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MOTTO 

“ Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya” QS Al-baqarah 286 

PERSEMBAHAN 

“ Karya ini kupersembahkan untuk kedua orang tuaku yang tak pernah 

lelah mendoakan serta memberikan dukungan moril, materiil dan atas 

segala pengorbanan, jerih payah demi keberhasilan penulis dalam 

menuntut ilmu, dan untuk seluruh keluarga yang telah memberikan segala 

do’a, dukungan, cinta, dan kasih sayang yang tak terhingga, serta juga 

untuk semua dukungan dari sahabat-sahabat seperjuangan ku yang tiada 

dapat kubalas, hanya dengan selembar kertas i ni. 

 

 



Abstrak 

 

Sopia Lefumonay . NIM. 180303031. Dosen Pembimbing I. Dr. Ajeng Gelora 

Mastuti, M.Pd dan Pembimbing II. Fahruh Juhaevah M.Pd. Judul “Penerapan model Games 

Based Learning dengan menggunakan media puzzle dalam meningkatkan minat belajar 

siswa pada materi pecahan . Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan IAIN Ambon, 2022. 

Minat adalah rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau aktifitas, tanpa 

ada yang menyuruh. Minat juga diartikan sebagai sikap jiwa seorang termasuk ketiga fungsi 

jiwanya (kognisi, konasi, dan emosi), yang setuju pada sesuatu dan dalam hubungan itu 

unsur perasaan yang kuat. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan Model 

Games Based Learning Menggunakan Media Puzzle  terhadap minat belajar siswa Pada 

Materi Pecahan. Penelitian ini dilaksanakan di sekolah SMP Negeri 23 Ambon. Subjek 

dalam penelitian ini adalah siswa  kelas VII SMP Negeri 23  Ambon dengan jumlah siswa 

30 siswa.  Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 28 Oktober sampai dengan 28 Noverber 

2022. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Penelitian tindakan kelas adalah 

penelitian yang dilakukan oleh guru didalam kelasnya sendiri melalui refleksi diri, dengan 

tujuan untuk memperbaiki  kinerjanya sebagai pengajar sehingga minat belajar siswa 

meningkat. Data yang terkumpul kemudian dianalisis secara kuantitatif analisis statistik 

deskriptif. Berdasakan hasil temuan penlitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan Games Based Learning menggunakan media Puzzle  dapat meningkatkan minat 

belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari hasil tes dan angket minat belajar siswa dengan 

penerapan Games Based Learning menggunakan media Puzzle telah menunjukan hasil 

yang efektif. Seperti terlihat bahwa adanya peningkatan minat belajar siswa siklus I sampai 

dengan siklus III. Minat belajar siklus I nilai rata-rata mencapai 57,9 Dari 3 siswa (10%) 

mencapai kriteria sangat berminat, 13 siswa (43,33%) mencapai katagori berminat, dan 14 

siswa (46,67%) mencapai katagori kurang berminat. Dengan ketuntasan belajar 53%, pada 

siklus II mengalami peningkatan nilai rata-rata mencapai 80,67 Dari 24 siswa (80%) 

mencapai kriteria sangat berminat, 5 siswa (16,67%) mencapai katagori berminat, dan 1 

siswa (3,33%) mencapai katagori kurang berminat dengan ketuntasan belajar 96%, dan 

pada siklus III mengalami peningkatan nilai rata-rata mencapai 92,7 Dari 25 siswa 

(83,33%) mencapai kriteria sangat berminat, 5 siswa (16,67%) mencapai katagori berminat.  

dengan ketuntasan belajar mencapai 100%.  
 

Kata Kunci: Games Based Learning, Media Puzzle, Minat Belajar 
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BAB  I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan matematika merupakan upaya untuk meningkatkan 

kemampuan matematis peserta didik dan meningkatkan kecerdasan peserta didik. 

Dalam hal ini, konsep-konsep matematika digunakan sebagai alat untuk 

mengembangkan kemampuan matematis tersebut. Selanjutnya, pemecahan 

masalah sebagai satu dari lima standar kompetensi matematika merupakan sebuah 

tujuan utama dalam pembelajaran matematika.1  

Pembelajaran matematika bagi para siswa merupakan pembentukan pola 

pikir dalam maupun penalaran. Dalam pembelajaran matematika, para siswa 

dibiasakan untuk memperoleh pemahaman melalui pengalaman tentang sifat-sifat 

yang dimiliki dan yang tidak dimiliki dari sekumpulan objek (abstraksi). Agar 

proses pembelajaran dapat tercapai dengan baik, tentunya juga harus didukung 

oleh pemilihan metode,media maupun model pembelajaran yang tepat pula. 

