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ABSTRACT 
This research was motivated by the low mathematics learning process and outcomes of fifth-grade students at SD Negeri 088/VIII Suo-Suo. 

Some students have not yet achieved the established mastery criteria, and student engagement in learning remains low. Therefore, an engaging 

learning model is needed that can increase student engagement and learning outcomes. One model used is Game-Based Learning (GBL), a 

learning model that utilizes games as part of the learning process. The study used the Classroom Action Research (CAR) method, implemented in 

two cycles. Each cycle consisted of planning, implementation, observation, and reflection. The research subjects were fifth-grade students at SD 

Negeri 088/VIII Suo-Suo. Data were obtained through observation sheets of teacher and student activities and learning outcome tests. The 

learning model implemented was Game-Based Learning (GBL) to increase student engagement in mathematics. The results showed an increase in 

teacher and student activity. Teacher activity increased from 68.75% in Cycle I, Meeting I, to 100% in Cycle II, Meeting II. Student activity 

increased from 67.78% to 88.52%. This increase in activity indicates that students are increasingly active and enthusiastic about participating in 

learning through games. Learning outcomes also improved, with an average score increasing from 61.10 in Cycle I to 88.98 in Cycle II. The 

implementation of the Game-Based Learning (GBL) model improved the mathematics learning process and outcomes of fifth-grade students at SD 

Negeri 088/VIII Suo-Suo. This improvement was evident in teacher activity, student activity, and the average learning outcome scores. Thus, the 

Game-Based Learning model can be an effective alternative learning model for improving student engagement and mathematics learning outcomes. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan salah satu faktor utama dalam meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia. Dalam era globalisasi dan perkembangan teknologi yang pesat, pendidikan dituntut untuk 

mampu menghasilkan individu yang tidak hanya memiliki pengetahuan, tetapi juga keterampilan 

berpikir kritis, kreatif, dan adaptif. Menurut (Suryana, 2023), pendidikan memiliki peran model s dalam 

membentuk karakter serta kompetensi peserta didik agar mampu menghadapi tantangan abad ke-21. 

Pembelajran di Sekolah-sekolah turut adil dalam pencapaian mencerdaskan kehidupan bangsa. 

pembelajaran dituntut untuk lebih inovatif dan berpusat pada peserta didik. (Sanjaya, 2022) menegaskan 

bahwa pembelajaran merupakan suatu sistem yang dirancang secara sadar untuk membantu peserta 

didik mencapai tujuan pendidikan melalui interaksi antara guru, siswa, dan sumber belajar dalam suatu 

lingkungan belajar tertentu. Pembelajaran tidak sekadar proses penyampaian materi, melainkan proses 

yang menekankan pada aktivitas peserta didik dalam membangun  pengetahuan,  sikap,  dan  

keterampilan.  Dalam  konteks perkembangan teknologi dan globalisasi saat ini, Sanjaya juga 

menekankan pentingnya model  pembelajaran yang adaptif, kreatif, serta mampu mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah agar peserta didik siap menghadapi tantangan 

zaman. 
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Namun, dalam pelaksanaannya, masih terdapat berbagai permasalahan dalam dunia pendidikan, 

seperti rendahnya kualitas pembelajaran, kurangnya keterlibatan aktif siswa, serta penggunaan model 

pembelajaran yang kurang inovatif. Penelitian oleh Rahmawati dan (Sari, 2022) menunjukkan bahwa 

proses pembelajaran yang masih berpusat pada guru menyebabkan siswa menjadi pasif dan kurang 

mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis. 

Dengan menerapkan model  pembelajaran yang inovatif, motivasi dan minat belajar siswa juga 

dapat meningkat. Siswa menjadi lebih bertanggung jawab terhadap proses belajar mereka sendiri, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara lebih efektif. Pendekatan yang berpusat pada peserta 

didik membuat proses belajar menjadi lebih bermakna. Guru tidak hanya menyampaikan materi, tetapi 

juga membimbing siswa agar dapat menemukan dan memahami konsep secara mandiri. Hal ini dapat 

meningkatkan motivasi dan rasa percaya diri siswa. 

