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DAFGCISNnformationil] ABSTRAK
Revisi: Minat belajar matematika yang masih rendah dapat memengaruhi keterlibatan murid selama proses pembelajaran,
Agustus 2026 terutama ketika kegiatan pembelajaran masih didominasi oleh aktivitas konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan minat belajar matematika murid kelas V melalui penerapan Game Based Learning pada materi pecahan
di SDN Blotongan 02, Salatiga. Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas yang dilaksanakan dalam dua
Diterima: siklus, dengan setiap siklus meliputi tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian terdiri atas
Agustus 2026 21| murid kelas V B. Data dikumpulkan melalui angket minat belajar, lembar observasi, dan dokumentasi. Minat belajar
dianalisis berdasarkan empat indikator, yaitu perasaan senang, ketertarikan, penerimaan, dan keterlibatan. Data
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase skor minat belajar dan membandingkan hasil pada
Publikasi: tahap pra-siklus, Siklus I, dan Siklus Il. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan minat belajar secara bertahap.
September 2026 Rata-rata persentase minat belajar meningkat dari 48,2 1% pada pra-siklus menjadi 54,76% dan 67,86% pada pertemuan
pertama dan kedua Siklus I. Pada Siklus Il, persentase meningkat menjadi 81,55% pada pertemuan pertama dan 92,86%
pada pertemuan kedua. Peningkatan juga terjadi pada keempat indikator minat belajar. Penerapan Gme Based Learning
melalui permainan harta karun menunjukan peningkatan minat belajar materi pecahan . Dengan demikian, Game-
Based Learning dapat menjadi salah satu alternatif pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar matematika murid,
khususnya apabila permainan disesuaikan dengan materi dan kondisi murid.
Kata Kunci: Game Based Learning, Minat Belajar, Matematika, Pecahan, Sekolah Dasar.
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran penting di sekolah dasar karena dapat membantu murid mengembangkan
kemampuan berpikir logis dan menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Namun, matematika masih sering dipandang sulit,
kurang menyenangkan, dan membosankan oleh murid sekolah dasar (Hiyum & Bakhtiar, 2024), Kesulitan belajar juga dilaporkan pada
materi tertentu, misalnya bilangan desimal di kelas V (Putri & Oktaviarini, 2026). Dari sisi afektif, survei minat belajar matematika pada
murid kelas IV sekolah dasar menunjukkan minat yang berada pada kategori cukup baik, yaitu 67,04% (Murtiningsih & Kusmiyati, 2023),
sehingga minat belajar tetap perlu dipelihara dan ditingkatkan melalui kegiatan pembelajaran yang sesuai. Minat penting karena berkaitan
dengan capaian belajar penelitian korelasional pada murid kelas Il sekolah dasar melaporkan hubungan positif yang sangat kuat antara
minat belajar dan hasil belajar matematika (Jeniviarsa et al., 2025).

Salah satu materi matematika yang membutuhkan perhatian dalam pembelajaran kelas V adalah pecahan. Materi ini tidak hanya
berkaitan dengan pembilang dan penyebut, tetapi juga mencakup hubungan bagian dan keseluruhan, pecahan senilai, serta
membandingkan dan mengurutkan pecahan. Kesulitan sering muncul ketika murid menerapkan cara berpikir bilangan bulat pada
pecahan, misalnya menganggap pecahan dengan penyebut lebih besar pasti bernilai lebih besar (Sari et al., 2024). Pola kesulitan murid
sekolah dasar dalam operasi hitung pecahan juga telah didokumentasikan (Nugroho et al., 2023). Karena itu, pembelajaran pecahan
perlu menghadirkan pengalaman yang membantu murid memahami makna pecahan sekaligus menjaga ketertarikan mereka.