Model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang dapat digunakan untuk 

membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang), merancang bahan-

bahan pembelajaran dan membimbing pembelajaran di kelas atau yang lain. 

Mengacu pada hal tersebut, perlu adanya suatu model pembelajaran inovatif yang 

mampu mengakomodasi kegiatan belajar menjadi menyenangkan. Pendekatan 

                                                             
 1

Fitrawansyah, R. Analisis Kemampuan Literasi Matematika (Studi Kasus Kemampuan 

Siswa Dalam Menyelesaikan Soal Matematika PISSA Pada Kelas IX MTs Madani Alauddin Pao-

Pao). Skripsi. UIN Alauddin Makassar. 2016. Hal 3 

 



pembelajaran inovasi tersebut adalah pembelajaran berbasis permainan (Games 

Based Learning).2  

Games Based Learning merupakan sebuah sistem yang diterapkan dalam 

proses pendidikan, dimana pengguna dapat mengadopsi sebuah permainan untuk 

kebutuhan minat kognitif dan motivasi belajar. Game based learning berarti 

menggunakan permainan dalam konteks pendidikan untuk mencapai tujuan 

pendidikan.3 Adapun kelebihan yang didapatkan dari penggunaan Games Based 

Learning yaitu 1) interaktif, menyenangkan dan melatih kerja sama serta 

pemikiran baru, 2) memudahkan dalam tahap pembelajaran karena bisa 

menghilangkan stres, 3) memiliki daya tarik tersendiri untuk belajar serta 

mendapat umpan balik yang menyenangkan dan bermanfaat, 4) dapat mengukur 

tingkat pemahanan, melatih daya ingat, merelaksasikan diri setelah pembelajaran, 

serta memicu semangat belajar. 

Manfaat digunakannya permainan dalam pembelajaran, antara lain: 1. 

Memotivasi dan melibatkan seluruh peserta didik dalam pembelajaran. 2. Melatih 

kemampuan peserta didik seperti kemampuan literasi dan keterampilan berhitung. 

3. Sebagai media terapi untuk mengatasi kesulitan kognitif. 4. Memainkan peran 

atau profesi tertentu sebelum praktek dalam kehidupan nyata. 5. Memberdayakan 

peserta didik sebagai produsen multimedia atau konten berbasis game. Game yang 

dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika kali ini yaitu puzzle.4  

                                                             
2
 Wijarnarko dan Yudi. Model Pembelajaran Make A Match Untuk Pembelajaran IPA Yang 

Menyenangkan. Jurnal Taman Cendekia. 2017. Vol.1 No.1. Hal 53. 
3Winatha, K. R., & Setiawan, I. M. D. Pengaruh Game-Based Learning Terhadap Motivasi 

dan Prestasi Belajar. Scholaria: Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan. 2020. Vol. 10 No. 3. Hal 199.  
4
Ibid: Winata.K.R. Dkk. Hal 200.  



Puzzle adalah permainan menyusun suatu gambar atau benda yang telah 

dipecahdalam beberapa bagian. Media puzzle bermanfaat untuk kreatifitas siswa, 

keaktifan siswa, dan menghidupkan rasa ingin tahu siswa, sehingga pengetahuan 

siswa akan bertambah. Media puzzle merupakan media pembelajaran yang 

sifatnya memberikan rasa nyaman berpikir melalui permainan sehingga lebih 

menarik dan tertarik. Media puzzle menggunakan gambar untuk 

mengkomunikasikan dengan peserta didik.5  

Manfaat dari permainan puzzle yakni sebagai berikut: 1) Mengasah otak. 

Puzzle adalah cara yang bagus untuk mengasah otak siswa, melatih sel-sel saraf, 

dan memecahkan masalah. 2) Melatih koordinasi mata dan tangan. Puzzle dapat 

melatih koordinasi tangan dan mata anak. 3) Melatih nalar. Puzzle dalam bentuk 

manusia akan melatih nalar mereka. 4) Melatih kesabaran. Puzzle juga dapat 

melatih kesabaran anak dalam menyelesaikan suatu tantangan. 5) Pengetahuan. 

