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ABSTRAK  

Pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) merupakan salah satu metode yang dapat 
membantu  guru mencapai tujuan pembelajaran, membuat proses belajar lebih menyenangkan, dan dapat  
membangkitkan semangat siswa sehingga mendorong mereka untuk lebih kreatif dan termotivasi dalam  
belajar. Melalui pendekatan ini, peserta didik diharapkan dapat terlibat secara aktif dan menikmati setiap  
proses pembelajaran yang mereka jalani. Matematika adalah salah satu disiplin ilmu yang memungkinkan  
penerapan kemampuan berpikir kreatif melalui berbagai cara dalam menyelesaikan soal. Proses berpikir  
kreatif dalam matematika tidak selalu berfokus pada penemuan rumus, melainkan juga dapat terjadi ketika  
individu mampu memvisualisasikan soal-soal matematika dan menyuguhkan berbagai jawaban dengan  
pendekatannya sendiri. Dengan mengintegrasikan elemen-elemen menarik dari permainan dan 
menetapkan  tujuan pembelajaran yang jelas, pembelajaran berbasis permainan yang menggunakan kartu 
dapat menjadi  metode yang sangat efektif untuk meningkatkan penguasaan numerik. Penelitian ini 
menggunakan metode  deskriptif kualitatif dengan studi pustaka sebagai metode pengumpulan data. Hasil 
penelitian menunjukkan  bahwa game-based learning adalah penggunaan elemen, aturan, pemikiran, dan 
mekanik game ke dalam  konteks non-game. Game memungkinkan integrasi unsur motivasi internal dan 
eksternal untuk menciptakan  lingkungan yang membuat pemain lebih termotivasi untuk mengambil bagian 
dalam kegiatan yang  ditargetkan. Motivasi intrinsik yang menarik minat pemain berasal dari dua fitur 
utama permainan:  fleksibilitas dan keterkaitan. Pembelajaran berbasis permainan dapat secara tidak 
langsung menggunakan  elemen motivasi intrinsik ini untuk mendorong siswa untuk mengembangkan 
keterampilan yang  dibutuhkan.  

Kata Kunci: Game-based Learning, Matematika, Permainan Kartu 
 
Pendahuluan  

Dunia anak adalah dunia yang penuh dengan permainan. Seringkali, sebagai orang dewasa,  kita tidak bisa 

memaksakan anak kecil untuk belajar. Media pembelajaran yang kita kenal saat ini  umumnya berupa buku yang 

menyajikan cerita dan ilustrasi menarik.(Khikmah Susanti, 2021) Selain itu, saat ini juga sedang tren penggunaan 

gadget sebagai alat belajar yang efektif. Namun,  terkadang, materi pelajaran sulit dipahami oleh peserta didik karena 

penggunaan metode yang  kurang sesuai. Oleh karena itu, guru sebaiknya memilih metode yang dapat memudahkan 

peserta  didik dalam memahami materi, seperti pembelajaran berbasis permainan (games based learning) (Wulandari & 

Safitri, 2024).  
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Pembelajaran berbasis permainan, atau yang dikenal sebagai games based learning,  merupakan salah satu 

metode yang dapat membantu guru mencapai tujuan pembelajaran (Arbayu Maulidina & Abidin, 2018). Metode ini 

menjadikan proses belajar lebih menyenangkan dan dapat  membangkitkan semangat siswa, sehingga mendorong 

mereka untuk lebih kreatif dan bermotivasi  dalam belajar. Dengan pendekatan ini, diharapkan peserta didik dapat 

terlibat secara aktif dan  menikmati setiap proses pembelajaran yang mereka jalani (Hermawan, 2024).  