Minat belajar dalam artikel ini dioperasionalkan sebagai kecenderungan murid untuk menunjukkan perasaan senang, ketertarikan,
perhatian/penerimaan, dan keterlibatan selama pembelajaran matematika. Penggunaan indikator tersebut sejalan dengan penelitian
minat belajar matematika di sekolah dasar yang menunjukkan bahwa aspek afektif dan keterlibatan murid penting untuk menggambarkan
minat belajar (Murtiningsih & Kusmiyati, 2023). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa pembelajaran matematika dengan permainan
dapat meningkatkan perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan murid (Nurhaliza et al., 2025).

Game-Based Learning (GBL) menjadi salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk menghadirkan permainan dalam
pembelajaran matematika. Game-Based Learning (GBL) menempatkan permainan sebagai bagian dari proses pembelajaran dengan tujuan
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belajar yang jelas, aturan, tantangan, aktivitas pemecahan masalah, dan umpan balik. Tinjauan sistematis pada pembelajaran matematika
menunjukkan bahwa GBL berkaitan dengan aspek kognitif sekaligus afektif, termasuk motivasi, minat, sikap, dan keterlibatan murid (Hii
& Mahmud, 2023). Kajian lain menekankan bahwa integrasi materi matematika dengan mekanisme permainan dan rancangan aktivitas
merupakan bagian penting dalam menentukan manfaat pembelajaran berbasis permainan (Pan et al., 2022).

Sejumlah penelitian dalam lima tahun terakhir telah menerapkan permainan pada pembelajaran matematika sekolah dasar dengan
bentuk, materi, dan fokus hasil yang beragam. Khusniah et al. (2022) melaporkan peningkatan minat belajar pada materi pecahan kelas
V melalui GBL berbasis Quizizz, Kahoot!, dan Wordwall. Anggraini (2023) menggunakan media GBL berbasis Android pada matematika
kelas V dengan fokus minat belajar. Novianti et al. (2024) secara lebih spesifik menggunakan permainan mencari harta karun pada
materi pecahan kelas V dan mengkaji pemahaman serta motivasi belajar. Hiyum dan Bakhtiar (2024) menerapkan Treasure Hunt dalam
pembelajaran matematika sekolah dasar dan melaporkan peningkatan minat serta aktivitas kolaboratif. Sementara itu, Budipuspitawati
dan Suprayitno (2025) serta Nursit dan Widiyanti (2025) menunjukkan penerapan treasure hunt pada kelas V IPAS dan matematika
sekolah dasar dengan fokus hasil belajar, motivasi, dan keterlibatan.

Penelitian treasure hunt yang secara langsung menggabungkan permainan pencarian harta karun dengan materi pecahan kelas V
sudah ditemukan, tetapi Novianti et al. (2024) berfokus pada pemahaman dan motivasi, bukan pada perubahan minat belajar sebagai
variabel utama. Di sisi lain, penelitian GBL pada pecahan kelas V yang mengukur minat seperti Khusniah et al. (2022) menggunakan
permainan digital. Penelitian Hiyum dan Bakhtiar (2024) menunjukkan relevansi treasure hunt untuk matematika sekolah dasar, tetapi
dilaksanakan pada kelas IV dan materi desimal. Dengan demikian, penelitian ini menempatkan treasure hunt nondigital berbasis misi
pada materi pecahan kelas V dengan fokus khusus pada perubahan minat belajar melalui empat indikator selama dua siklus PTK.