Dari puzzle anak akan belajar. Misalnya, puzzle tentang warna dan bentuk. Puzzle  

dapat diterapkan dalam pembelajaran matematika yaitu pada materi pecahan.6  

Pecahan merupakan salah satu materi matematika yang menjadi salah satu 

topik yang sulit untuk diajarkan. Pecahan dapat diartikan sebagai bagian dari 

sesuatu yang utuh dalam, bagian yang dimaksud adalah bagian yang diperhatikan, 

yang biasanya ditandai dengan arsiran. Bagian inilah yang dinamakan pembilang. 

                                                             
5Nurpratiwiningsih, L., & Mumpuni, A. Pengaruh Media Puzzle Terhadap Hasil 

Belajar Pada Pembelajaran IPS Di Sekolah Dasar. Jurnal Kontekstual. 2019. Vol 1. No, 1.  
6
Sulistia. H, Swistoro. E. Penggunaan Media Permainan Puzzle Untuk Meningkatkan 

Aktivitas Siswa Dalam Pembelajaran Tematik (PTK pada siswa kelas II B SD Negeri 71 Kota 

Bengkulu).Jurnal Triadik. 2018. Vol. 17 No.1. Hal. 75.  



Adapun bagian yang utuh adalah bagian yang dianggap sebagai satuan, dan 

dinamakan penyebut.7  

Kurangnya pemahaman siswa dalam pecahan dapat mengakibatkan 

kesulitan bagi siswa dalam memecahkan masalah matematika lainya. Siswa dapat 

mengalami kesulitan dalam mempelajari aljabar karena kurangnya pemahaman 

mereka dalam materi pecahan. Selain itu, menurut Wu dalam Rohman.S.K8  tidak 

didefinisikan dan dimaknainya pecahan dengan jelas akan menimbulkan 

kebingungan dalam rasio, proporsi, ataupun persen. 

Karena dalam mempelajari pecahan sangat memungkinkan terjadinya 

miskonsepsi pada diri siswa. Selain materi pecahan yang memang sulit, anak 

dalam tataran sekolah selalu mempunyai keinginan-keinginan untuk bermain, 

karena hal itu sudah merupakan bagian dari hidupnya. Dari bermain ini 

diharapkan dapat menarik minat siswa dalam mempelajari materi.9  

Minat adalah rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau 

aktifitas, tanpa ada yang menyuruh. Minat juga diartikan sebagai sikap jiwa 

seorang termasuk ketiga fungsi jiwanya (kognisi, konasi, dan emosi), yang setuju 

pada sesuatu dan dalam hubungan itu unsur perasaan yang kuat.10  

                                                             
7
 Berlian, T. Pengembangan Media Puzzle Pecahan Pada Materi Pecahan Sederhana Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Siswa KelaS IV Sekolah Dasar. Skripsi.  Universitas 

Muhammadiyah Mataram. 2021. Hal 25 
8
Rohman. S.K. 2019 . Analisis Learning Obstacles Siswa Pada Materi Pecahan Kelas IV 

Sekolah Dasar  Al-Aulad. Journal of Islamic Primary Education. Vol. 2 No 1. Hal 13-24.  
9
 Hadi, S. Pembelajaran Konsep Pecahan Menggunakan Media Komik Dengan Strategi 

Bermain Peran Pada Siswa SD Kelas IV Semen Gresik. Artikel. 2016. Jilid 20 

https://scholar.googlr.co.id/citations?view_op=view_citation&hl=id&user=cHns6lsAAAAJ&citati

on_for_view=cHns6lsAAAAJ:0EnyYjriUFMC diakses pada tanggal 10 april 2022 
10

 Aini, F.N. Pengaruh Game Based Learning Terhadap Minat Dan Hasil Belajar Pada 

Mata Pejaran Ekonomi Siswa Kelas XI IPS. JUPE. 2018. Vol 6. No 3. Hal 249-255 

https://scholar.googlr.co.id/citations?view_op=view_citation&hl=id&user=cHns6lsAAAAJ&citation_for_view=cHns6lsAAAAJ:0EnyYjriUFMC
https://scholar.googlr.co.id/citations?view_op=view_citation&hl=id&user=cHns6lsAAAAJ&citation_for_view=cHns6lsAAAAJ:0EnyYjriUFMC


Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti menemukan 

bahwa pembelajaran secara konvensional yang diterapkan oleh guru di SMP 

Negeri 23 Ambon dapat membuat siswa menjadi jenuh, siswa bahkan tidak 

tertarik untuk mengungkapkan pendapatnya, hal ini membuat proses belajar 

mengajar berjalan satu arah di mana guru lebih aktif dibandingkan siswa. 