Dalam pembelajaran matematika, pemahaman konsep dasar memiliki peran yang sangat penting. 

Konsep dasar yang kuat akan memudahkan siswa dalam memahami materi yang lebih kompleks. Selain 

itu, siswa dapat menyelesaikan masalah dengan langkah yang lebih runtut. Pemahaman konsep dasar 

juga menjadi fondasi dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan sistematis. Dengan 

memahami konsep secara mendalam, siswa mampu menganalisis permasalahan dan menentukan solusi 

yang tepat. Pentingnya pemahaman konsep dasar matematika sebagai landasan berpikir kritis dan 

sistematis  (Safari. dkk, 2023). 

Banyak peserta didik mengalami kesulitan dalam kemampuan reasoning spasial, sehingga 

berdampak pada rendahnya pemahaman konsep matematika dan kemampuan menyelesaikan masalah 

secara tepat. Kesulitan ini tidak hanya menghambat prestasi akademik, tetapi juga memengaruhi cara 

berpikir logis serta model  pemecahan masalah siswa. Kemampuan spasial memiliki peran penting 

dalam pembelajaran matematika, terutama dalam memahami bentuk, ruang, dan hubungan antarobjek. 

Jika kemampuan ini kurang berkembang, siswa akan kesulitan memahami materi yang bersifat abstrak 

dan kompleks. Oleh karena itu, kemampuan spasial perlu mendapat perhatian khusus dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, pembelajaran matematika yang masih berpusat pada guru menjadi salah satu 

kendala dalam meningkatkan kualitas belajar peserta didik. Pentingnya perhatian terhadap 

kemampuan spasial serta dampaknya terhadap pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan 

masalah  oleh (Amalia. dkk, 2024). 

Pembelajaran yang didominasi oleh guru sering kali membuat siswa kurang aktif dalam proses 

belajar. Proses pembelajaran menjadi satu arah karena guru lebih banyak menjelaskan, sementara siswa 

hanya mendengarkan. Hal ini membatasi kesempatan siswa untuk terlibat secara langsung. Kondisi 

tersebut menyebabkan siswa menjadi pasif dan kurang berani mengemukakan pendapat. Mereka juga 

tidak terbiasa untuk bertanya, berdiskusi, atau menyampaikan ide. Akibatnya, kemampuan berpikir kritis 

dalam menyelesaikan masalah menjadi kurang berkembang. Pembelajaran yang terlalu berpusat pada 

guru dan dampaknya terhadap keaktifan serta kemampuan berpikir kritis siswa dijelaskan oleh (Mulyasa. 

dkk, 2022). 

Pembelajaran yang tidak melibatkan siswa secara aktif dapat menurunkan motivasi dan minat 

belajar. Dalam kondisi ini, siswa hanya berperan sebagai penerima informasi sehingga pemahaman 

konsep menjadi kurang mendalam. Akibatnya, hasil belajar siswa cenderung rendah. Bahkan, 

pencapaian belajar sering berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 

Oleh karena itu, diperlukan model pembelajaran yang berpusat pada siswa. Pendekatan ini 

mendorong siswa untuk lebih aktif, kreatif, dan bertanggung jawab terhadap proses belajarnya. 

Pembelajaran yang aktif dapat menciptakan suasana kelas yang kondusif, konstruktif, dan 

demokratis. Guru berperan penting dalam membangun proses belajar yang memberikan dampak 

positif bagi perkembangan siswa. Dalam pembelajaran matematika di SD, guru perlu menerapkan 

model yang sesuai dengan kurikulum serta karakteristik siswa yang beragam. Pentingnya keterlibatan 

aktif siswa dalam pembelajaran juga  oleh (Suyono. dkk, 2023). 

Namun kenyataanya pembelajaran matematika di sekolah dasar masih sering dianggap sulit dan 

membosankan oleh peserta didik. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

matematika karena proses belajar yang masih bersifat satu arah dan berpusat pada guru. Guru lebih 

banyak menggunakan model ceramah dan pemberian latiha soal, sementara peserta didik hanya menjadi 
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pendenggar pasif. Akibatnya, semangat dan motivasi belajar menurun sehingga berdampak pada hasil 

belajar yang rendah. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di  di kelas V SD Negeri 088/VIII Suo-Suo. 

