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ABSTRACT 

This study aims to see the significance of differences in mathematics learning outcomes in unit of 
material Length of elementary school grade III students in game-based learning reviewed from gender. 
This study uses a comparative descriptive quantitative approach. The research subjects consisted of 
24 students consisting of male and female students. The instrument used was in the form of learning 
outcome test questions given after the implementation of game-based learning. The data analysis 
techniques used included descriptive analysis, normality test, homogeneity test, Independent Sample 
T-Test, and effect size test. The results of the normality test showed that the data was normally 
distributed and the homogeneity test showed that the data variance was homogeneous. The results 
of the t-test showed a significance value of 0.331 > 0.05, so there was no significant difference 
between the learning outcomes of male and female students. However, the results of the effect size 
calculation showed a value of 0.407 which was included in the medium category. Thus, based on the 
findings, it was concluded that there was no significant difference in student learning outcomes based 
on gender, although there was practically a difference in the moderate level. Game-based learning 
can provide relatively balanced learning outcomes between male and female students. 
 
Keywords: game-based learning, gender, learning outcomes, primary school 
 

 
ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat signifikansi perbedaan hasil belajar matematika materi satuan 
Panjang siswa kelas III sekolah dasar pada pembelajaran berbasis permainan ditinjau dari gender. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif komparatif. Subjek penelitian berjumlah 
24 siswa yang terdiri dari siswa laki-laki dan perempuan. Instrumen yang digunakan berupa soal tes 
hasil belajar yang diberikan setelah pelaksanaan pembelajaran berbasis permainan. Teknik analisis 
data yang digunakan meliputi analisis deskriptif, uji normalitas, uji homogenitas, uji Independent 
Sample T-Test, dan uji effect size. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data berdistribusi normal 
dan uji homogenitas menunjukkan bahwa varians data bersifat homogen. Hasil uji t menunjukkan nilai 
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signifikansi sebesar 0,331 > 0,05, sehingga tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 
belajar siswa laki-laki dan perempuan. Namun demikian, hasil perhitungan effect size menunjukkan 
nilai sebesar 0,407 yang termasuk dalam kategori sedang. Dengan demikian, berdasarkan temuan 
disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar siswa berdasarkan gender, 
meskipun secara praktis terdapat perbedaan dalam tingkat sedang. Pembelajaran berbasis permainan 

dapat memberikan hasil belajar yang relatif seimbang antara siswa laki-laki dan perempuan. 
 

Kata Kunci: gender, hasil belajar, pembelajaran berbasis permainan, sekolah dasar 

 
      
PENDAHULUAN 

Matematika adalah pembelajaran yang selalu ada di tiap jenjang Pendidikan. 

Matematika adalah ilmu mengenai logika, bentuk, susunan, besaran, dan juga konsep-konsep 

yang saling berhubungan satu sama lain (Balaweling et al., 2023). Terkhusus bagi siswa 

sekolah dasar, matematika adalah pembelajaran yang akan mengajarkan konsep-konsep dan 

bagaimana matematika ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Karena, matematika yang 

diajarkan di sekolah dasar mempunyai tujuan untuk membuat peserta didik terampil dalam 

menggunakan konsep matematika pada pemecahan masalah sehari-hari (Ananda & Damri, 

2021). Hal ini menginformasikan bahwa pembelajaran matematika sangatlan penting untuk 

dipahami.  

Keberhasilan pembelajaran dapat dilihat berdasarkan hasil belajar siswa 

(Reksamunandar, 2020) . Melalui hasil belajar, kita tidak hanya melihat siswa mampu 

menguasai materi yang telah diajarkan, tetapi juga dapat digunakan untuk melihat sejauh 

mana proses pembelajaran telah mencapai tujuan pembelajaran. Melalui hasil belajar inilah 

nantinya guru akan mendapat Gambaran untuk tindak lanjut apa yang akan dilakukan. Maka 

dari itu, seorang guru diharapkan dapat melaksanakan pembelajaran yang dapat mendukung 

keberhasilan tujuan pembelajaran (Oktaviani et al., 2022; Rahayu et al., 2022). 

