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BAB rII 

KAJIAN rPUSTAKA, rKERANGKA rPIKIR, rDAN rHIPOTESIS rTINDAKAN 

 

A.  rKajian rPustaka 

1. rPengertian rModel rPembelajaran rGame rBased rLearning r 

 rGame rbased rlearning rmerupakan rmodel rpembelajaran ryang rmenggunakan 

raplikasi rpermainan ratau rgame ryang rtelah rdirancang rkhusus runtuk rmembantu 

rproses rbelajar rdan rmembantu rmeningkatkan rkeefektifan rsiswa rdalam rbelajar. 

rGame rbased rlearning radalah rpenggunaan rgame ratau rpermaianan, rbaik rdigital 

rmaupun rtradisional runtuk rmembantu rdan rmeningkatkan rpengajaran, 

rpembelajaran, ratau rpenilaian r(Wahyuning, r2022). rAzan r& rWong r(2008) 

rmenyatakan rbahwa, r“Model rpembelajaran rGame-Based rLearning radalah rmodel 

rpembelajaran rberbasis rpermainan ryang rmemikat rdan rmelibatkan rpengguna, 

rdengan rtujuan rakhir rtertentu, rseperti rmengembangkan rpengetahuan rdan 

rketerampilan r(Asmaka, r2019). rGame rBased rLearning radalah rsuatu rmodel 

rpembelajaran rdengan rpermaianan rdimana rsiswa rakan rlebih rberinteraksi rdan 

rberperan raktif rdalam rproses rpembelajaran. rGame rBased rLearning rmerupakan 

rsebuah rmodel rpembelajaran rberbasis rgame ryang rsangat runik rdan rtentunya rdapat 

rmengacu rkeingintahuan rsiswa r(Baharizqi ret ral., r2023). r 

a. rKarakteristik rGame rBased rLearning 

 rPembelajaran rdengan rGame rBased rLearning rmemiliki rbeberapa rkarakteristik 

ryang rharus rdiperhatikan: 
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1) Karakteristik rGame rBased rLearning 

 r  (N rAulia, rN rAnggraini r2024) rmengemukakan rbahwasanya, rGame rBased 

rLearning rmemiliki rkarakteristik ryaitu rsebagai rberikut: 

(a) Memberikan rtantangan rkepada rsiswa. rDalam rpembelajaran rberbasis 

rgame rsiswa rdiberikan rtantangan, rsehingga rtercipta rkompetensi rantara 

rsiswa. rHal rini rdiharapkan rmotivasi rsiswa runtuk rbelajar rmenjadi rlebih 

rbaik rdan rsemakin rmeningkat. 

(b) Game rmemiliki relemen rfantasi ryang rmengiikutsertakan rpemain rdalam 

raktivitas rpembelajaran. 

(c) rGame rmenciptakan rpengalaman rbelajar. rDengan rgame, resensi rmateri 

ryang rdipelajari rdirasa rsangat rpenting runtuk rdinilai rdan 

rdikompetisikan. 

b. Kelebihan rGame rBased rLearning 

 r( rWahyuning, r2022) rmengemukakan rbeberapa rkelebihan rGame rBased rLearning 

rsebagai rberikut: 

1) Pembelajaran rGame rBased rLearning rmemungkinkan rpembelajaran 

ryang raktif, rmeningkatkan rminat rdan rketerlibatan rsiswa, rdan rumpan 

rbalik ryang rcepat 

2) Keterlibatan rsiswa ryang rtinggi rdalam rmemecahkan rpermasalahan 

rdalam rpermainan rakan rmelatih rketeranpilan rberpikir rkritis rsiwa 

3) Dapat rberdampak rpositif rterhadap rprestasi rakademik rsiswa, 

rketerampilan rpemecahan rmasalah rdan rmotivasi rbelajar rsiswa 

4) Pembelajaran ryang rlebih rimteraktif rdan rmenyenangkan 
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5) Dalam rbeberapa rkasus, rgame rdapat rmembangun rdialog rdan 

rmendobrak rBatasan rsocial rbudaya 

6) Menghilangkan rkejenuhan rdalam rbelajar, rkarena rpembelajran 

rdilakukan rdengan rbermain 

7) Meningkatkan rberbagai rketerampilan ryang rdiperoleh rsiswa rmelalui 

rGame rBased rLearning. 