Pada tanggal 17-20 Oktober 2025, dengan guru kelas bapak Fahrozy Saputra, Beberapa masalah dalam 

pembelajaran,antara lain bahwa peserta didik sulit untuk memahami isi mata pelajaran,dan 

mengaplikasikan apa yang di pelajari begitu juga dalam mata pelajaran matematika sebagai salah satu 

bidang studi yang pada umum nya cenderung. peneliti menemukan masih tergolong kurangnya hasil 

belajar matematika kelas V. pada proses pembelajaran peserta didik kurang aktif, berberapa indikasinya, 

Kurang beraninya  peserta didik untuk bertanya, Kurang mengunakan pendapat, dan hanya terpaku 

pada buku. 

Dalam proses pembelajaran, peserta didik masih kurang aktif. Hal ini terlihat dari kurangnya 

keberanian untuk bertanya, jarang menyampaikan pendapat, dan lebih banyak hanya mengikuti isi buku 

tanpa mencoba mencari atau memahami lebih dalam. Selain itu, pembelajaran masih banyak 

menggunakan model ceramah, sehingga interaksi antara guru dan peserta didik belum berjalan dengan 

baik. Kondisi ini menyebabkan peserta didik kurang terlibat dalam pembelajaran, sehingga pemahaman 

mereka terhadap materi dan hasil belajar menjadi rendah. Oleh karena itu, perlu adanya perbaikan 

dalam proses pembelajaran, misalnya dengan menggunakan model atau cara belajar yang lebih menarik 

dan melibatkan peserta didik secara aktif, agar mereka lebih mudah memahami pelajaran, khususnya 

matematika. 

Dapat diketahui bahwa pada kelas V SD Negeri 088/VIII Suo-Suo Terdapat 18 peserta didik, 

dengan kriteria ketuntasan minimal (KKTP) sebesar 75. jumlah yang tuntas sebanyak 6 peserta didik 

33% sedangkan yang tidak tuntas 12 peserta didik sebesar 66%. Hal ini berdampak kurang nya proses 

pembelajaran yang berakibat pada hasil belajar peserta didik dari data ulangan 1 sampai 3 yang di proleh 

dari hasil observasi seperti pada gambar di bawah ini: 
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Grafik 1.1 nilai LH ke 1, 2 dan 3 siswa kelas V SD Negeri 088/VIII Suo-Suo mata Pelajaran Matematika. 

 Berdasarkan table 1.1 data yang dinilai ulangan harian peserta didik observasi awal yang 

dilakukan peneliti,model  yang diterapkan guru kelas V SD negeri 088/VIII Suo-Suo “Adalah model 

ceramah, Ketika dilakukan pembelajaran tersebut guru sering menemukan kenyataan bahwa hanya 

sebagai kecil saja siswa yang aktif menjawab, Sebagian kecil ini merupakan siswa-siswi yang berani 

sedangkan Sebagian besar hanya menjadi pendengar dan penoton. 

Perubahan dalam pembelajaran matematika diperlukan agar siswa lebih aktif, kreatif, dan mampu 

berpikir kritis. Pembelajaran sebaiknya memberi ruang bagi siswa untuk terlibat langsung, bukan hanya 

mendengarkan guru. Model  pembelajaran yang berpusat pada siswa penting diterapkan. Dengan model 

ini, siswa dapat berdiskusi, bertanya, dan membangun pengetahuannya sendiri. Model  interaktif juga 

membantu siswa mengeksplorasi konsep dan memecahkan masalah secara mandiri, sehingga hasil 

belajar meningkat. Penerapan pendekatan ini membuat suasana belajar lebih hidup, menyenangkan, dan 

bermakna. Siswa menjadi lebih percaya diri dan bertanggung jawab terhadap proses belajarnya. 

Pentingnya model  pembelajaran berpusat pada siswa untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar  

oleh (Mulyasa. dkk,  2022). 