Akibatnya proses pembelajaran menjadi tidak menarik. Oleh karena itu perlu 

diterapkan suatu model pembelajaran yang mampu menarik minat belajar siswa 

serta membuat siswa lebih percaya diri untuk menyampaikan hasil kerja mereka. 

Model pembelajaran yang akan digunakan adalah model games based 

learningdengan menggunakan media puzzle. 

Penelitian terdahulu, yang pertama fitra rahmadani dengan judul 

pengaruh model blended learning terhadap motivasi belajar bahasa indonesia 

siswa SMPN 7 ALLA Kabupatem Enrekan. Menyatakan bahwa “ berdasarkan 

hasil analisis data dapat disimpulkan pembelajaran berbasis blended learning 

berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa.adapun dari hasil uji hipotesis  

berdasarkan analisis inferensial nilai t hitung yaitu 3,442 dengan taraf signifikasi 

5% dengan nilai tabel 2,779. Hasil ini menunjukan H1 diterima dan Ho ditolak 

yang artinya blended learning berpengaruh terhadap motivasi belajar.  

Dari uraian latar belakang yang telah dipaparkan di atas maka penulis 

tertarik menerapkan model pembelajaran yang menarik, serta tertarik dan dapat 

membuat siswa menjadi kreatif dalam proses pembelajaran di sekolah SMP 

Negeri 23 Ambon yang dapat membantu proses belajar mengajar dan komunikasi 

yang terjalin antara guru dan siswa semakin lebih baik. Gagasan ini diwujudkan 



dalam bentuk penelitian dengan judul penerapan model games based learning 

dengan menggunakan media puzzel pada materi pecahan. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan  maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah bagaimana penerapan Games based learning 

menggunakan media Puzzle terhadap minat belajar matematika siswa? 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang akan dicapai pada penelitian ini adalah untuk 

mengetahui penerapan Model Games Based Learning Menggunakan Media 

Puzzle  terhadap minat belajar siswa Pada Materi Pecahan.  

D. Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Meningkatkan kualitas proses pembelajaran dengan penggunaan media yang 

tepat dan tidak monoton. 

2. Mampu menerapkan media pembelajaran yang dapat membangkitkan 

semangat siswa dalam proses pembelajaran. 

3. Meningkatkan kemampuan siswa dalam proses belajar mengajar.. 

4. Sebagai bahan masukan bagi penulis dalam menambah wawasan dan 

pengetahuan pada bidang pendidikan, terutama sebegai referensi dalam 

penelitian. 



E. Definisi Istilah 

a. Game Based learning merupakan model pembelajaran yang menggabungkan 

antara materi pembelajaran ke dalam pendidikan agar peserta didik saling 

terlibat satu sama lain. Media puzzle bermanfaat untuk kreativitas siswa, 

keaktivan siswa, dan menghidupkan rasa ingin tahu siswa, sehingga 

pengetahuan siswa akan bertambah. 

b. Media puzzle merupakan media pembelajaran yang sifatnya memberikan rasa 

nyaman berpikir melalui permainan sehingga lebih menarik dan tertarik. 

Media puzzle bermanfaat untuk kreatifitas siswa, keaktifan siswa, dan 

menghidupkan rasa ingin tahu siswa, sehingga pengetahuan siswa akan 

bertambah. 

c. Pecahan adalah bilangan yang mengambarkan bagian dari suatu benda atau 

himpunan atau beberapa bagian yang sama. Materi pecahan yang nantinya 

digunakan yaitu penjumlahan dan pengurangan bentuk bilangan pecahan.   

 

 

 



BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian tindakan kelas. Penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang 

dilakukan oleh guru didalam kelasnya sendiri melalui refleksi diri, dengan 

tujuan untuk memperbaiki  kinerjanya sebagai pengajar sehingga minat 

belajar siswa meningkat. 