Berdasarkan hasil observasi awal pada pembelajaran matematika kelas V SDN Blotongan 02, minat belajar murid masih belum
optimal. Pada pra-siklus, rata-rata minat belajar hasil observasi hanya 48,21% (kategori rendah), dengan perhatian yang belum konsisten,
keterlibatan yang beragam, dan antusiasme yang belum merata. Wawancara dengan guru kelas menguatkan temuan tersebut: sebagian
murid cenderung pasif dan mudah bosan ketika materi pecahan disampaikan dengan ceramah. Hal tersebut terlihat dari perhatian yang
belum konsisten, keterlibatan yang masih beragam, dan antusiasme yang belum merata selama pembelajaran matematika. Kondisi
tersebut membutuhkan kegiatan pembelajaran yang dapat membuat murid lebih tertarik sekaligus memberikan kesempatan untuk
terlibat secara langsung. Oleh karena itu, penelitian ini menerapkan GBL melalui permainan pencarian harta karun berbasis misi pada
materi pecahan. Dalam permainan tersebut, murid menyelesaikan beberapa misi yang berkaitan dengan materi pecahan untuk
memperoleh petunjuk menuju harta karun. Permainan yang memuat aktivitas pencarian dan tantangan dapat menciptakan kegiatan
belajar yang lebih interaktif serta mendorong keterlibatan aktif murid. Penerapan permainan treasure hunt pada murid kelas V sekolah
dasar menunjukkan bahwa permainan tersebut dapat digunakan sebagai alternatif kegiatan pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan (Budipuspitawati & Suprayitno, 2025).

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar matematika murid kelas V SDN
Blotongan 02 melalui penerapan Game-Based Learning dalam bentuk permainan pencarian harta karun pada materi pecahan. Minat
belajar dalam penelitian ini dilihat melalui empat indikator, yaitu perasaan senang, ketertarikan, penerimaan, dan keterlibatan murid
selama pembelajaran. Tindakan dinyatakan berhasil apabila rata-rata minat belajar mencapai minimal 75% (kategori tinggi) pada akhir
siklus. Penerapan permainan pencarian harta karun diharapkan dapat menjadi alternatif kegiatan pembelajaran yang sederhana, menarik,
dan memberikan kesempatan kepada murid untuk terlibat secara langsung dalam pembelajaran matematika.

METODE

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan McTaggart, yaitu siklus berulang yang
terdiri atas perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi (Rabgay & Kidman, 2023). Alur penelitian ditunjukkan pada Gambar I.
Penelitian dilaksanakan di SDN Blotongan 02, Kota Salatiga, pada bulan Agustus 2026. Subjek penelitian adalah 21 murid kelas V B
dengan jumlah murid laki-laki 9 orang dan murid perempuan 12 orang. Peneliti berperan sebagai pelaksana tindakan, sedangkan
pengamatan dilakukan oleh observer.

Penelitian diawali pra-siklus untuk mengetahui kondisi awal minat belajar melalui angket dan observasi. Siklus | dan Siklus Il
masing-masing terdiri atas dua pertemuan. Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun Rencana Pembelajaran Mendalam (RPM), lembar
kerja misi treasure hunt sesuai indikator membandingkan dan mengurutkan pecahan, lembar observasi minat belajar, dan instrumen
evaluasi hasil belajar. Pada tahap tindakan, murid dibagi menjadi lima kelompok beranggotakan 4—5 murid. Pelaksanaan mengikuti sintaks
GBL guru menjelaskan materi pecahan, materi dikembangkan menjadi soal-soal permainan yang dikerjakan setiap kelompok dalam
batas waktu tertentu, kemudian kelompok yang menyelesaikan soal menerima clue (teka-teki, puzzle, permainan kata, atau kalimat
petunjuk) yang mengarahkan mereka ke peti harta karun yang telah disembunyikan guru. Setiap peti berisi koin sebagai tanda
keberhasilan kelompok. Kelompok yang menjawab soal dan menemukan clue dengan tepat memperoleh 10 koin per pertemuan,
sehingga target total pada empat pertemuan dan lima kelompok adalah 200 koin. Apabila seluruh koin terkumpul, guru memberikan
reward kepada seluruh kelas pada akhir siklus.
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Pada tahap observasi, observer mencatat minat belajar murid berdasarkan indikator selama kegiatan berlangsung. Pada tahap
refleksi, hasil observasi dan evaluasi dikaji untuk merumuskan perbaikan. Refleksi Siklus | menghasilkan dua perbaikan untuk Siklus II,
yaitu penyampaian petunjuk permainan yang lebih jelas dan pengaturan alokasi waktu setiap misi.