Pembelajaran menuntut siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, 

kemampuan bekerja sama, dan berkomunikasi secara efektif. Keterampilan ini penting agar peserta 

didik mampu menghadapi tantangan dunia yang kompleks. Perubahan model  pembelajaran menjadi 

berpusat pada siswa sangat diperlukan. Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi 

juga membentuk karakter dan kompetensi peserta didik secara menyeluruh. Proses belajar akan lebih 

efektif jika pengetahuan yang dipelajari bersifat bermakna. Artinya, konsep yang dipelajari dapat 

dipahami, diingat, dan diterapkan dalam konteks kehidupan sehari-hari siswa maupun masyarakat. Hal 

ini  oleh (Suyono. dkk, 2023). 

Pendekatan pembelajaran berbasis permainan (Game Based Learning/GBL) dapat menjadi solusi 

untuk mengatasi permasalahan belajar. GBL menghadirkan tantangan, umpan balik, dan pengalaman 

belajar yang menyenangkan, sehingga siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Dengan 

menggunakan GBL, motivasi belajar siswa meningkat, dan mereka dapat memahami konsep 

matematika secara lebih mendalam. Pendekatan ini membuat belajar menjadi lebih interaktif dan 

menyenangkan. Salah satu ciri utama GBL adalah penggunaan masalah kontekstual sebagai titik awal 

        

       

   

   

   

LH 1 LH 2 LH 3 

Rata-Rata 75 75% 75 

Persentase Lulus 
KKTP 

33% 44% 44% 

Persentase Tidak 
KKTP 

66% 55% 55% 

Nilai Maksimal 100 100 100 

Nilai Minimal 75 75 75 
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pembelajaran.  Pentingnya  pendekatan  Game Based Learning dalam meningkatkan keterlibatan 

dan pemahaman konsep siswa  oleh (Hamzah. dkk, 2023). 

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran masalah GBL 

yang kemudian memberikan kesempatan siswa untuk berpikir dan mengamati permasalahan yan 

diberikan kemudian membimbing siswa dalam menyimpulkan ataupun memecahakan satuan masalah. 

Melalui pemberian kesempatan kepada siswa untuk berpikir,khususnya untuk meningkatkan hasil 

belajar matimatika siswa dapat berlatih.peningkatan hasil berlajar yang optimum dalam matematika 

melalui pendekatan Pendidikan matematika realistic. oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian mengenai: “Peningkatan Proses Dan Hasil Belajar Matematika Peserta Didik Kelas V SD 

Negeri 088/VIII Suo-suo Menggunakan Model  Game Beased Learning (GBL). 

 

METODE 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah penelitian yang dilakukan guru di kelas untuk 

memperbaiki proses belajar melalui tindakan yang direncanakan, diamati, dan direfleksikan 

berulang kali. Desain PTK berbentuk siklus dengan empat tahap: perencanaan, pelaksanaan, 

observasi, dan refleksi, yang dilakukan berulang untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

PTK membantu guru memecahkan masalah di kelas sekaligus meningkatkan kualitas pengajaran 

dan hasil belajar siswa. Pendekatan ini bersifat kontekstual karena dilakukan di situasi nyata sesuai 

kebutuhan guru dan siswa. Definisi ini sesuai dengan pendapat (Afandi. dkk, 2022). 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah penelitian di kelas yang bertujuan memperbaiki dan 

meningkatkan proses pembelajaran melalui tindakan yang direncanakan dan dilaksanakan secara 

sistematis. Desain PTK berbentuk siklus dengan empat tahap: perencanaan, pelaksanaan tindakan, 

observasi, dan refleksi. Setiap tahap dilakukan berulang untuk memperbaiki pembelajaran. Pada 

tahap perencanaan, guru menyiapkan model  dan rencana tindakan untuk mengatasi masalah di 

kelas. Tahap pelaksanaan adalah penerapan rencana di kelas, diikuti observasi untuk menilai proses 

dan respon siswa. Terakhir, guru melakukan refleksi untuk menilai keberhasilan tindakan dan 

merencanakan perbaikan selanjutnya, sebagaimana dijelaskan oleh (Suharsimi Arikunto. dkk, 2023). 