Penelitian tindakan kelas adalah studi yang dilakukan untuk 

memperbaiki diri sendiri, pengalaman kerja sendiri, tetapi dilaksanakan 

secara sistematis, terencana, dan dengan sikap mawas diri. Pendapat lain 

mengemukakan bahwa penelitian tindakan kelas atau classroom action 

research merupakan kajian sistematik tentang upaya meningkatkan mutu 

praktik pendidikan oleh sekelompok masyarakat melalui tindakan praktis 

yang mereka lakukan dan merefleksi hasil tindakannya.  

Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa Penelitian 

Tindakan Kelas (Classroom Action Research) adalah suatu metode penelitian 

yang lebih menekankan pada pemecahan masalah dengan cara yang efisien 

dan bijak dengan memberikan serangkaian tindakan kepada siswa dengan 

menggunakan teknik atau metode pembelajaran tertentu dan penekanan juga 

tujukan pada keefektifan penerapan metode pengajaran agar benar-benar 

dapat meningkatkan kemampuan siswa. Dalam penelitian ini, peneliti akan 

menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action 



Research) atau PTK maka prosedur penelitian ini sesuai dengan prosedur 

penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam proses berdaur/siklus. Setiap 

siklus terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Hal ini 

sesuai dengan pendapat Kemmi S. Dan M.C Tanggart dalam Nofi Yani1 yang 

menyatakan behwa PTK adalah siklus refleksi diri yang berbentuk spiral 

dalam rangka melakukan proses perbaikan terhadap kondisi dan dalam rangka 

menemukan cara-cara baru yang lebih baik efektif untuk mencapai hasil yang 

lebih optimal. Yang mana disajikan dalam bagan dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 1.1 Siklus Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) menurut 

Kemmi S. Dan M.C Tanggart 

 

 

 

                                                             
1
 Yani, N. Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Dengan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Investigasi Kelompok Pada Mata Pelajaran Fiqih Materi Pokok Shalat Jumat Di Kelas VII. Skripsi. 

Universitas Islam Negeri Sumatera Utara Medan. 2017. Hal 42 

Siklus - I 

Perencanaan 

Tindakan - I 

Pelaksanaan 

Tindakan - I 

Pengamatan 

Tindakan - I 

Refleksi - I 

Siklus - I 

Perencanaan 

Tindakan - II 

Pelaksanaan 

Tindakan - II 

Pengamatan 

Tindakan - II 

Refleksi - II 

Perencanaan 

 



B.Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat 

Penelitian ini dilaksanakan di sekolah SMP Negeri 23 Ambon. 

2. Waktu  

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 28 Oktober sampai dengan 28 

Noverber 2022. 

C. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa  kelas VII SMP Negeri 23  Ambon 

dengan jumlah siswa 30 siswa.   

E. Prosedur Penelitian  

Prosedur dalam penelitian ini merupakan kegiatan persiklus yang terdiri dari 

siklus I sampai seterusnya meliputi kegiatan perencanaan (planning), pelaksaan 

(action)  ovservasi  (observing) dan refleksi (reflecting). 

a. Perencanaan (Planning) 

pada tahap ini peneliti menyiapkan perangkat pembelajaran (RPP) 

menyiapkan lembar observasi dan penataan materi yang akan 

diterapkan dengan menggunakan model games based learning. 

b.  Pelaksanaan (Action) 

pada tahap ini peneliti melaksanakan tindakan kelas sesuai dengan 

panduan RPP. 

c. Ovservasi  (Observing) 



pada tahap ini peneliti melakukan pengamatan kegiatan siswa pada saat 

proses pembelajaran yang meliputi aktivitas siswa, pengembangan 

materi. 

d. Refleksi (Reflecting). 