Bagi guru sekolah dasar, hal ini memberikan tantangan tersendiri. Siswa sekolah dasar 

cenderung memiliki karakteristik aktif, suka bermain, dan juga cepat merasa bosan (Nurhayati 

et al., 2026). Kondisi ini, memberikan tuntutan kepada guru untuk mampu menerapkan 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan (Pebrianti, 2019; Siregar, 2021). Guru harus 

terus berinovasi dalam pelaksanaan pembelajaran. Terkhusus pada pembelajaran 

matematika, siswa sering beranggapan bahwa matematika adalah pembelajaran yang susah 

dan membosankan.  

Ketika siswa merasa senang belajar, maka hal ini diyakini akan memberikan hasil 

belajar yang lebih baik juga, begitupun sebaliknya (Irawan et al., 2024). Pada usia sekolah 

dasar, salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah pembelajaran berbasis 

permainan. Pembelajaran berbasis permainan merupakan pendekatan yang 

mengintegrasikan unsur-unsur permainan ke dalam proses belajar mengajar dengan tujuan 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran 

(Kumar et al., 2024; Zheng et al., 2024). Pendekatan ini diyakini dapat menciptakan 
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lingkungan belajar yang lebih kondusif, terutama bagi siswa sekolah dasar yang masih aktif 

dan suka bermain. 

Pembelajaran berbasis permainan ini merupakan suatu pendekatan dalam 

pembelajaran yang dapat diterapkan pada siswa sekolah dasar. Metode ini diterapkan dengan 

memanfaatkan permainan sebagai media untuk menyampaikan materi pelajaran. 

Pembelajaran berbasis permainan, membuat siswa tidak hanya belajar dalam segi kognitif, 

tetapi siswa juga dilibatkan  secara emosional, dan juga social (Hu, 2024; Lopez-Fernandez et 

al., 2021). Penerapan pembelajaran dengan permainan ini akan mendukung suasana belajar 

yang menyenangkan (Byusa et al., 2022). Suasana belajar yang menyenangkan diharapkan 

dapat meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Sehingga, materi yang diajarkan lebih mudah diterima dan dipahami siswa. 

Walaupun demikian, selain karena metode pembelajaran, hasil belajar siswa juga 

dapat dipengaruhi oleh faktor internal, salah satunya adalah gender (Isdayanti et al., 2022). 

Karena, setiap siswa memiliki karakteristik yang berbeda, termasuk dalam hal gender. 

Perbedaan gender dapat memengaruhi cara belajar, minat, serta respon siswa terhadap 

metode pembelajaran yang digunakan (Ardiansyah et al., 2023). Oleh karena itu, penting 

untuk melihat bagaimana hasil belajar siswa ditinjau dari perbedaan gender, khususnya 

dalam penerapan pembelajaran berbasis permainan. 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di salah satu Sekolah Dasar di Pekanbaru, 

ditemukan bahwa pembelajaran matematika di kelas III telah menerapkan pendekatan 

berbasis permainan. Subjek dalam penelitian ini berjumlah 24 siswa yang terdiri dari 13 siswa 

laki-laki dan 11 siswa perempuan. Meskipun pembelajaran berbasis permainan telah 

diterapkan, belum diketahui secara pasti apakah terdapat perbedaan hasil belajar 

matematika antara siswa laki-laki dan perempuan dalam pembelajaran tersebut. Berdasarkan 

uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hasil belajar siswa sekolah dasar 

pada pembelajaran berbasis permainan ditinjau dari gender. Hasil penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan gambaran mengenai perbedaan hasil belajar siswa laki-laki dan 

perempuan serta menjadi bahan pertimbangan bagi guru dalam merancang pembelajaran 

yang lebih efektif dan inklusif 

      

TINJAUAN LITERATUR  

Gender dalam Pembelajaran Matematika  

Istilah gender merujuk pada sesuatu yang membedakan peran, perilaku, dan atribut yang 

dianggap sesuai bagi laki-laki dan perempuan dalam suatu masyarakat. Dalam konteks 

pendidikan, gender menjadi variabel penting yang turut menentukan cara siswa belajar, 

berinteraksi, dan merespons berbagai pendekatan pembelajaran (Murwitaningsih et al., 

