat disesuaikan dengan
kebutuhan dan minat belajar siswa. Guru harus merencanakan proses pembelajaran dengan
matang agar siswa merasa nyaman namun terpahami dengan materi yang disampaikan. Apalagi
pada mata pelajaran matematika siswa cenderung takut karena dianggap sulit sehingga siswa
merasa malas atau tidak semangat dalam mengikuti mata pelajaran matematika. Matematika
dianggap sulit karena pada penyajian materi tidak menarik bagi siswa sekolah dasar. Siswa
yang kurang termotivasi akan cenderung tidak aktif dalam menerima pembelajaran dari guru,
yang berpotensi memengaruhi prestasi belajar mereka. Untuk mengatasi hal ini, penerapan
model pembelajaran yang sesuai bisa membantu mencapai tujuan pembelajaran.

Keberhasilan pembelajaran sangat tergantung pada penerapan model pembelajaran
yang sesuai. Ketika siswa mulai merasa bosan, pembelajaran dapat menjadi tantangan. Oleh
karena itu, guru perlu memilih model pembelajaran yang menarik agar siswa dapat dengan
mudah menerima materi. Dengan model pembelajaran yang tepat, siswa akan termotivasi untuk
belajar dan aktif dalam proses pembelajaran. Meskipun telah ada banyak inovasi dalam model
pembelajaran, pada era abad ke-21, siswa lebih menyukai model pembelajaran yang
menggunakan teknologi.

Pada abad ke-21 ini, teknologi terus berkembang pesat dan telah meresap ke berbagai
sektor, termasuk pendidikan. Perkembangan ini membuka peluang untuk menciptakan media

pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama dalam mata pelajaran
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matematika. Salah satu contohnya adalah Digital Game Based Learning (DGBL), sebuah
model pembelajaran yang menggabungkan elemen permainan dengan teknologi. Tujuan dari
penelitian ini yaitu untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah menerapkan model
pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) dan untuk mengetahui aktivitas siswa
saat penerapan model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL).

Karena peneliti memiliki keterbatasan waktu, biaya, dan tenaga, serta untuk
memfokuskan penelitian, maka diperlukan pembatasan ruang lingkup. Berdasarkan
pertimbangan tersebut, maka masalah pada penelitian ini dibatasi pada Penerapan Model
Pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) pada Mata Pelajaran Matematika Siswa
Kelas 5 Sekolah Dasar (SD). Penelitian ini juga dibatasi dalam mata pelajaran matematika

siswa kelas 5 Sekolah Dasar pada materi luas bangun datar.

KAJIAN TEORITIS

Rahman, S. (2022) menyatakan bahwa pembelajaran adalah rangkaian kegiatan yang
beraneka ragam yang memodifikasi perilaku siswa. Motivasi yang berfungsi sebagai usaha
untuk mencapai prestasi adalah salah satu elemen penentu. Sihombing & Anisah (2019)
menegaskan bahwa belajar adalah proses internal yang multifaset dan terjadi secara internal
yang terbatas pada pikiran dan melibatkan domain kognitif, emosional, dan psikomotorik.
Pengamatan tidak langsung terhadap proses pembelajaran dapat dilakukan dari sudut pandang
guru.

Perspektif para ahli menunjukkan bahwa belajar dapat dikatakan sebagai perubahan
perilaku yang terjadi ketika seseorang bergerak dari tidak tahu menjadi mengetahui tentang
sesuatu. Perubahan perilaku ada pada diri seseorang yang melakukan kegiatan tersebut.
Perubahan perilaku dapat bersifat permanen atau sementara dari hasil pengalaman belajarnya.

Menurut Suardi, M (2018) interaksi antara siswa, guru, dan materi pendidikan dalam
lingkungan kelas merupakan proses pembelajaran. Undang-Undang Republik Indonesia
Nomor 20 Tahun 2003 yang mengatur tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa
pembelajaran adalah proses interaksi yang berlangsung di lingkungan belajar antara peserta
didik, pendidik, dan sumber belajar. Salah satu cara untuk mendefinisikan pembelajaran adalah
proses dimana seorang guru menggunakan sumber-sumber pembelajaran untuk membantu
siswa memenuhi indikator hasil belajar. Jika indikator hasil belajar siswa terpenuhi, maka

pembelajaran dianggap berhasil.