  Berikut ini siklus penelitian Tindakan kelas menurut pendapat Arikunto (2015): 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pembahasan hasil penelitian dilakukan berdasarkan hasil observasi aktivitas guru, aktivitas peserta 

didik, dan hasil tes belajar yang diperoleh selama pelaksanaan tindakan pada Siklus I dan Siklus II. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan proses dan hasil belajar peserta didik melalui penerapan 

model pembelajaran yang digunakan dalam penelitian. Berdasarkan hasil penelitian, terlihat adanya 

perubahan positif pada proses pembelajaran maupun hasil belajar peserta didik setelah dilakukan 

perbaikan tindakan pada setiap siklus. 

Pada Siklus I Pertemuan I, aktivitas guru mencapai 77,50%, sedangkan aktivitas peserta didik 

sebesar 54,52%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran sudah berjalan, tetapi 

partisipasi peserta didik masih belum optimal. Sebagian peserta didik masih membutuhkan arahan dan 

bimbingan guru dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Peserta didik juga belum sepenuhnya terbiasa 

dengan tahapan pembelajaran yang diterapkan sehingga aktivitas belajar masih berada pada tingkat yang 

belum maksimal. 

Pada Siklus I Pertemuan 2, aktivitas guru mengalami peningkatan menjadi 80,00%, sedangkan 

aktivitas peserta didik meningkat menjadi 61,67%. Peningkatan tersebut menunjukkan adanya perbaikan 

dalam pelaksanaan pembelajaran. Guru mulai mampu mengelola kegiatan pembelajaran dengan lebih 

baik, sementara peserta didik mulai menunjukkan keterlibatan yang lebih aktif. Meskipun demikian, 

hasil refleksi menunjukkan bahwa masih terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki, terutama dalam 

meningkatkan keberanian peserta didik untuk berpartisipasi, memperhatikan pembelajaran, bekerja 

sama, dan menyelesaikan tugas secara optimal. 

Hasil evaluasi pada Siklus I menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar peserta didik sebesar 

73,05, dengan ketuntasan klasikal sebesar 42,86%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian peserta 

didik telah mencapai kriteria ketuntasan, tetapi secara klasikal hasil belajar belum mencapai indikator 

keberhasilan yang ditetapkan. Oleh karena itu, diperlukan perbaikan tindakan pada siklus berikutnya. 

Berdasarkan hasil refleksi Siklus I, dilakukan beberapa perbaikan pada Siklus II, terutama dalam 

pemberian instruksi yang lebih jelas, pengelolaan kelas, pemberian motivasi, pendampingan peserta 

didik, serta penguatan terhadap materi pembelajaran. Perbaikan tersebut memberikan dampak terhadap 

proses pembelajaran. Pada Siklus II Pertemuan I, aktivitas guru tercatat sebesar 78,75%, sedangkan 

aktivitas peserta didik sebesar 58,09%. Meskipun aktivitas peserta didik sempat mengalami penurunan 

dibandingkan Pertemuan 2 Siklus I, proses pembelajaran mulai menunjukkan kondisi yang lebih terarah 

sebagai hasil dari perbaikan tindakan yang dilakukan. 

Selanjutnya, pada Siklus II Pertemuan 2, terjadi peningkatan yang sangat signifikan. Aktivitas guru 

mencapai 92,50% dengan kategori sangat baik, sedangkan aktivitas peserta didik mencapai 87,55%. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa guru telah mampu melaksanakan pembelajaran secara lebih 

optimal dan peserta didik telah mampu mengikuti setiap tahapan pembelajaran dengan lebih aktif. 

Peserta didik terlihat lebih antusias, mampu bekerja sama, mengikuti instruksi, dan terlibat dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Peningkatan aktivitas pembelajaran tersebut juga diikuti oleh peningkatan hasil belajar. Nilai rata-

rata peserta didik meningkat dari 73,05 pada Siklus I menjadi 82,95 pada Siklus II. Dengan demikian, 

terjadi peningkatan sebesar 9,90 poin. Ketuntasan klasikal juga mengalami peningkatan dari 42,86% 

pada Siklus I menjadi 80,00% pada Siklus II, atau meningkat sebesar 37,14 poin persentase. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa semakin baik proses pembelajaran yang berlangsung, 

semakin baik pula hasil belajar yang diperoleh peserta didik. 