Pada tahap ini peneliti mengevaluasi keberhasilan siswa dengan 

menggunakan tes untuk mengetahui minat belajar dan sekaligus 

menyusun rencana perbaikan pada siklus berikutnya. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga cara, yaitu: 

a) Soal Tes 

Soal tes digunakan untuk melihat sejauh mana pemahaman siswa dalam 

penguasaan materi setelah diterapkan model pembelajaran.  

b) Observasi 

Lembar observasi terdiri dari lembar observasi guru dan siswa. Lembar 

observasi guru dan siswa dilakukan untuk melihat keterlaksanaan model 

pembelajarana.  

c) Angket 

Angket yaitu menajukan beberapa pertanyaan tertulis terhadap responden 

untuk memperoleh data tentang minat belajar siswa. Adapun angket 

dalam penelitian ini berjumlah 15 butir pertanyaan. Angket yang dibuat 

oleh peneliti bertujuan untuk mengetahui respon siswa mengenai 

kelayakan dan ketertarikan media yang telah dibuat oleh peneliti, 



sehingga diperoleh skor dari konten yang ada pada media tersebut untuk 

bahan pengembangan produk selanjutnya. 

d) Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan untuk memperoleh data langsung dari tempat 

penelitian, meliputi foto-foto dan lain sebagainya. 

F. Instrumen Penelitian 

1. Soal Tes   

Soal tes digunakan untuk melihat sejauh mana pemahaman siswa 

mengenai materi yang diajarkan oleh peneliti. 

2.  Lembar Observasi 

Lembar observasi untuk melihat keterlaksanaan model pembelajaran yang 

digunakan oleh peneliti. Lembar observasi yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah lembar observasi guru dan siswa. 

3. Angket Minat 

Angket minat digunakan untuk melihat peningkatan minat siswa setelah 

mengikuti proses pembelajaran. 

G. Teknik Analisis Data  

Setelah data terkumpul, maka analisis untuk memperoleh nilai akhir 

dirumuskan sebagai berikut:  

       P = 
 

 
 x 100 

Keterangan: P = Angka Persenan  

         F = Frekuensi yang sedang dicari 



         N = Jumlah frekuensi/banyaknya individu 

1. Analisis Data Angket Minat Belajar Siswa 

Untuk melihat hasil angket siswa dalam pengisian angket minat maka 

skor yang diperoleh sebagai berikut: 

                            Tabel 3.1 Angket Minat 

 

No  S 

kor 

Jawaban 

1. 1 STS 

2. 2 TS 

3. 3 S 

4. 4 SS 
        Sumber: sugiyono (2014:58)    

          Tabel 3.2 Persentase Skor Angket Minat Belajar Siswa 

  

Skor  Katagori  

76 – 100 Sangat Berminat 

51 - 75  Berminat   

26 – 50 Kurang Berminat  

0 – 25 Tidak Berminat  

 

H. Indikator Keberhasilan 

Pembelajaran matematika materi pecahan menggunakan model 

pembelajaran Games Based Learning dengan metode puzzle berhasil apabila 

80% siswa mendapat nilai ≥ 70, maka dinyatakan berhasil. sedangkan 

dinyatakan tidak berhasil apabila nilai siswa ≤ 70. Dengan memperoleh 

ketuntasan belajar yaitu 80%.  

 



BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasakan hasil temuan penelitian dan pembahasan, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan Games Based Learning menggunakan 

media Puzzle  dapat meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini dapat 

dilihat dari hasil tes dan angket minat belajar siswa dengan penerapan 

Games Based Learning menggunakan media Puzzle telah menunjukan 

hasil yang efektif. Seperti terlihat bahwa adanya peningkatan minat belajar 

siswa siklus I sampai dengan siklus III. Minat belajar siklus I nilai rata-rata 

mencapai 57,9 Dari 3 siswa (10%) mencapai kriteria sangat berminat, 13 

siswa (43,33%) mencapai katagori berminat, dan 14 siswa (46,67%) 

mencapai katagori kurang berminat. Dengan ketuntasan belajar 53%, pada 

siklu s II mengalami peningkatan nilai rata-rata mencapai 80,67 Dari 24 

siswa (80%) mencapai kriteria sangat berminat, 5 siswa (16,67%) 

mencapai katagori berminat, dan 1 siswa (3,33%) mencapai katagori 

kurang berminat dengan ketuntasan belajar 96%, dan pada siklus III 

mengalami peningkatan nilai rata-rata mencapai 92,7 Dari 25 siswa 

(83,33%) mencapai kriteria sangat berminat, 5 siswa (16,67%) mencapai 

katagori berminat.  dengan ketuntasan belajar mencapai 100%.  