Data dikumpulkan melalui angket minat belajar, lembar observasi, tes hasil belajar, dan dokumentasi. Angket pra-siklus terdiri
atas 20 butir soal butir dengan skala Likert |-4 dan digunakan untuk memperoleh gambaran awal minat. Lembar observasi memuat
deskriptor perilaku untuk setiap indikator dengan rubrik |-4 dan digunakan secara konsisten pada pra-siklus, Siklus I, dan Siklus II,
sehingga perbandingan antartahap pada Tabel 4 dilakukan dengan instrumen yang sama, sedangkan angket pra-siklus hanya melengkapi
gambaran kondisi awal. Empat indikator minat diadaptasi dari Murtiningsih dan Kusmiyati (2023). Tes hasil belajar pada materi
membandingkan dan mengurutkan pecahan diberikan pada pra-siklus, akhir Siklus I, dan akhir Siklus Il sebagai data pendukung.

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase skor minat belajar. Data angket digunakan untuk
menggambarkan kondisi awal, sedangkan data observasi digunakan untuk melihat perubahan minat belajar dari pra-siklus, Siklus I, hingga
Siklus Il Persentase dihitung dengan rumus:

P—FX100
N

Keterangan: P = persentase minat belajar, F = skor yang diperoleh, dan N = skor maksimal. Hasil persentase dibandingkan
secara keseluruhan dan berdasarkan setiap indikator untuk mengetahui perubahan minat belajar setelah penerapan GBL. Hasil belajar
dianalisis dari rata-rata nilai dan persentase murid yang mencapai KKM 70. Tindakan dinyatakan berhasil apabila rata-rata minat belajar
minimal 75% (kategori tinggi).

Tabel I. Kategori Interpretasi Persentase Minat Belajar

Rentang Persentase Kategori
86 — 100% Sangat Tinggi
75 —85% Tinggi
60 — 74% Cukup
40 - 59% Rendah
< 40% Sangat Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil pengamatan menunjukkan adanya peningkatan minat belajar secara bertahap dari pra-siklus, Siklus I, hingga Siklus II.
Persentase minat belajar pada setiap indikator dapat dilihat pada Tabel |. Data pada Tabel Il bersumber dari lembar observasi terhadap
21 murid pada setiap tahap.

Tabel Il. Persentase Minat Belajar Murid pada Setiap Tahap Penelitian (N = 21)

Tahap Perasaan Ketertarikan Penerimaan Keterlibatan Rata - Rata
Senang
Pra-Siklus 52,38% 45,24% 48,81% 46,43% 48,21%
Siklus | 54,76% 50,00% 51,19% 63,10% 54,76%
Pertemuan |
Siklus | 61,90% 69,05% 70,24% 70,24% 67,86%
Pertemuan 2
Siklus Il 78,57% 80,95% 82,14% 84,52% 81,55%
Pertemuan |
Siklus Il 94,05% 95,24% 91,67% 90,48% 92,86%

Pertemuan 2

Berdasarkan Tabel I, Rata-rata minat belajar naik dari 48,21% pada pra-siklus menjadi 92,86% pada akhir Siklus Il, atau 44,65
poin persentase, dengan kategori bergeser dari rendah menjadi sangat tinggi. Jika dirinci per siklus, peningkatan dari pra-siklus hingga
akhir Siklus | sebesar 19,65 poin persentase (48,21% menjadi 67,86%) dan dari akhir Siklus | hingga akhir Siklus Il sebesar 25,00 poin
persentase (67,86% menjadi 92,86%). Indikator keberhasilan (2 75%) pertama kali terlampaui pada Siklus Il Pertemuan | (81,55%) dan
dipertahankan pada Pertemuan 2.
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Gambar I. Perkembangan Persentase Minat Belajar Murid dari Pra-siklus hingga Siklus II