c. rKelemahan rGame rBased rLearning r 

 rMenurut rOktavia, r(2022) rkelemahan rgame rbased rlearning rsebagai rberikut: 

1)  rMembutuhkan rwaktu rpembelajaran ryang rrelative rbanyak r 

2)  rMembutuhkan ralat rdan rmedia rtambahan ragar rpembelajaran rterlaksana 

rdengan rbaik. 

 rMenurut rWahyuning, r(2022) rbahwa rkelemahan rdari rGame rBased rLearning rialah: 

1) Kompleks rdan rmemakan rwaktu rdalam rproses rpembuatannya 

2) Tidak rsemua rguru rmemiliki rketerampilan runtuk rmembuat rgame 

rsehingga rperlu rmelakukan rkursus rtertentu. 

3) Suasan rkelas ryang rterlalu raktif rterkadang rmenimbulkan rkegaduhan 

rsehingga rmenjadi rtidak rkondusif. 

4) rMembutuhkan ralat rdan rinstrument ryang rlebih rbanyak. 

d.  rLangkah-langkah rGame rBased rLearning 

 rOktavia, r(2022) rLangkah-langkah rGame rBased rLearning rpada rsaat rkegiatan 

rbelajar: 

a) Guru rmenentukan rdan rmemberikan rtopik ratau rmateri rpermainan ryang 

rakan rdigunakan rdalam rpembelajaran. 
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b) Guru rmenyiapkan rsarana rpendukung ryang rdibutuhkan runtuk rmenunjang 

rsuksesnya rpembelajaran. 

c) rGuru rmenjelaskan rkepada rsiswa rmaksud rdan rtujuan rserta rperaturan 

rpermainan rterlebih rdahulu, ragar rsiswa rtidak rbingung rselama rproses 

rpembelajaran. 

d) rGuru rmenetukan rberapa rlama rproses rpermainan rberlangsung. 

e) Guru rmembagi rsiswa rmenjadi rkelompok. 

f) Selama rproses rpembelajaran rberlangsung rguru rsebagai rpemimpinnya 

g) Ketika rwaktu ryang rtelah rditentukan rhabis, rmaka rguru rmemberi raba-aba 

rkepada rsiswa ragar rsiswa rberhenti rmelakukan rpermainan rkemudian 

rsiswa rmelaporkan rhasil rkepada rguru r 

h) rGuru rmemberikan rKesimpulan rdan rmelakukan revaluasi rterhadap rsiswa. 

2. rMedia rpembelajaran rPermainan rMonopoli 

 r1. rPengertian rMedia rMonopoli 

 Monopoli rmerupakan rpermainan rpapan ryang rberisi rplot, rserta rtiap- rtiap 

rpion rataupun rpemain rbisa rmembeli rtanah rdi rkavling ryang rsesuai rdengan rharga 

ryang rtertera ryang rmana rsudah rtermasuk rbangunan rserta rtanah r(Ramadhani, ret 

ral.,2022). rMedia rmonopoli rialah rmedia ryang rbisa rmelatih rdaya ringat rdalam 

rpenguasaan rmodul, rmelatih rkeberanian rdalam rmengemukakan rkomentar, rdan 

rmelatih rkemampuan rpenguasaan rmodul rdan rkonsep rpembelajaran. rPermainan rini 

rdimodifikasi rmenjadi rmedia rpendidikan ryang rmengasyikkan rguna rmendukung 

rpembelajaran rsehingga rsiswa rbisa rmenguasai rmodul ryang rHendak rdisampaikan 
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rguru. rMedia rmonopoli rlebih rdisenangi rsiswa rserta rbisa rmenempa rkejujuran rsiswa 

r(Rusmiaty, ret ral., r2020). 

a). rJenis-jenis rpermainan rmonopoli 

Dalam rpermainan rmonopoli rada rbeberapa rjenis-jenis ryang rdapat rdigunakan 

rdalam rpermainan rini. rDalam rbuku rDavid rR. rBorcherding rmengatahkan rbahwa rada 

renam rjenis rmedia rpembelajaran rpermainan rmonopoli ryang rdapat rdigunakan rdalam 

rpembelajaran. r 

Berikut rada rbeberapa rjenis rpembelajaran rpermainan rmonopoli ryang rdapat 

rdigunakan rdalam rpembelajaran rdalam rbuku rDavid rR. rBorcherding, ryaitu: 

1) Media rpembelajaran rpapan rfisik 

Media rini rmenggunakan rpapan rpermainan rtradisional rmonopoli, rlengkap 

rdengan rkomponen rseperti rdadu, rkartu, rdan ruang rkertas. rFungsi rdari rmedia rini rialah 

rmengajarkan rkonsep rdasar rekonomi rseperti rinvestasi, rpengelolaan ruang, rdan 

rnegosiasi. 