Dengan demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa tindakan yang diterapkan mampu 

memberikan perubahan positif terhadap proses dan hasil belajar peserta didik. Peningkatan aktivitas 

guru dari 77,50% pada Siklus I Pertemuan I menjadi 92,50% pada Siklus II Pertemuan 2, serta 

peningkatan aktivitas peserta didik dari 54,52% menjadi 87,55%, menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran semakin efektif. Peningkatan nilai rata-rata dan ketuntasan klasikal juga memperlihatkan 

bahwa tindakan yang diberikan telah mampu meningkatkan pencapaian belajar peserta didik. 

Secara keseluruhan, Siklus II menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan Siklus I. Perbaikan 

berdasarkan hasil refleksi pada Siklus I terbukti dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dan 
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pencapaian hasil belajar. Oleh karena itu, indikator keberhasilan penelitian telah tercapai pada Siklus II 

sehingga tindakan penelitian dapat dihentikan dan tidak perlu dilanjutkan ke siklus berikutnya. 

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai penerapan model pembelajaran yang 

dilakukan pada peserta didik, dapat disimpulkan bahwa penerapan tindakan pembelajaran mampu 
meningkatkan proses dan hasil belajar peserta didik. Peningkatan tersebut terlihat dari perubahan 
aktivitas guru, aktivitas peserta didik, serta hasil belajar dari Siklus I ke Siklus II. Proses pembelajaran 
mengalami peningkatan yang ditunjukkan oleh aktivitas guru dan peserta didik selama pelaksanaan 
tindakan. Aktivitas guru pada Siklus I Pertemuan I sebesar 77,50% meningkat menjadi 80,00% pada 
Pertemuan 2. Selanjutnya, pada Siklus II Pertemuan I aktivitas guru sebesar 78,75% dan meningkat 
menjadi 92,50% pada Pertemuan 2 dengan kategori sangat baik. Sementara itu, aktivitas peserta didik 
pada Siklus I Pertemuan I sebesar 54,52% meningkat menjadi 61,67% pada Pertemuan 2. Pada Siklus II 
Pertemuan I, aktivitas peserta didik sebesar 58,09% dan kemudian meningkat secara signifikan menjadi 
87,55% pada Pertemuan 2. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran menjadi 
lebih aktif dan efektif setelah dilakukan perbaikan tindakan. 

Hasil belajar peserta didik juga mengalami peningkatan setelah diterapkannya tindakan 
pembelajaran. Pada Siklus I diperoleh nilai rata-rata sebesar 73,05 dengan ketuntasan klasikal sebesar 
42,86%. Setelah dilakukan perbaikan tindakan pada Siklus II, nilai rata-rata hasil belajar meningkat 
menjadi 82,95 dengan ketuntasan klasikal sebesar 80,00%. Dengan demikian, nilai rata-rata hasil belajar 
mengalami peningkatan sebesar 9,90 poin, sedangkan ketuntasan klasikal meningkat sebesar 37,14 poin 
persentase. Peningkatan tersebut menunjukkan adanya perbaikan pencapaian hasil belajar peserta didik 
dari Siklus I ke Siklus II. 

Pelaksanaan tindakan pada Siklus II telah mencapai indikator keberhasilan penelitian. 
Peningkatan aktivitas guru, aktivitas peserta didik, dan hasil belajar menunjukkan bahwa pembelajaran 
pada Siklus II telah berlangsung lebih efektif. Ketuntasan klasikal sebesar 80,00% menunjukkan bahwa 
sebagian besar peserta didik telah mencapai kriteria ketuntasan yang ditetapkan. Dengan tercapainya 
indikator keberhasilan tersebut, penelitian dinyatakan berhasil sehingga tidak perlu dilanjutkan ke siklus 
berikutnya. 
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