Penerapan Model Pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL)
Pada Mata Pelajaran Matematika Siswa Kelas V

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, maka dapat disimpulkan pembelajaran
merupakan suatu proses interaksi antara guru dan siswa yang terjadi dalam kelas. Proses
interaksi dapat mengenai perolehan pengetahuan baru, pembentukan karakter, dll.
Pembelajaran dilakukan untuk mencapai suatu tujuan hasil belajar siswa yang sesuai
diharapkan oleh guru.

Menurut Sriyono (yasa, 2008) dalam Murhaban (2013: 5) aktivitas merupakan segala
kegiatan yang dilakukan baik secara jasmani maupun rohani. Sedangkan aktivitas menurut
Anton M. Mulyono (2001: 26) berarti kegiatan atau keaktifan. Setiap kegiatan yang dilakukan
seseorang baik fisik atau non fisik dapat dikatakan aktivitas. Dari beberapa pendapat para
tersebut, dapat disimpulkan aktivitas adalah segala bentuk kegiatan individu dalam hal jasmani
maupun rohani. Segala aspek tingkah laku dapat dikatakan aktivitas. Aktivitas siswa di dalam
kelas meliputi membaca, menulis, mendengar, berpikir, mencatat, dll.

Hasil belajar menurut Handayani, E. S., & Subakti, H. (2021) adalah suatu perubahan
yang terjadi setelah mengalami proses belajar. Menurut Suprijono dalam Thobroni (2016:20)
mendefinisikan hasil belajar sebagai suatu perbuatan, kecakapan, nilai-nilai, pengertian-
pengertian, sikap-sikap, dan apresiasi. Melalui Pendidikan, siswa menjadi terampil, dan
berkualitas yang akan mampu bersaing di berbagai aktivitas masyarakat. Hal ini sesuai dengan
tujuan Pendidikan nasional dalam Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 tahun 2003,
tentang Pendidikan Nasional (Undang-undang Sisdiknas) yang mengemukakan bahwa
Pendidikan Nasional bertujuan mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa terhadap Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab
dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa.

Berdasarkan para ahli di atas, hasil belajar adalah suatu respon atau output siswa setelah
menerima pembelajaran dari guru. Hasil belajar tidak hanya berupa hasil yang baik (positif),
melainkan juga dapat berupa hasil yang jelek (negatif). Hasil belajar siswa dapat diukur dengan
cara kegiatan evaluasi.

Model pembelajaran menurut Joyce, Weil dalam (Sarumaha M, 2018) merupakan suatu
struktur atau skema yang dapat diterapkan pada pembuatan kurikulum (rencana pembelajaran
jangka panjang). Model pembelajaran menurut Trianto dalam (L. Sarumaha, M., 2018) adalah
suatu pola atau pola yang digunakan sebagai pedoman dalam pembelajaran di kelas atau
pembelajaran tutorial. Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dengan meggunakan model

pembelajaran sebagai pedoman.
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Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa model
pembelajaran adalah sebuah kerangka kerja pembelajaran yang berisikan perencanaan
pembelajaran secara sistematis. Model pembelajaran menjadi acuan guru dalam melaksanakan
pembelajaran agar berjalan efektif. Model pembelajaran membantu guru dalam mencapai
tujuan pembelajaran.

Menurut Hamdayama (2016, hlm 132-182) macam-macam model pembelajaran antara
lain: Model Pembelajaran Kontekstul, Model Pembelajaran Ekspositori, Model Pembelajaran
Berbasis Masalah (Problem Based Learning), Model Pembelajaran Kooperatif, Model
Pembelajaran Berbasis Proyek (Project Based Learning), Model Pembelajaran Aktif, Inovatif,
Kreatif, dan Menyenangkan (PAIKEM), Model Pembelajaran Kuantum (Quantum Learning),
Model Pembelajaran Terpadu, Model Pembelajaran Kelas Rangkap, Model Pembelajaran
Tugas Terstruktur, Model Pembelajaran Portofolio, Model Pembelajaran Tematikm, dan
Model Pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL).