2) Media rpembelajaran rkartu 

Edisi rmonopoli ryang rmenggunakan rkartu rsebagai rpusat rpermainan, rtanpa 

rpapan rfisik. rPemain rmengelola rasset rmelalui rkartu ryang rmereka rTarik. rFungsi rdari 

rmedia rpembelajaran rini rialah rmengajarkan rketerampilan rmanajemen rasset rdan 

rstrategi rtanpa rkerumitan rpapan rpermaian. 

3) Monopoli redukasi 

Monopoli ryang rdirancang rkhusus runtuk rtujuan rpembelajaran, rsering 

rdigunakan rdisekolah rfungsinya rialah rmengajarkan rnilai-nilai rseperti rkerja rsama 

rdan rtanggung rjawab. 
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4) Media rpembelajaran rdengan rvariasi rtema 

Monopoli ryang rmengusung rteman rtertentu, rseperti rmonopoli rbertema 

rSejarah, rbudaya, ratau rfilm. rFungsi rdari rmedia rpembelajaran rini rialah rmembantu 

rsiswa rmemahami rkonsep rekonomi rdalam rkerangka ryang rlebih rluas rdan 

rkontekstua. 

Dari rsemua rjenis ryang rtelah rdi rjelaskan rdiatas rmaka rmedia rpembelajaran 

rpermainan rmonopoli ryang rakan rdigunakan roleh rpeneliti ryaitu rmedia rpembelajaran 

rpapan rfisik rdan rmonopoli redukasi. 

a. Manfaat rmedia rpembelajaran rpermainan rmonopoli r 

 Permainan rmonopoli rmemiliki rberbagai rmanfaat, rbaik rdalam rkonteks rhiburan 

rmaupun rpengembangan rketerampilan rpribadi. rBerikut rada rbeberapa rmanfaat 

rmedia rpermainan rmonopoli: 

1) Pengambilan rKeputusan rstrategi r 

  Permainan rbelajar rmembuat rKeputusan ryang rdapat rmemengaruhi rjalannya 

rpermainan, rseperti rkapan rmembeli ratau rmenjual rproperti. rMereka rjuga rharus 

rmempertimbangkan rrisiko rdan rmanfaat rdari rsetiap rLangkah ryang rdiambil, 

ryang rmelatih rkemampuan rperencanaan rdan rberpikir rstrategis. r 

2) Kemampuan rnegosiasi r 

  Dalam rpermainan rmonopoli, rsering rkali rada rinteraksi rantara rpemain runtuk 

rmelakukan rpertukaran rproperti. rIni rmengajarkan rketerampilan rnegosiasi rdan 

rbagaimana rberkomunikasi rsecara refektif runtuk rmendapatkan rhasil ryang 

rmenguntungkan. 
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3) Peningkatan rkemampuan rsocial 

  Monopoli radalah rpermainan ryang rsering rdimainkan rdalam rkelompok ratau 

rkeluarga. rIni rmemberikan rkesempatan runtuk rmempererat rhubungan rsosial, 

rmeningkatkan rKerjasama, rserta rmengajarkan rcara rmenangani rkemenangan 

rdan rkekalahan rdengan rsportif. 

4) Peningkatkan rketerampilan rmatematika 

  Permainan rperlu rmenghitung ruang rsecara rcepat rdan rakurat, ryang rdapat 

rmeningkatkan rketerampilan rmatematika rdasar rseperti rpenjumlahan, 

rpengurangan, rdan rperkalian. 