Matematika adalah salah satu disiplin ilmu yang memungkinkan penerapan kemampuan  berpikir kreatif 

melalui berbagai cara dalam menyelesaikan soal (Desy Henika Putri Butar-Butar  dkk., 2024). Proses berpikir kreatif 

dalam matematika tidak selalu berfokus pada penemuan rumus,  melainkan juga dapat terjadi ketika individu mampu 

memvisualisasikan soal-soal matematika dan  menyuguhkan berbagai jawaban dengan pendekatannya sendiri. Ini 

menunjukkan bahwa mereka  sudah memanfaatkan kemampuan berpikir kreatif dalam pembelajaran matematika 

(Widiyanto &  Nova Hasti Yunianta, 2021). Banyak materi dalam matematika yang dapat melatih kemampuan  berpikir 

kreatif, salah satunya adalah materi mengenai operasi hitung bilangan, di mana siswa  dihadapkan pada berbagai 

kemungkinan jawaban yang berbeda.  

Dengan mengintegrasikan elemen-elemen menarik dari permainan dan menetapkan tujuan  pembelajaran 

yang jelas, pembelajaran berbasis permainan yang menggunakan kartu dapat menjadi  metode yang sangat efektif 

untuk meningkatkan penguasaan numerik (Khaerunnisa dkk., 2022).  Pemilihan jenis dan variasi permainan kartu 

memiliki dampak besar pada keberhasilan penerapan  pembelajaran berbasis permainan ini. Dalam konteks pengajaran 

kemampuan berhitung dan  operasi bilangan (Wahyuning, 2022). Salah satu contoh permainan kartu yang dapat 

diterapkan  adalah "Math cat", yang dipublikasikan oleh Hompimpa Book and Games. Kartu permainan "Math cat" 

merupakan produk buatan Indonesia yang menawarkan gameplay berhitung yang melibatkan  penjumlahan, 

pengurangan, dan perkalian.  

LetsPlay Indo, sebuah perusahaan konsultan yang berfokus pada pengembangan  permainan, telah berperan 

penting dalam memfasilitasi program pembelajaran berbasis permainan.  Didirikan pada tahun 2019 dan resmi 

terdaftar dengan nama PT. Mari Bermain Indonesia, LetsPlay  telah sukses membantu banyak lembaga pendidikan 

melalui pelatihan-pelatihan yang terkait  dengan pembelajaran berbasis permainan. Yayasan Insan Amanah, serta 

sekolah-sekolah dasar dan  menengah, adalah mitra-mitra yang rutin mengikuti pelatihan program ini.  

Penelitian dan penerapan metode ini diharapkan dapat dikembangkan guna meningkatkan  kualitas 

Pendidikan numerasi di tingkatan awal seperti sekolah dasar dan sekolah menengah  pertama. Dalam konteks yang 

lebih luas, penggunaan card game sebagai media pembelajaran juga  selinier dengan trend Pendidikan abad 21 yang 

berfokus pada peserta didik (student centered  learning), kolaboratif, dan berbasis pengalaman. Dengan demikian, 

metode ini juga dapat  
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digunakan sebagai perkembangan pendidikan yang lebih inklusif selain dari meningkatkan  pemahaman numerik 

 
Metode 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Dalam penelitian ini, peneliti berupaya  untuk 

menggambarkan sebuah gejala sosial. Penelitian ini fokus pada penuturan dan penafsiran  data yang ada, seperti situasi 

yang dialami, hubungan antar individu, kegiatan yang berlangsung,  pandangan atau sikap yang terlihat, serta proses 

yang sedang berjalan (Khikmah Susanti, 2021).  

Studi pustaka digunakan sebagai metode pengumpulan data yang bertujuan untuk mengungkapkan berbagai teori 

yang relevan dengan masalah yang sedang diteliti. Metode ini  melibatkan pengambilan informasi dari berbagai buku, 

jurnal, dan artikel yang dianggap relevan  dengan topik penelitian, sehingga dapat menjadi bahan pembahasan yang 

mendalam mengenai  hasil penelitian tersebut (Cinta dkk., 2021). 