Model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) merupakan salah satu jenis
model pembelajaran berbasis teknologi permainan edukatif yang memfasilitasi pembelajaran
dengan penggunaan aplikasi edukasi yang dapat didapatkan di ponsel pintar, menurut
Anggraini dan Nurhayati (2021). Aini (2018: 251) mendefinisikan Game Based Learning
(GBL) sebagai sebuah pendekatan dalam pendidikan yang menggabungkan konten mata
pelajaran dan instruksi untuk melibatkan siswa dalam pembelajaran aktif. Digital Game Based
Learning (DGBL) adalah istilah untuk penerapan teknologi dalam hubungannya dengan model
pembelajaran Game Based Learning (GBL). Perangkat lunak berbasis aplikasi dan peralatan
tambahan, termasuk laptop, ponsel, proyektor, dll., adalah contoh teknologi yang digunakan.
Maka dapat dikatakan Digital Game Based Learning (DGBL) adalah metodologi pembelajaran
berbasis permainan yang menggunakan teknologi, berdasarkan pendapat beberapa ahli.
Permainan edukatif yang dapat menginspirasi dan melibatkan siswa dalam pembelajaran
adalah model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL). Dengan penggunaan
model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL), maka akan tercipta kesenangan
dan keaktifan di dalam kelas.

Menurut Wandini dan Banurea (2019) pembelajaran matematika adalah kegiatan
pembelajaran ilmiah yang menggunakan penalaran dan mempunyai rencana terstruktur yang
melibatkan pemikiran dan kegiatan untuk mengembangkan keterampilan pemecahan masalah
dan komunikasi informasi atauu gagasan. Menurut Desi, dkk (2019) taraf berpikir siswa
Sekolah Dasar (SD) masih berada pada tingkat operasional konkrit, dan benda-benda nyata

selalu digunakan sebagai media pembelajaran untuk menunjang pembelajaran. Oleh karena itu
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guru harus mampu merancang model pembelajaran yang menarik agar siswa paham pada
materi matematika.

Dari beberapa pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan pembelajaran matematika
merupakan pembelajaran dengan berpikir melalui logika, dan menyelesaikan permasalahan
melalui operasi hitung. Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar dapat diberikan dengan
benda-benda nyata, permasalahan di kehidupan nyata agar siswa dapat lebih mudah memahami
materi. Dalam pembelajaran matematika di Sekolah Dasar, siswa dapat berpikir kritis dalam
menyelesaikan permasalahan di kehidupan nyata.

Pada penelitian oleh Anggraini, H. 1., dkk (2021) dengan judul ‘“Penerapan Media
Pembelajaran Game Matematika Berbasis HOTS dengan Metode Digital Game Based
Learning (DGBL) di Sekolah Dasar”. Menunjukkan terdapat masalah utama yang dibahas
adalah bagaimana penggunaan game matematika berbasis HOTS dapat meningkatkan
keterampilan berhitung dan bernalar siswa serta memudahkan proses pekerjaan guru dan orang
tua dalam meningkatkan minat belajar matematika. Hasil penelitian ini menunjukkan positif,
Game edukasi dapat meningkatkan siswa dalam keterampilan berpikir kritis dan juga dapat
membuktikan bahwa model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) ini dapat
berguna sebagai alat abntu siswa dalam belajar dan membantu meningkatkan minat belajar
siswa. Perbedaan pada penelitian yang ditulis oleh Anggraini, dkk dengan penelitian yang
ditulis sekarang adalah pada penerapan media pembelajaran game berbasis HOTS, sedangkan
penelitian yang sekarang menerapkan model pembelajaran Digital Game Based Learning
(DGBL) ditujukan untuk materi luas bangun datar. Persamaan pada penelitian yang ditulis oleh
Anggraini, dkk dengan penelitian yang ditulis sekarang yaitu pada model pembelajaran Digital
Game Based Learning (DGBL) dan juga sama- sama memfokuskan pada mata pelajaran
matematika di Sekolah Dasar.

Identifikasi masalah dari penelitian ini adalah kurang minatnya siswa terhadap mata
pelajaran matematika dan mata pelajaran matematika dianggap sulit. Masalah tersebut dapat
diselesaikan pada penggunaan model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL)
dengan hasil dugaan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika maningkat dan siswa

aktif dalam pembelajaran mata pelajaran matematika.

METODE PENELITIAN
Penelitian kualitatif deskriptif digunakan dalam penelitian ini. Penelitian deskriptif
kualitatif digunakan untuk mengumpulkan, menganalisis, menjelaskan data kualitatif dalam

bentuk kata-kata, cerita, atau lisan dari peneliti. Metode deskriptif digunakann pada penelitian
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ini bertujuan untuk mendeskripsikan atau menjelaskan data kualitatif yang diperoleh secara apa
adanya yang berupa data dari aktivitas dan hasil belajar siswa ketika model pembelejaran
Digital Game Based Learning (DGBL) diterapkan.