5) Peningkatan rkemampuan rberpikir rkritis 

 rSelama rpermainan, rpemain rperlu rberpikir rkritis rtentang rLangkah 

rselanjutnya,memilih. rLangkah ryang rpaling rmenguntungkan, rserta 

rmemprediksi rpergerakan rpemain rlain. rIni rdapat rmemperkuat rkemampuan 

ranalitis rdan rpengambilan rKeputusan. 

b. Kelebihan rdan rkekurangan rmedia rmonopoli 

1. Kelebihan rmedia rmonopoli 

 rMenurut rUlfaeni r(2018) rmenekankan rkeunggulan rmedia rmonopoli rbagi 

rpembelajaran: 

a) rPembelajaran rpermainan rmonopoli rberpotensi rmeningkatkan rkualitas 

rpembelajaran rapabila rdirancang rdengan rbaik rdan rmenarik. 

b) Membuat rbelajar rsambil rbermain rmenjadi rlebih rmenyenangkan. 
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c) Media rmonopoli rmerupakan rmedia rvisual ryang rtidak rperlu rdigunakan 

rdikelas rdan rdapat rdigunakan rdimana rsaja. 

d) Bermain rMonopoli ritu rsederhana. 

e) Desain rdan rwarna rpermainan rmonopoli ryang rmenarik rmembuat rsiswa 

rtidak rcepat rbosan. 

f) Media rmonopoli rtidak rsulit runtuk rdisimpan rdan rtidak rmemerlukan rruang 

ryang rbesar runtuk rmenyimpannya. 

g) Memberikan rpengalaman rpembelajaran ryang rbaru rkepada rsiswa. 

2. Kekurangan rmedia rmonopoli 

a) Media rmonopoli rpada rumumnya rakan rmenyederhanakan rkonteks 

rpembelajaran rsehingga rtidak rmenutup rkemungkinan rsiswa rmemperoleh 

rkesan ryang rtidak rdapat rditerima. 

b) Permainan rhanya rmelibatkan rbeberapa rsiswa r(minimal r2- r4 rorang). 

c) Untuk rmemainkannya rdiperlukan rmeja/tempat/lantai ryang rrata. 

C. r Langkah rpenerapan rmedia rpermainan rmonopoli 

1. rPersiapan rsebelum rpelaksanan 

a. rTentukan rtujuan rpembelajaran: rtentukan rmateri ratau rketerampilan ryang ringin 

rdiajarkan rmelalui rpermainan rmonopoli, rseperti rmatematika r(perhitungan), 

rstrategi r(pengambilan rKeputusan), ratau rketerampilan rsosial r(kerja rsama 

rtim). 

b. rModifikasi raturan rpermainan: rsesuaikan raturan rpermainan rmonopoli rdengan 

rtujuan rpembelajaran. rMisalnya: rsetiap rkali rpemain rmendarat rdi rsuatu 
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rkotak, rmereka rharus rmenjawab rsoal rterkaid rmateri ryang rsedang rdipelajari 

r(contohnya rsoal rmatematika ratau rpertanyaan rtentang rtopik rpelajara). 

2.Pembagian rKelompok rdan rPengenalan rAturan 

a. rBagi rSiswa rMenjadi rKelompok: rBagi rsiswa rke rdalam rkelompok rkecil r(3-5 

rorang rper rkelompok) ragar rmereka rdapat rbekerja rsama rdan rsaling 

rmendukung rselama rpermainan. 

b. rTentukan rPion runtuk rSetiap rKelompok: rSetiap rkelompok rmemilih rpion 

rpermainan ryang rakan rdigunakan rselama rpermainan. 

c. Jelaskan rAturan rPermainan: rTerangkan raturan rdasar rpermainan rmonopoli 

rkepada rsiswa, rserta rmodifikasi ryang rsudah rdilakukan runtuk rtujuan 

rpembelajaran. rPastikan rsiswa rmemahami: rSetiap rkali rmendarat rdi rkotak 

rtertentu, rmereka rharus rmenjawab rsoal ratau rmenyelesaikan rtugas rsebelum 

rdapat rmelanjutkan rpermainan. rPemain ryang rberhasil rmenyelesaikan rsoal 

rdapat rmembeli rproperti ratau rmelanjutkan rgiliran. rAturan rlain ryang rrelevan, 

rseperti rbagaimana rmenang ratau rkalah rdalam rpermainan r(misalnya, rsiapa 

ryang rpaling rbanyak rmengumpulkan rproperti ratau ruang). 

3. rPelaksanaan rPermainan 

Mulai rPermainan: rSetiap rkelompok rbergiliran rmelempar rdadu rdan rbergerak 

rsesuai rjumlah ryang rkeluar. rKetika rmendarat rdi rkotak, rmereka rharus 

rmenyelesaikan rsoal ratau rtugas ryang rtelah rdisiapkan roleh rguru. 