 
Hasil dan Pembahasan 

Pembelajaran berbasis game (game based learning) adalah penggunaan elemen, aturan, pemikiran  dan mekanik game 

ke dalam konteks non game. Game memungkinkan integrasi unsur motivasi  internal dan eksternal untuk menciptakan 

lingkungan yang membuat pemain lebih termotivasi  untuk mengambil bagian dalam kegiatan yang ditargetkan. 

Motivasi intrinsik yang menarik minat  pemain berasal dari dua fitur utama permainan: fleksibilitas dan keterkaitan. 

Pembelajaran berbasis  permainan dapat secara tidak langsung menggunakan elemen motivasi intrinsik ini untuk  

mendorong siswa untuk mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan.  

Memasuki abad 21, model pembelajaran yang bertujuan untuk mengajarkan keterampilan 4C  digunakan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan, juga dikenal  sebagai pembelajaran berbasis 

permainan, dapat membantu siswa dalam menyelesaikan masalah,  berkolaborasi, memecahkan masalah, dan 

berkomunikasi. Pembelajaran berbasis permainan adalah  alat yang dapat membantu siswa menyelesaikan masalah 

(Wahyuning, 2022). Game mengajarkan  siswa untuk mempertimbangkan dan menghubungkan sebab akibat, 

mempertahankan fokus,  memahami masalah yang terlihat, dan menemukan solusi untuk masalah yang muncul. Baik 

realitas  maupun fantasi menimbulkan masalah ini. Ini dilakukan untuk membuat alur konflik atau masalah  lebih 

menarik untuk diselesaikan. 

Program pembelajaran berbasis game (GBL), yang dikembangkan oleh LetsPlay Indonesia, menggunakan protokol 

yang dikembangkan oleh Ludenara selama sesi implementasinya. Metode  ini digunakan untuk mengidentifikasi 

peraturan dan batasan yang diterapkan untuk memastikan  bahwa program berjalan dengan baik dan lancar 
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(Ludenara, 2021). ​

 

Planning •Resep Main 

Brief 

•Story telling •Penjelasan  Game 
•Play Test 
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•Bangun Diskusi 
•Tekankan poin 
pembelajaran 

•Siapkan rencana 
aksi ​

 

Gambar 1. Bagan Alur Protokol Game-Based Learning  

Alur protocol sesi game based learning terbagi menjadi beberapa bagian. Semua bagian dalam alur ini  memiliki 

fungsi masing-masing dengan waktu dan persiapan yang berbeda. Tahap planning adalah  tahap yang akan dilakukan 

diluar sesi sebelum sesi berlangsung. Berisi tentang “resep main”  dengan makna fasilitator akan mempersiapkan, 

memahami dan menguasai materi yang akan  dibawa. Lalu evaluasi juga dilakukan diluar sesi yaitu setelahnya untuk 

mengetahui hasil pembelajaran dari sesi bermain. Hal ini berkaitan dengan fakta bahwa sebagian besar permainan  

saat ini tidak secara eksplisit mengajarkan konten pendidikan. Jadi, sebagai fasilitator, Anda harus  memperhatikan 

game apa yang dipilih untuk sesi pembelajaran. Selanjutnya, evaluasi dilakukan  oleh tim fasilitator untuk menilai hasil 

sesi.  
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Dengan menggunakan metode ini, kita dapat memulai dengan merancang resep main, dan kami  disarankan untuk 

melakukan perubahan kecil agar permainan yang dimainkan memiliki makna  yang lebih dalam. Berikut adalah alur 

peraturan permainan card game “Math Cat” : ​
 

Kartu dibagi menjadi 2 jenis yaitu kartu kuci dan  kartu umpan  
Pemain dibagikan 5 kartu umpan dan Buka  Kartu kucing menghadap ke atas sebanyak 5  kucing​

 

Tentukan pemain pertama dan permainan akan  berlangsung searah jarum jam sampai kartu  habis  
Pemain harus bisa mencocokan angka umpan  agar sesuai dengan angka kucing dengan  menggunakan operasi bilangan apapun​