Jika dilihat berdasarkan indikator, Keempat indikator meningkat. Kenaikan terbesar terjadi pada ketertarikan (45,24% menjadi
95,24%; 50,00 poin), diikuti keterlibatan (46,43% menjadi 90,48%; 44,05 poin), penerimaan (48,81% menjadi 91,67%; 42,86 poin), dan
perasaan senang (52,38% menjadi 94,05%; 41,67 poin). Pada akhir Siklus Il, ketertarikan menjadi indikator tertinggi, sedangkan
keterlibatan (90,48%) dan penerimaan (91,67%) menjadi dua indikator yang terendah, meskipun selisihnya dengan indikator lain kecil.
Keterlibatan sudah naik cukup tajam sejak Siklus | Pertemuan | (46,43% menjadi 63,10%), lebih tinggi daripada indikator lain pada
pertemuan yang sama. Evaluasi hasil belajar pada materi membandingkan dan mengurutkan pecahan dilaksanakan pada pra-siklus, akhir
Siklus |, dan akhir Siklus Il (Tabel 5). Seluruh 21 murid mengikuti evaluasi pada setiap tahap.

Tabel lll. Rekapitulasi Hasil Belajar Murid pada Materi Membandingkan dan Mengurutkan Pecahan (N = 21)

Tahap Evaluasi Rata - Rata Nilai Ketuntasan (= KKM)
Pra - Siklus 75,24 80,95%
Siklus | 85,79 100%
Siklus Il 94,44 100%

Rata-rata nilai naik dari 75,24 menjadi 85,79 pada akhir Siklus | dan 94,44 pada akhir Siklus I, dengan ketuntasan 100% sejak
akhir Siklus I. Peningkatan nilai ini sejalan dengan peningkatan minat, tetapi karena penelitian tidak memiliki kelompok pembanding,
kenaikan tersebut tidak dapat dipastikan berasal dari GBL saja. Pola yang searah ini konsisten dengan temuan bahwa minat berhubungan
dengan hasil belajar matematika (Jeniviarsa et al., 2025).

Pembahasan

Peningkatan minat belajar yang terjadi dalam penelitian ini menunjukkan bahwa treasure hunt berbasis misi dapat menjadi bagian
dari pembelajaran pecahan yang menarik bagi murid. Permainan ditempatkan sebagai inti kegiatan, bukan tambahan setelah
pembelajaran, karena setiap misi berkaitan langsung dengan materi pecahan. Hasil ini sejalan dengan penelitian Khusniah et al. (2022)
yang menunjukkan adanya peningkatan minat belajar matematika melalui penerapan Game-Based Learning pada materi pecahan kelas
V sekolah dasar. Temuan ini juga sejalan dengan Hiyum dan Bakhtiar (2024) yang menunjukkan bahwa Treasure Hunt dalam
pembelajaran matematika sekolah dasar dapat mendukung minat dan aktivitas siswa. Perbedaannya, penelitian ini menggunakan
permainan fisik berbasis kelompok pada materi pecahan kelas V dan mengukur minat melalui empat indikator dalam desain PTK.

Peningkatan minat belajar pada penelitian ini ini dapat dipahami dari karakteristik treasure hunt yang menghadirkan tujuan,
tantangan bertahap, pencarian petunjuk, pemecahan masalah, kerja kelompok, dan umpan balik selama permainan. Kajian tentang GBL
dalam pembelajaran matematika menunjukkan bahwa unsur permainan dapat mendukung aspek afektif seperti motivasi, minat, dan
keterlibatan ketika dirancang terintegrasi dengan tujuan pembelajaran (Hii & Mahmud, 2023). Pada permainan nondigital, aktivitas
bermain juga dapat memberi kesempatan kepada murid untuk berinteraksi, bekerja sama, dan menggunakan pengalaman konkret dalam
belajar matematika (Barrett et al., 2024). Penjelasan ini bersifat interpretatif dan tidak diuji secara terpisah dalam penelitian ini.