 

 

 



16 
 

 
 

4. rMonitoring rdan rDukungan 

a. rPantau rProses rPembelajaran: rSelama rpermainan rberlangsung, rpastikan 

rsemua rsiswa raktif rterlibat rdan rmengikuti raturan rpermainan. rJika rada rsiswa 

ryang rtertinggal ratau rkesulitan, rbantu rmereka runtuk rtetap rterlibat. 

b. rMotivasi rSiswa: rBerikan rmotivasi rdan rdorongan rpositif rkepada rsiswa runtuk 

rterus rberpartisipasi rdan rmenjawab rsoal rdengan rpercaya rdiri. rIngatkan rmereka 

rbahwa rpermainan rini radalah rkesempatan runtuk rbelajar rsambil rbersenang-

senang. 

c. rKerja rSama rKelompok: rAjak rsiswa runtuk rbekerja rsama rdalam rkelompok 

rmereka, rberdiskusi rdan rberbagi ride rtentang rstrategi rpermainan rserta rcara 

rmenjawab rsoal ratau rmenyelesaikan rtugas. 

5. rEvaluasi rdan rRefleksi 

a. rEvaluasi rPembelajaran: rSetelah rpermainan rselesai, rlakukan revaluasi runtuk 

rmengukur rseberapa rbaik rsiswa rmemahami rmateri ryang rtelah rdipelajari. 

rEvaluasi rbisa rdilakukan rdengan: rMelihat rsejauh rmana rsiswa raktif rterlibat 

rdalam rpermainan rdan rtugas. 

b. rMenilai rkualitas rjawaban ratau rpenyelesaian rtugas ryang rdiberikan roleh rsiswa 

rselama rpermainan. 

c. rDiskusi rRefleksi: rAjak rsiswa runtuk rberdiskusi rtentang rpengalaman rmereka 

rselama rpermainan. rBeberapa rpertanyaan rrefleksi ryang rbisa rdigunakan: rApa 

ryang rkamu rpelajari rdari rpermainan rini? 

 

 



17 
 

 
 

6. rPenutupan rdan rPenghargaan 

a. rPenghargaan: rBerikan rpenghargaan ratau rpujian rkepada rkelompok ratau 

rindividu ryang rmenunjukkan rpencapaian rbaik, rseperti ryang rpaling raktif ratau 

ryang rberhasil rmenyelesaikan rtugas rdengan rbaik. 

b. rPenutupan rKelas: rAkhiri rsesi rdengan rmerangkum rmateri ryang rtelah 

rdipelajari rdan rmemberikan rmotivasi runtuk rterus rbelajar rdengan rcara ryang 

rmenyenangkan. rAjak rsiswa runtuk rmenerapkan rapa ryang rmereka rpelajari 

rdalam rkehidupan rsehari-hari ratau rdalam rpelajaran rlainnya. 

3. rMotivasi rBelajar 

Motivasi rbelajar rmerupakan rsalah rsatu rfaktor ryang rturut rmenentukan 

rkeefektifan rdalam rpembelajaran. rSeorang rpeserta rdidik rakan rbelajar rdengan rbaik 

rapabila rada rfaktor rpendorong ryaitu rmotivasi rbelajar. 

Menurut rLestari r(2020) rmotivasi rbelajar rberhubungan rerat rdengan rmotif ryaitu 

rdorongan rseseorang ryang rtimbul rdari rdalam rmaupun rluar rdiri ryang rakan 

rmempengaruhi rkeinginan rbelajar rseseorang, rdan rsuatu rusaha ryang rdisadari runtuk 

rmenggerakkan, rmengarahkan, rdan rmenjaga rtingkah rlaku rseseorang ragar ria 

rterdorong runtuk rbertindak rmelakukan rsesuatu rsehingga rmencapai rhasil rdan rtujuan 

rtertentu. rJadi rmotivasi radalah rsegala rsesuatu ryang rdapat rmendorong rseseorang 

runtuk rmencapai rsuatu rtujuan rtertentu rdalam rproses rpembelajaran. 