Penelitian ini dilakukan di SDN Manukan Wetan /114 Surabaya dengan alamat di
Jalan Sikatan III No. 41, Kel. Manukan Wetan, Kec Tandes, Surabaya. Penelitian ini
dilaksanakan pada tahun ajaran 2023-2024 pada semester genap. Subjek penelitian ini
sebanyak 33 siswa yang terdiri dari 15 siswa laki-laki dan 18 siswa perempuan di kelas VB
SDN Manukan Wetan I/114. Siswa merupakan sumber informasi yang akan memberikan
respon mengenai penerapan model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) ini.

Data penelitian diperoleh dari berbagai sumber, antara lain : sumber data primer berupa
hasil belajar siswa. Peneliti melihat bukti hasil belajar siswa atau nilai siswa sebelum dan
setelah penelitian dilakukan terhadap siswa kelas VB di SDN Manukan Wetan 1/114. Sumber
data sekunder berupa metode observasi. Peneliti meminta bantuan terhadap dua orang untuk
melakukan observasi dengan subjek peneliti saat melakukan kegiatan dan siswa kelas VB di
SDN Manukan Wetan 1/114 dan dokumentasi saat observasi menjadi media pendukung.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar tes hasil belajar siswa dan lembar
aktivitas siswa.

Sedangkan teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi dan tes.
Observasi dengan mengamati aktivitas siswa selama proses pembelajaran menerapkan model
pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) dan hasilnya dituliskan ke dalam lembar
aktivitas siswa. Tes ini merupakan tes mengerjakan soal pre tes untuk menentukan skor awal
setiap siswa sebelum diterapkannya model pembelajaran Digital Game Based Learning
(DGBL). Selanjutnya adalah mengerjakan soal post tes setelah diterapkannya model
pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) untuk menentukan skor akhir siswa.
Setelah semua tes dilakukan, hal pre tes dan post tes setiap siswa dihitung nilai peningkatannya
kemudian menentukan penghargaan kelompok yang merupakan Sebagian dari sintaks model
pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL).

Analisis data menggunakan analisis data hasil belajar siswa dan analisis data aktivitas
siswa. Analisis data hasil belajar siswa Ketika siswa mencapai setidaknya 80% dari tujuan
pembelajaran, baik dengan menguasai kompetensi atau tujuan pembelajaran mereka dianggap
tuntas. Dalam penelitian ini, hasil belajar siswa dinyatakan tuntas apabila siswa tersebut telah
memperoleh nilai atau daya serap lebih dari sama dengan KKM yang telah ditentukan yaitu 80.

Oleh karena itu, jika siswa memperoleh nilai lebih dari atau sama dengan 80 dari tes yang
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diberikan, maka siswa tersebut dinyatakan tuntas. Untuk menganalisis data observasi aktivitas

siswa selama proses pembelajaran, dapat menggunakan rumus sebagai berikut:

Si =&>< 100%
N 0

Keterangan:
Si = Prosentase aktivitas siswa indikator ke-i
X; = Banyaknya aktivitas siswa indikator ke-i

N = Jumlah aktivitas siswa secara keseluruhan

No. Prosentase Aktivitas Siswa Kriteria
l. 0% < aktivitas siswa aktif < 65% Tidak Aktif
2. 0% < aktivitas siswa aktif < 80% Kurang Aktif
3. 0% < aktivitas siswa aktif < 95% Aktif
4. 95% < aktivitas siswa aktif < 100% Sangat Aktif

Selanjutnya peneliti memastikan aktivitas siswa yang paling dominan dengan melihat
besarnya prosentase aktivitas siswa dalam setiap kategori. Siswa dengan kategori aktif
memiliki jumlah aktivitas yang lebih besar daripada siswa dengan kategori pasif dalam
penelitian ini. Prosentase aktivitas siswa yang paling dominan yaitu dari aktifitas siswa yang

terbesar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Subjek dari penelitian ini sebanyak 33 siswa yang terdiri dari 15 siswa laki-laki dan 18
siswa perempuandi kelas VB SDN Manukan Wetan 1/114. Peneliti mula-mula melakukan
pendataan terhadap hasil belajar siswa tersebut sebelum dilakukan penerapan model
pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL). Pendataan tersebut untuk mengetahui
nilai siswa dan dapat membandingkan sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran
Digital Game Based Learning (DGBL) dilakukan.