2025). Penelitian pada jenjang sekolah dasar yang dilakukan Lennon-Maslin dan Quaiser-Pohl 

(2024) dalam studinya temuan diperoleh bahwa terhadap 131 siswa sekolah dasar Jerman 

dengan rata-rata usia 8,73 tahun menemukan bahwa perempuan mengungguli laki-laki dalam 

skor persentase tugas matematika, meskipun membutuhkan waktu penyelesaian yang lebih 
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lama. Penelitian ini juga mengungkap bahwa perempuan menunjukkan kecemasan 

matematika (math anxiety) yang lebih tinggi dibandingkan laki-laki pada usia yang sama. 

Kecemasan matematika menjadi salah satu faktor penjelas utama perbedaan gender 

dalam matematika (Asari et al., 2023). Siswa Perempuan cenderung mudah lebih cemas 

dalam pembelajaran matematika (Nurdin & Hasma, 2025). Kecemasan matematika ini 

memiliki dampak negatif terhadap perempuan, secara signifikan mempengaruhi Perempuan 

dalam pembelajaran matematika, dengan efek terbesar ditemukan pada perempuan kelas II 

sekolah dasar (Mier et al., 2019). Temuan ini menekankan pentingnya guru dalam membuat 

upaya untuk mengurangi kecemasan matematika pada siswa melalui penciptaan lingkungan 

belajar yang aman, suportif, dan tidak menekan bagi seluruh siswa, baik laki-laki maupun 

perempuan. Guru perlu menghindari pendekatan pembelajaran yang terlalu berorientasi 

pada hasil akhir semata, serta lebih menekankan pada proses berpikir siswa. Salah satu upaya 

yang dapat dilakukan guru yaitu dengan mengimplementasikan permainan dalam 

pembelajaran matematika. 

 

Game-Based Learning dalam Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar 

Game-Based Learning (GBL) atau pembelajaran berbasis permainan adalah 

pendekatan pedagogis yang mengintegrasikan permainan dalam proses pembelajaran 

dengan tujuan meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. GBL 

menempatkan permainan bukan sekadar sebagai hiburan, melainkan sebagai wahana kognitif 

yang bermakna (Adipat et al., 2021). Dalam ranah pendidikan matematika, GBL mencakup 

permainan nondigital seperti kartu dan papan permainan, maupun permainan digital berbasis 

komputer dan perangkat mobile (Hui & Mahmud, 2023). 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Baker et al. (2025) mengungkapkan bahwa 

meskipun pembelajaran berbasis permainan secara umum menguntungkan semua siswa, 

pola umum dalam penelitian menunjukkan bahwa siswa perempuan lebih banyak 

memperoleh manfaat dari digital learning game, antara lain lebih menikmati permainan, lebih 

termotivasi, dan lebih sering mencapai hasil belajar yang lebih baik. Sementara itu, Richey et 

al. 2024) menemukan bahwa mekanisme self-explanation yang tertanam dalam game 

menjadi faktor pendorong keunggulan perempuan dalam pembelajaran berbasis permainan, 

karena perempuan cenderung lebih reflektif dalam memproses materi melalui penglihatan 

dan penjelasan mandiri. Perbedaan preferensi ini memiliki implikasi langsung untuk desain 

pembelajaran berbasis permainan di kelas, di mana pemilihan jenis permainan yang tidak 

memperhatikan dimensi gender berpotensi menciptakan ketidaksetaraan dalam pengalaman 

dan hasil belajar. Oleh karena itu, penting untuk merancang pembelajaran berbasis 

permainan yang mempertimbangkan perbedaan karakteristik laki-laki dan perempuan agar 

keterlibatan siswa dapat optimal. Dengan demikian, kajian mengenai perbedaan gender 

dalam pembelajaran berbasis permainan menjadi penting untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan hasil belajar matematika yang signifikan antara siswa laki-laki dan perempuan. 
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METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

komparatif. Penelitian komparatif bertujuan untuk membandingkan dua kelompok atau lebih 

berdasarkan variabel tertentu. Dalam penelitian ini, perbandingan dilakukan antara hasil 

belajar matematika siswa laki-laki dan siswa perempuan pada materi satuan Panjang dengan 

pembelajaran berbasis permainan. Istrumen penelitian berupa soal tes essay yang terdiri dari 

10 soal. Penelitian ini dilaksanakan di salah satu Sekolah Dasar di Kota Pekanbaru. Subjek 

dalam penelitian ini adalah siswa kelas III yang berjumlah 24 siswa, terdiri dari 13 siswa laki-

laki dan 11 siswa perempuan. Data hasil belajar matematika diperoleh dari nilai tes siswa kelas 

III pada materi satuan panjang yang telah diajarkan melalui pembelajaran berbasis 

permainan.  