Menurut rUno r(2023) rmotivasi rbelajar rdapat rtimbul rkarena rfaktor rintrinsik, 

rberupa rhasrat rdan rkeinginan rberhasil rdan rdorongan rkebutuhan rbelajar, rharapan 

rakan rcita-cita. rSedangkan rfaktor rekstrinsiknya radalah radanya rpenghargaan, 

rlingkungan rbelajar ryang rkondusif, rdan rkegiatan rbelajar ryang rmenarik. rJadi rdapat 
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rdisimpulkan rbahwa rmotivasi rbelajar rberhubungan rerat rdengan rdorongan rseseorang 

ryang rtimbul rdari rdalam rdiri rseseorang rataupun rdari rluar rdiri rseseorang ryang rdapat 

rmempengaruhi rkeinginan rbelajar rseseorang, rdan rusaha ryang rdisadari runtuk 

rmenggerakkan ratau rmengarahkan rseseorang rsehingga rmencapai rhasil ratau rtujuan 

rtertentu. 

a. Fungsi rMotivasi rBelajar 

Motivasi rdalam rproses rpembelajaran rjuga rmemiliki rfungsi rdan rperan. 

rMenurut rSardiman r(2019) rfungsi rmotivasi rdalam rbelajar, rsebagai rberikut: 

1) Mendorong rmanusia runtuk rberbuat, ryaitu rdari rsetiap rkegiatan ryang rakan 

rdikerjakan. 

2) Menentukan rarah rperbuatan, ryaitu rkea rrah rtujuan ryang ringin rdicapai. rDengan 

rdemikian rmotivasi rdapat rmemberikan rarahan rdan rkegiatan rharus rdikerjakan 

rsesuai rtujuannya. 

3) Menyaleksi ratau rmenentukan rperbuatan-perbuatan ryang rharus rdikerjakan 

rguna rmencapai rtujuan, rdengan rmenyigkan rperbuatan ryang rtidak rbermanfaat 

rbagi rtujuan. 

Dari rpenjelasan rdiatas rmaka rdapat rdisimpulkan rbahwa rfungsi rmotivasi 

rdalam rproses rpembelajaran rialah runtuk rmendorong rpeserta rdidik runtuk rbelajar, 

rmemberikan rarahan rdalam rproses rpembelajaran rsesuai rdengan rtujuan rserta rdapat 

rmenentukan rhal-hal rperlu rdilakukan rdalam rproses rpembelajaran. 

b. Ciri-ciri rMotivasi rBelajar 

Dalam rproses rpembelajaran rsiswa rdapat rdikatakan rmemiliki rmotivasi ribelajar 

ryang rtinggi rapabila rmempunyai rciri-ciri rsebagai rberikut: 
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1) rTekun rdalam rmengerjakan rtugas ryang rdiberikan roleh rguru 

2) rTidak rcepat rputus rasa rjika rmendapat rmasalah 

3) rLebih rsenang rbekerja rmandiri 

4) rDapat rmempertahankan rpendapatnya 

 

c. rIndikator rMotivasi rBelajar 

  rMenurut r(Sardiman, r2023) rindikator rmotivasi rbelajar rialah rsebagai rberikut 

1) rTekun rmenghadapi rtugas, rartinya rsiswa rdapat rbekerja rsecara rterus-menerus 

rdalam rwaktu ryang rlama r(tidak rpernah rberhenti rsebelum rselesai). rContohnya 

rsiswa rmulai rmengerjakan rtugas rtepat rwaktu, rmencari rsumber rlain, rtidak 

rmudah rputus rasa, rdan rmemeriksa rkelengkapan rtugas. 

2) rUlet rmenghadapi rkesulitan, rsiswa rtidak rlekas rputus rasa rdalam rmenghadapi 

rkesulitan. rContohnya rsiswa rlebih rbertanggung rjawab rterhadap rkeberhasilan 

rdalam rbelajar rdan rmelaksanakan rkegiatan rbelajar. 

3) rMenunjukkan rminat rterhadap rbermacam-macam rmasalah ryang rterdiri rdari 

rberani rmenghadapi rmasalah, rmencari rjalan rkeluar, rContohnya rsiswa rlebih 

rsering rbertanya rdan rmencari rinformasi rlebih rdalam rmengenai rmasalah ryang 

rdihadapi rserta rsiswa rterlihat raktif rdalam rprose rpembelajaran. 