Bentuk permainan pencarian harta karun (treasure hunt) memberikan pengalaman belajar yang berbeda karena murid tidak
hanya menerima materi, tetapi perlu menyelesaikan misi untuk menemukan petunjuk berikutnya. Setiap misi memberikan tujuan yang
harus dicapai sehingga murid terdorong untuk mengikuti kegiatan sampai selesai. Penelitian Novianti et al. (2024) juga menggunakan
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permainan mencari harta karun pada pembelajaran materi pecahan kelas V dan menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar
melalui permainan tersebut. Temuan tersebut dapat menjadi pendukung bahwa aktivitas treasure hunt memiliki potensi untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik ketika dipadukan dengan materi pembelajaran.

Dibandingkan penelitian treasure hunt lain, hasil ini melengkapi, bukan mereplikasi. Novianti et al. (2024) meneliti permainan
mencari harta karun pada pecahan kelas V dengan fokus pemahaman dan motivasi, sehingga temuannya tidak identik dengan minat yang
diukur di sini. Hiyum dan Bakhtiar (2024) meneliti Treasure Hunt pada matematika kelas IV dengan fokus minat dan aktivitas kolaboratif,
sedangkan penelitian ini berfokus pada pecahan kelas V. Budipuspitawati dan Suprayitno (2025) meneliti treasure hunt pada IPAS kelas
V dengan fokus hasil belajar. Nursit dan Widiyanti (2025) meneliti treasure hunt pada matematika kelas Il dengan fokus hasil belajar
dan motivasi. Perbedaan materi, jenjang, dan fokus variabel tersebut menunjukkan bahwa penelitian ini memiliki konteks yang lebih
spesifik pada minat belajar matematika materi pecahan kelas V.

Pada tingkat indikator, ketertarikan naik paling besar karena misi dan clue langsung menarik perhatian murid. Keterlibatan dan
penerimaan pada akhir Siklus Il berada sedikit di bawah indikator lain. Sisa persentase ini diduga berasal dari beberapa murid yang masih
memerlukan pendampingan lebih intensif saat berdiskusi kelompok dan menentukan strategi. Sebagai tindak lanjut, guru kelas berencana
memberikan pendampingan individual pada pembelajaran berikutnya, sejalan dengan gagasan bahwa capaian yang belum penuh perlu
ditindaklanjuti melalui program pendampingan atau remedial yang terarah (Sibuea et al., 2023).

KESIMPULAN

Penerapan Game-Based Learning berbentuk treasure hunt berbasis misi pada materi pecahan di kelas V B SDN Blotongan 02
diikuti peningkatan minat belajar matematika murid, dari rata-rata 48,21% pada pra-siklus menjadi 92,86% pada akhir Siklus Il (naik
44,65 poin persentase; kategori rendah menjadi sangat tinggi). Indikator keberhasilan 2 75% tercapai pada Siklus Il Pertemuan |
(81,55%), dan keempat indikator, yaitu perasaan senang, ketertarikan, penerimaan, dan keterlibatan, meningkat. Rata-rata nilai hasil
belajar pada materi membandingkan dan mengurutkan pecahan juga naik dari 75,24 menjadi 94,44 sebagai data pendukung. Perbaikan
petunjuk permainan dan pengaturan waktu setelah Siklus | membantu pelaksanaan Siklus Il. Mengingat data berasal dari satu kelas tanpa
kelompok pembanding, temuan ini menunjukkan kelayakan GBL sebagai alternatif pembelajaran, bukan bukti kausal. Penelitian
selanjutnya disarankan menguji pengaruh terhadap hasil belajar dengan kelompok kontrol, pada kelas dan materi lain, serta dengan
pengukuran tindak lanjut untuk memeriksa efek kebaruan.
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