 

 

 



B. Saran 

Berdasarkan temuan pada penelitian ini, peneliti memberikan saran 

sebagai berikut: 

1. Pembelajaran dengan menggunakan Game Based Learning  

menggunakan media Puzzle  membutuhkan waktu yang relatif 

banyak, sehingga penggunaan alokasi waktu harus benar-benar 

diperhitungkan agar pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan 

secarah optimal. 

2. Game Based Learning  menggunakan media Puzzle dapat digunakan 

sebagai salah satu variasi dalam pembelajaran matematika, karena 

dengan menggunakan Game Based Learning  menggunakan media 

Puzzle siswa dapat terlibat secarah aktif, kreatif dalam pemecahan 

masalah secarah individual dan berkelompok, sehingga dapat 

meningkatkan minat elajar siswa.  
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Lampiran I RPP 

 



 
 

 

 



 

 



 

 



 



 

 

 



 



 



 



 



 



 



Lampiran II Lembar Observasi Guru 

 



 



 



 



 



 

 



 





 



 



 



 



Lembar III  Observasi Siswa 

 



 



 



 



 



 



Lampiran IV Soal Tes 

 



 



 

 



 

 



 

 



 

 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 

 



Lampiran V Angket Siswa 

ANGKET SISWA 

NAMA SISWA : 

KELAS   : 

SEKOLAH  : 

PETUNJUK 

1. Bacalah baik-baik setiap pernyataan berikut. 

2. Jawablah pertanyaan sesuai dengan keadaan pada diri kamu yang sebenarnya. 

3. Isilah kolom jawaban dengan cara mmemberi tanda ceklis (√) 

 

SB  : Sangat Baik 

B : Baik 

TB : Tidak Baik 

STB : Sangat Tidak Baik 

 

NO Hal Yang Diamati Indikator Penilaian 

 

SB B TB STB 

1. Saya selalu hadir tepat waktu ketika 

pelajaran pada materi pecahan di mulai. 

    

2. Saya merasa takut terlambat pergi 

kesekolah dan ketinggalan pelajaran. 

    

3. Saya selalu menyimak pelajaran dengan 

baik. 

    

4. Saya selalu menggunakan waktu luang 

untuk mengulangi pelajaran. 

    

5. Saya suka bertukar pikiran bersama teman 

mengenai materi pecahan. 

    

6. Saya sangat menyukai ketika guru 

membuka sesi tanya jawab. 

    



7. Saya mencatat materi pecahan dengan 

menggunakan media puzzle yang 

disampaikan oleh guru 

    

8. saya selalu berusaha menjawab pertanyaan 

dari guru karena materi pelajaran ini 

menarik bagi saya  

    

9. Saya memiliki buku catatan yang lengkap 

pada mata ini. 

    

10. Saya selalu mengerjakan tugas yang 

diberikan oleh guru. 

    

11. Saya sangat bersemengat untuk mengikuti 

pelajaran pecahan. 

    

12. Saya tertarik dengan materi pecahan dengan 

menggunakan media puzzle. 

    

13. Pembelajaran dengan menggunakan media 

puzzle memudahkan saya dalam memahami 

materi pecahan. 

    

14. Saya merasa senang apabila mengerjakan 

contoh soal dengan menggunakan media 

puzzle 

    

15. Saya merasa senang apabila guru 

memberikan tugas pecahan 

    

16. Saya mencatat materi pecahan dengan 

menggunakan media puzzle yang 

disampaikan oleh guru 

    

  

  



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 







 



 





     



 



 



Lampiran VI Dokumentasi 

DOKUMENTASI 

 
Gambar 4.1 Membimbing Siswa Berdoa 

 
Gambar 4.2 Mengecek Kehadiran Siswa 

 



    
Gambar   

 
Gambar 4.4 Mengaitkan Dan Menjelaskan Materi  



 

 
Gambar 4.5 Siswa Mengerjakan Contoh Soal Menggunakan Media Puzzle 

 

 
Gambar 4.6 Siswa Membuat Kesimpulan 

 

 

 



 
Gambar 4.9  Menjelaskan Materi 

                                  

Gambar 4.1.9 Siswa Mengerjakan Contoh Soal 

 

 



 

 

 

 
  Gambar 4.1.1 Siswa Mengerjakan Contoh Soal Menggunakan Media Puzzle 

 
Gambar 4.1.2 Siswa Sedang Berdoa 

  



Lampiran VII  Lembar Validasi 
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Lampiran VIII Surat Penelitian 
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