4) rLebih rsenang rbekerja rmandiri, rsiswa rmenunjukkan rkemampuan runtuk 

rbelajar rsecara rmandiri rtanpa rbergantung rsepenuhnya rpada rbantuan rorang rlain, 

rbaik rguru rmaupun rteman rkelas. rContohnya rsiswa rmengambil rinisiatif runtuk 

rmemulai rtugas rtanpa rharus rdiminta rdan rmengerjakannya rdengan rsendiri. 
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4. rMata rPelajaran rMatematika 

 Pembelajaran rmatematika radalah rsalah rsatu rmata rpelajaran ryang rwajib 

rdiajarkan rdi rsekolah rbaik rSD r(Sekolah rDasar), rSMP r(Sekolah rMenengah 

rPertama), rdan rSMA r(Sekolah rMenengan rAtas) rmenurut r(Rahmah r2018). rAda ryang 

rmengatakan rmatematika rialah rbahasa rnumberik, rmatematika radalah rilmu rtentang 

rbilangan rdan rruang, rmatematika rmerupakan rbahasa rsimbol, rmatematika rialah 

rmetode rberfikir rlogis, rmatematika radalah rilmu ryang rmempelajari rhubungan rpola, 

rstruktur rdan rbentuk rdan rsebagainya. rSetiap rguru rakan ryang rakan rmengajarkan 

rmata rpelajaran rmatematika rharus rtelah rmemahami rdan rmengetahui robjek rapa rsaja 

ryang rakan rdiajarkan rkepada rpeserta rdidik rketika rada rpertanyaan r“Arti rdari 

rMatematika” rjawabannya rpun rtidaklah rmudah rkarena rbanyak rnya rpendapat-

pendapat rdari rpara rahli ryang rberaneka rragam ratau rberbeda-beda. r 

Matematika rmerupakan rperanan ryang rsangat rpenting rpada rkehidupan rpesert 

rdidik rsekarang rdan rnanti r(Supriyanti, r2020). rSerta rsalah rsatu rkomponen rdari 

rserangkaian rmata rpelajaran ryang rmemiliki rperanan rpenting rdalam rpendidikan 

rialah rmatematika. rMatematika rjuga rmerupakan rsalah rsatu rmata rpelajaran ryang 

rmenunjang rperkembangan rilmu rpengetahuan rdan rteknologi. rNamun rsampai rsaat 

rini rmasih rbanyak rpeserta rdidik ryang rmerasa rbahwa rmatematika rialah rmata 

rpelajaran ryang rmengerikan. rSelain rmengerikan, rmatematika rjuga rdianggap 

rmenjadi rmata rpelajaran ryang rmembosankan ryang rhanya rmembahas rmengenai 

rangka, rrumus, rgambar rdan roperasi rhitung. rHal rini ryang rseharusnya rmenjadi 

rperhatian rkhusus roleh rpara rguru runtuk rmenciptakan rsuasana rbelajar ryang 

rmenyenangkan rdan rtidak rmembosankan rsalah rsatunya rkarakteristik rmatematika. 
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Salah rsatu rkarakteristik rmatematika rialah rmempunyai robjek ryang rbersifat 

rabstrak. rSifat rabstrak rmengakibatkan rbanyak rpeserta rdidik rmengalami rkesulitan 

rdalam rbelajar rmatematika ritu rsendiri. rMenurut rAbdurahman rdalam rIstofa rdan 

rMarni r(2018) rmengungkapkan rpembelajaran rmatematika radalah rpembelajaran 

ryang rmampu rmengembangkan rpotensi rpeserta rdidik rsebab rmatematika rialah 

rBahasa rsimbolik ryang rfungsinya runtuk rmengekspesikan rhubungan rkuantitatif rdan 

rkeruangan rsedangkan rfungsi rteoritisnya radalah rbuat rmemudahkan rberfikir. rUntuk 

rmemudahkan rberfikir rtersebut rdapat rdi rberikan rpemahaman rsang rguru. 

Jadi, rdapat rdisimpulkan rbahwa rpeserta rdidik rakan rmemperoleh rpengetahuan 

rtentang rmatematika ryang rdipelajari, rterampil, rcerdas, rserta rpeserta rdidik rbisa 

rmemahami rdengan rbaik rmateri ryang rsudah rdiberikan. rKeberhasilan rpada 

rpembelajaran rmatematika rdipengaruhi roleh rfaktor rmendukung rpada rpembelajaran 

rsalah rsatunya rialah rmengunakan rmetode rpembelajaran ryang rsesuai rdengan 

rkemampuan rpeserta rdidik ragar rtujuan rpembelajaran rdapat rtercapai rdengan 

roptimal. rPembelajaran rmatematika rsebaiknya rdilakukan rdari rpengenalan rmasalah 

rnyata ratau rmasalah rmatematika rpada rkehidupan rsehari-hari. rDengan rdemikian 

rsecara rberlahan rpeserta rdidik rdapat rmemahami rkonsep rmatematika rkemampuan 

rpeserta rdidik rdalam rmenggunakan rpola rpikir rmatematika rpada rkehidupan rsehari-

hari. 