Lalu peneliti melakukan proses pembelajaran pada mata pelajaran matematika materi
luas bangun datar. Dalam proses pembelajaran, peneliti membentuk beberapa kelompok untuk
memainkan game. Siswa bermain game dengan menggunakan aplikasi yang sudah disiapkan
sebelumnya yaitu aplikasi Kahoot. Aplikasi tersebut sudah berisi materi mengenai luas bangun
datar. Lalu saat siswa memainkan game tersebut, peneliti meminta dua orang untuk melakukan
observasi, mengamati tingkah laku siswa. Apakah siswa tersebut sudah paham dalam
melakukan permainan tersebut dan juga apakah siswa tersebut terlibat aktif dalam melakukan
permainan tersebut. Setelah selesai bermain aplikasi tersebut, siswa diminta untuk merangkum
dan menyimpulkan pengetahuan apa yang sudah didapatkan mereka, peneliti dapat melihat

hasil skor siswa dari memainkan aplikasi terbut.
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Setelah melakukan kegiatan belajar, peneliti mengamati hasil belajar siswa setelah
menerapkan model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL). Peneliti
membandingkan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran
Digital Game Based Learning (DGBL) maka diperoleh hasil nilai siswa kelas VB yang
meningkat secara signifikan. Sebagian besar siswa dinyatakan tuntas atau melampaui KKM
sebesar 80 dari tes yang diberikan. Peneliti juga melihat hasil observasi siswa terhadap aktivitas
siswa saat proses pembelajaran berlangsung. 90% siswa dinyatakan aktif dalam mengikuti
proses pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran Digital Game Based Learning
(DGBL). Siswa memperhatikan dengan seksama saat peneliti menjelaskan aturan-aturan dalam
permainan tersebut, siswa juga tanggap dan aktif dalam menjawab tes yang diberikan.

Berdasarkan uraian analisis data yang didapatkan dari hasil penerapan model
pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) terhadap hasil belajar siswa dan aktivitas
siswa saat proses penerapan model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) ini,
maka dapat dikatakan bahwa penerapan model pembelajaran Digital Game Based Learning
(DGBL) pada mata Pelajaran matematika terhadap siswa kelas V sekolah dasar (SD)
berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar dan aktivitas siswa. Penerapan
model pembelajarn Digital Game Based Learning (DGBL) ini membuat siswa merasa senang
dan tidak bosan saat proses pembelajaran berlangsung sehingga siswa dapat lebih memahami

materi yang telah diajarkan.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian mengenai Penerapan Model Pembelajaran Digital Game Based Learning
(DGBL) pada Mata Pelajaran Matematika Siswa Kelas V menunjukkan bahwa model
pembelajaran ini dapat secara signifikan meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Melalui, observasi dan tes hasil
aktivitas siswa mengungkapkan bahwa siswa lebih antusias dan terlibat aktif dalam
pembelajaran saat menggunakan permainan digital. Dengan demikian, model pembelajaran
Digital Game Based Learning (DGBL) terbukti efektif dalam membantu siswa memahami
konsep matematika dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.

Para guru dan pihak sekolah disarankan untuk mempertimbangkan penerapan model
pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) dalam kurikulum, khususnya pada mata
pelajaran yang dianggap sulit seperti matematika. Integrasi permainan digital dalam
pembelajaran dapat membuat siswa lebih termotivasi dan aktif dalam belajar. Untuk

mengoptimalkan penerapan model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL),



Penerapan Model Pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL)
Pada Mata Pelajaran Matematika Siswa Kelas V

diperlukan pelatihan khusus bagi guru agar mereka mampu merancang dan menggunakan
permainan digital sebagai alat bantu pembelajaran secara efektif, pelatihan ini harus mencakup
penggunaan teknologi dan strategi pedagogis yang relevan. Penelitian lanjutan disarankan
untuk mengevaluasi penerapan model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL)
dalam jangka panjang dan pada mata pelajaran lainnya. Penelitian ini dapat membantu
mengidentifikasi tantangan dan peluang yang lebih luas dalam penggunaan model

pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) di berbagai konteks pendidikan.
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