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan Statistik Deskriptif. Data dianalisis 

secara deskriptif untuk mendeskripsikan nilai rata-rata, nilai tertinggi, dan nilai terendah hasil 

belajar matematika siswa berdasarkan jenis kelamin. Kemudian akan dilakukan uji hipotesis 

menggunakan uji t. Sebagai uji prasyarat maka akan dilakukan uji normalitas dan 

homogenitas. Kriteria pengambilan keputusan adalah jika nilai signifikansi (p) < 0,05 maka 

terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok 

      

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini dilakukan untuk melihat apakah ada perbedaan yang signifikan hasil 

belajar siswa kelas III SD yang dilihat berdasarkan gender terhadap penerapan pembelajaran 

berbasis permainan. Permainan dilakukan untuk mengajarkan materi satuan Panjang kepada 

siswa. Permainan  yang diterapkan yaitu dengan menggunakan operan kartu warna warni 

diiringi musik. Setiap kartu telah dilengkapi oleh pertanyaan. Siswa diminta untuk saling 

mengoper kartu diiringi dengan music, ketika music berhenti, siswa yang terakhir mendapat 

operan kartu harus menjawab pertanyaan yang ada di kartu. Hal ini bertujuan agar siswa lebih 

focus, aktif, dan mudah mengingat satuan Panjang yang diajarkan. Setelah kegiatan 

pembelajaran selesai, siswa diberikan soal test yang berkaitan dengan satuan Panjang untuk 

melihat sejauh mana siswa memahami materi yang telah diajarkan. Berdasarkan perhitungan 

yang telah dilakukan, diperoleh hasil test belajar siswa sebagai berikut. 

Tabel 1. Statistik deskriptif hasil belajar siswa 

Statistik Laki-laki Perempuan 

Rata-rata 59.23 50.91 

Nilai Tertinggi 80 80 

Nilai Terendah 10 20 

Standar Deviasi 22.15 18.14 

 

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata hasil belajar matematika pada materi satuan Panjang 

untuk siswa laki-laki adalah 57,14 dengan standar deviasi 22.15, sedangkan rata-rata hasil 

belajar siswa perempuan adalah 50,91 dengan standar deviasi 18,14. Nilai tertinggi yang 
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diperoleh kedua kelompok sama-sama mendapat 80, namun nilai terendah siswa laki-laki 

yaitu 10 dan siswa Perempuan 20. Temuan ini menunjukkan bahwa perolehan nilai terendah 

laki-laki lebih rendah dibandingkan nilai terendah siswa Perempuan. Secara deskriptif, 

temuan ini menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa laki-laki sedikit lebih tinggi 

dibandingkan siswa perempuan, meskipun selisihnya tidak terlalu besar.  

Perhitungan hasil belajar materi satuan Panjang siswa ini juga dapat digambarkan 

pada diagram batang berikut. 

  

Gambar 1. Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 

Berdasarkan Gambar 1 diagram batang, terlihat bahwa rata-rata siswa laki-laki lebih 

tinggi dibandingkan siswa Perempuan. Namun, perbedaan rata-rata siswa ini tidak terlalu 

jauh. Maka, untuk melihat signifikansi perbedaan antara hasil belajar laki-laki dan Perempuan 

maka dilakukan uji t. sebelum itu, dilakukan uji prasyarat normalitas dan homogenitas 

terlebih dahulu untuk memenuhi asusmsi. 