B. Kerangka rPikir 

 rPendidikan rmatematika rdi rkelas rII rmerupakan rtahap rkritis rdalam 

rpembentukan rdasar rpengetahuan rsiswa. rNamun, rtantangan rmuncul rdalam 

rmemotivasi rdan rmembangkitkan rminat rbelajar rsiswa rterhadap rpembelajaran 
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rmatematika. rHal rini rdisebabkan roleh rmasalah ryang rtimbul rdari raspek rtenaga 

rpendidik r(guru) rdan rpeserta rdidik r(siswa). rDari raspek rguru, rmasih rmenggunakan 

rcara rmengajar rkonvensional rdimana rtidak rada rkreativitas rdalam rmenciptakan 

rsuasana rpembelajaran ryang rmenyenangkan rdan rcenderung rhanya rmenggunakan 

rmedia rbuku rcetak rdalam rmelaksanakan rproses rpembelajaran. rSedangkan 

rpermasalahan rdari raspek rsiswa ryaitu rsiswa rmerasa rpembelajaran rmatematika 

rsebagai rbeban rdan rkurang rmenarik rsehingga rmotivasi rbelajar rmereka rmenurun rdan 

rdapat rberdampak rpada rhasil rbelajar rmereka. 

Untuk rmengatasi rmasalah rdi ratas, rmaka rperlu radanya rpenerapan rmedia 

rpembelajaran ryang rtepat. rSalah rsatunya rdengan rmenggunakan rmodel 

rpembelajaran rgame rbased rlearning rdengan rbantuan rmedia rpembelajaran 

rmonopoli, rmedia rini rdipilih rkarena rsesuai rdengan rkarakteristik rsiswa ryang rsenang 

rdalam rbermain rsehingga rmateri ryang rdiajarkan rdapat rtersampaikan rdengan rbaik 

rkepada rsiswa rdan rbisa rmeningkatkan rmotivasi rbelajar rsiswa. 

Atas rdasar rinilah rsehingga rpenulis rmenjadikan rsebagai rlandasan rberpikir 

rbahwa rdengan rpenerapan rmedia rmonopoli rdapat rmeningkatkan rmotivasi rbelajar 

rsiswa rpada rpembelajaran rmatematika rdi rkelas rII rUPT rSDN r3 rMAKALE. r 

Berdasarkan rpenjelasan rdi ratas, rmaka rkerangka rpikir rpenelitian rini rdapat 

rdigambarkan rsebagai rberikut. 
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Motivasi Belajar Siswa Matematika  UPT SDN 3 MAKALE Rendah 

 

Aspek Guru: 

1) Guru masih menggunakan 

metode pembelajar konversional  

  

 

Aspek Siswa: 

1) Siswa tidak mengerjakan tugas 

tidak aktif dalam kelas. 

2) Siswa mudah putus asa,tidak 

memiliki inisiatif untuk belajar 

 

 

 

 Langkah-langkah menerapkan Game-Based Learning (GBL)  

menggunakan media pembelajaran permainan monopoli 

1) Persiapan  

a. Cek kesiapan materi 
b. siapkan semua peralatan permainan 

c. siapkan ruangan 

2) Orientasi permainan dan tujuan pembelajaran 

 a. jelaskan tujuan pembelajaran 

 b. jelaskan aturan permainan 

 c. pembagian kelompok 

3) Mulai permainan 

 a. giliran bermain 

 b. tugas pembelajaran dan bimbingan guru 

4) Monitoring dan motivasi 

5) Refleksi pembelajaran 

6) Evaluasi pembelajaran  

7) Penghargaan dan penutup 

 

 

 

 

 

Motivasi Belajar Matematika Siswa UPT SDN 3 Makale 

Meningkat 

Gambar 1. 1 Kerangka Pikir 
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C. Hipotesis rTindakan 

Berdasarkan rkajian rteori rdan rkerangka rpikir rdiatas rmaka rrumusan rhipotesis 

rdari rpenelitian rini radalah r“Jika rmenggunakan rmedia rpermainan rmonopoli rmaka 

rmeningkat rmotivasi rbelajar rMatematika rsiswa rkela rII rUPT rSDN r3 rMAKALE”. 
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