 

Jika salah satu pemain bisa melakukan operasi  bilangan dengan benar maka pemain dapat  mengambil kartu kucing tersebut  
Pemain dengan kartu kucing terbanyak saat  kartu sudah habis ialah yang menang  

​
 

Gambar 2. Alur Permainan Kartu Math Cat  

 
Gambar 3. Kartu Math Cat  

Selain itu, sebagai "resep main" untuk sesi dalam hal operasi bilangan, game kartu "Math Cat"  dipilih. Permainan 

ini menggunakan pendekatan cerita, di mana pemain berperan sebagai pecinta  kucing yang ingin memelihara kucing 

sebanyak-banyaknya dengan cara operasi bilangan.  Pemenang adalah pecinta kucing dengan kucing terbanyak. 

Audiens merasa seperti mereka ikut  andil dalam dunia permainan, yang menunjukkan bahwa pendekatan ini efektif. 

Aturan awal yang  ditulis pasti ada dengan pendekatan bercerita. Peraturan untuk permainan card game "Math Cat"  

adalah sebagai berikut:  

Sepanjang sesi main, diketahui bahwa pembelajaran operasi bilangan, atau penjumlahan dasar  matematika, sangat 

penting. Hasil dari permainan dengan subjek penelitian menunjukkan bahwa   

guru-guru di SD Insan Amanah Malang tidak terbiasa berpikir cepat. karena permainan  membutuhkan waktu 

yang lama karena hanya ada beberapa pemain yang dapat menjumlahkan  angka dengan cepat. Saat permainan 

terlambat, fasilitator harus intervensi untuk menjaga fase tetap  pada alur dan konten pembelajaran berjalan lancar. 
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Dalam hal game-based learning di kelas,  seorang guru harus dapat melakukan intervensi untuk membatasi waktu 

pembelajaran. Setelah sesi  main berakhir, bagian debrief dimulai. Tujuan dari debrief ini adalah untuk mendorong 

para  fasilitator dan peserta untuk berbicara tentang materi pembelajaran yang dipelajari melalui  permainan kartu 

"math cat". Data yang dikumpulkan dari sesi penjelasan menunjukkan bahwa  permainan ini cukup mudah untuk 

digunakan sebagai materi pembelajaran di kelas. Gameplaynya  sederhana dan peraturannya mudah dipahami, 

sehingga cocok untuk siswa sekolah dasar. Menurut  perspektif lain, karena terbatasnya waktu pembelajaran di kelas, 

guru mungkin menghadapi  tantangan.   

Pembelajaran berbasis game mengubah pendekatan belajar dari berpusat pada guru menjadi  berpusat pada siswa. 

Metode inovatif ini mendorong peserta untuk memecahkan masalah dan  belajar secara mandiri, membangun cara 

belajar yang menyenangkan dan bermakna. Siswa akan  lebih tertarik dan termotivasi untuk mengikuti pengalaman 

belajar yang menyenangkan ini. 

 

Kesimpulan 

Hasil penelitian menghasilkan beberapa kesimpulan: (1) penerapan metode pembelajaran berbasis  game dapat 

meningkatkan motivasi belajar dengan cara yang baru, menarik, dan tidak monoton;  (2) keahlian atau kemampuan 

penalaran operasi bilangan guru dan siswa tidak terlalu tinggi  sehingga mereka dapat bersaing dalam operasi 

bilangan matematika; dan (3) penerapan metode  pembelajaran berbasis game di kelas dapat membuat belajar menjadi 

menyenangkan. Jika  menggunakan pembelajaran numerik, penalaran operasi bilangan akan menghasilkan hasil yang  

lebih baik. Ini terutama berlaku saat belajar angka dibuat menarik dan menyenangkan. Pada tingkat  sekolah dasar, 

pemilihan strategi yang tepat dan sesuai dapat membantu perkembangan  kemampuan operasi bilangan.  
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