Tabel 2. Uji Normalitas dan Homogenitas 

Hasil Belajar Uji Normalitas Uji Homogenitas 

Laki-laki 0.054 
0.407 

Perempuan 0.889 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan Shapiro Wilk dan homogenitas 

menggunakan Levene’s Test. Hasil uji diperoleh nilai signifikansi sebesar 0.054 dan 0.889 

untuk normalitas. Kemudian, diperoleh hasil 0,407 untuk uji homogenitas. Nilai tersebut lebih 

besar dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa varians data antara siswa laki-laki dan 

perempuan bersifat normal dan juga homogen. Maka, selanjutnya akan dilakukan uji 

signifikansi dengan uji t. 

 

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Laki-laki

Perempuan

R A T A - R A T A  H A S I L  B E L A J A R  S I S W A
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Tabel 3. Uji t dan Effect Size 

Uji t Effect Size 

0.331 0.407 

Tidak terdapat perbedaan Sedang 

 

Berdasarkan hasil uji Independent Sample T-Test diperoleh nilai signifikansi sebesar 

0,331 > 0,05, sehingga dapat disimpulkan dari temuan ini tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar siswa laki-laki dan perempuan. Namun demikian, hasil 

perhitungan effect size menggunakan Cohen’s d menunjukkan nilai sebesar 0,407 yang 

termasuk dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun perbedaan tersebut 

tidak signifikan secara statistik, terdapat perbedaan dalam tingkat sedang secara praktis 

antara kedua kelompok 

Penelitian ini mengkaji terkait perbedaan hasil belajar matematika materi satuan 

Panjang pada siswa kelas III sekolah dasar. Temuan penelitian menunjukkan bahwa secara 

deskriptif rata-rata hasil belajar matematika antara siswa laki-laki sedikit lebih tinggi 

dibandingkan siswa perempuan. Namun secara statistik melalui uji t ditemukan bahwa 

perbedaan hasil belajar antara siswa laki-laki dan Perempuan diperoleh tidak signifikan. Hal 

ini menunjukkan bahwa jenis kelamin tidak memberikan pengaruh yang berarti terhadap hasil 

belajar matematika siswa kelas III dalam pembelajaran berbasis permainan. Hasil belajar 

matematika siswa cenderung tidak berbeda jauh antara laki-laki dan Perempuan setelah 

diterapkan pembelajaran berbasis permainan. 

Temuan ini berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Charisma & Heldayani 

(2022) bahwasanya penelitian tersebut menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan dalam hasil belajar matematika. Kemudian, penelitian yang dilakukan oleh 

Widyawati et al., (2024) yang mengemukakan temuan bahwa, terdapat perbedaan 

kemampuan belajar matematika antara laki-laki dan perempuan dalam menyelesaikan 

masalah matematika. Perbedaan temuan ini dapat disebabkan oleh beberapa faktor. Seperti 

perbedaan pendekatan pembelajaran yang digunakan, dalam kasus pemecahan masalah 

perbedaan gaya berpikir antara laki-laki yang cenderung lebih berani mengambil risiko dan 

perempuan yang cenderung lebih teliti lebih mudah terlihat pada hasil akhir (Hasan & 

Hikmahturrahman, 2025). Kemudian, pembelajaran berbasis permainan yang diterapkan 

dalam penelitian ini menciptakan suasana belajar yang lebih setara dan inklusif karena 

mengutamakan partisipasi aktif dan kolaborasi, sehingga faktor jenis kelamin menjadi kurang 

dominan dalam memengaruhi hasil belajar (Diasti et al., 2026).  

Tidak signifikannya perbedaan hasil belajar antara laki-laki dan perempuan, hal ini juga 

menunjukkan bahwa siswa laki-laki dan perempuan memiliki kesempatan yang sama untuk 

berhasil dalam pembelajaran berbasis permainan. Pembelajaran berbasis permainan mampu 

mengakomodasi keberagaman karakteristik siswa, termasuk perbedaan jenis kelamin, karena 

pendekatannya yang menekankan keterlibatan aktif, eksplorasi, dan kerja sama antar siswa 
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(Hwang & Chen, 2022; Mufarikhah et al., 2018; Qoriah et al., 2025). Hal ini sejalan dengan 

prinsip pembelajaran inklusif yang menyatakan bahwa lingkungan belajar yang dirancang 

dengan baik seharusnya memberikan peluang belajar yang adil dan merata bagi seluruh siswa 

tanpa memandang latar belakang maupun karakteristik individu mereka (Farah, 2022; Juntak 

et al., 2023; Taufik & Rahaju, 2021). Dengan demikian, temuan ini memperkuat argumen 

bahwa dalam konteks pembelajaran berbasis permainan di tingkat sekolah dasar, jenis 

kelamin bukanlah faktor penentu utama keberhasilan belajar matematika, melainkan kualitas 

dan desain pembelajaran itu sendiri yang lebih berperan dalam menentukan hasil belajar 

siswa. 

Pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan lingkungan belajar yang 

setara bagi siswa laki-laki maupun perempuan, sehingga keduanya memiliki kesempatan yang 

sama dalam memahami materi yang diajarkan (Zhang et al., 2024). Pembelajaran berbasis 

permainan mengintegrasikan unsur permainan dalam proses belajar mengajar sehingga 

mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif seluruh siswa tanpa memandang jenis 

kelamin. Ketika siswa terlibat aktif dalam permainan edukatif, faktor gender menjadi kurang 

dominan karena perhatian siswa terfokus pada penyelesaian tantangan dalam permainan.  

Meskipun demikian, standar deviasi yang diperoleh oleh siswa laki-laki dan 

Perempuan relatif besar, hal ini mengindikasikan terdapatnya keragaman hasil belajar yang 

cukup tinggi di dalam masing-masing kelompok. Hal ini, menunjukkan bahwa faktor-faktor 

lain di luar gender, seperti motivasi belajar, gaya belajar, dan latar belakang pengetahuan 

awal siswa, kemungkinan lebih berperan dalam menentukan hasil belajar matematika siswa. 

Hasil penelitian ini memberikan implikasi bahwa guru tidak perlu membedakan pendekatan 

pembelajaran berdasarkan jenis kelamin dalam menerapkan Game Based Learning. 

Pendekatan ini dapat diterapkan secara merata kepada seluruh siswa karena terbukti 

memberikan pengalaman belajar yang setara bagi siswa laki-laki maupun perempuan 

 

KESIMPULAN 

Temuan yang didapat berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah 

diuraikan, dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar matematika materi satuan Panjang antara siswa laki-laki dan siswa perempuan kelas 

III Sekolah Dasar di Pekanbaru dalam pembelajaran berbasis permainan. Temuan ini 

dibuktikan dari hasil uji t dengan signifikansi > 0,05. Secara deskriptif, rata-rata hasil belajar 

siswa laki-laki diperoleh 57,14 sedikit lebih tinggi dibandingkan siswa perempuan yang 

memperoleh rata-rata 50,91. Berdasarkan uji beda effect size, ditemukan perbedaan dalam 

kategori sedang dengan perolehan 0,407, walaupun demikian secara keseluruhan tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan untuk hasil belajar antara siswa laki-laki dan siswa 

Perempuan. Temuan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang setara bagi seluruh siswa tanpa memandang jenis 

kelamin, sehingga jenis kelamin bukan merupakan faktor penentu utama keberhasilan belajar 

matematika dalam konteks pembelajaran berbasis permainan di tingkat sekolah dasar. 
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Berdasarkan simpulan di atas, hasil penelitian ini dapat digunakan oleh guru untuk 

menerapkan pembelajaran berbasis permainan, karena pembelajaran berbasis permainan 

dapat diterapkan secara merata kepada seluruh siswa tanpa perlu membedakan pendekatan 

berdasarkan jenis kelamin, sehingga guru dapat menggunakan dan mengembangkan 

pendekatan berbasis permainan dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Kemudian, bagi peneliti selanjutnya, mengingat masih terdapat keragaman hasil belajar yang 

cukup tinggi di dalam masing-masing kelompok, disarankan untuk meneliti faktor-faktor lain 

yang lebih berpengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa seperti motivasi belajar dan 

kemampuan awal siswa. Selain itu, penelitian serupa dapat dilakukan dengan jumlah sampel 

yang lebih besar dan cakupan materi yang lebih luas untuk menghasilkan temuan yang lebih 

representatif dan dapat digeneralisasi. 
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