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Abstract: Low student mathematics learning outcomes are caused by monotonous
and uninteresting learning processes, resulting in students being less active in
learning. The use of interactive game-based learning media is expected to help
improve student engagement and learning outcomes in arithmetic operations. The
purpose of this study was to determine the effect of interactive game-based learning
media on student mathematics learning outcomes at SDN 2 Palam Banjarbaru. The
research method used was quantitative. The object of this study was the effect of
interactive game-based learning media on student mathematics learning outcomes.
The subjects were students at SDN 2 Palam Banjarbaru. Data collection techniques
used tests, observation, and documentation. Data analysis was performed using
normality tests and t-tests using SPSS Software 31. The results of the data analysis
indicate that the use of interactive game-based learning media has an effect on student
mathematics learning outcomes. This is evidenced by the results of the hypothesis
testing, which showed a significance value less than 0.05, thus H, is accepted and Ho
is rejected. The use of interactive game media can increase student engagement in
learning and help students better understand arithmetic operations. Thus, interactive
game-based learning media can be used as an effective alternative learning medium
to improve students' mathematics learning outcomes at SDN 2 Palam Banjarbaru.

Keywords: Interactive games;, learning outcomes; mathematics.

Abstrak: Rendahnya hasil belajar matematika siswa disebabkan karena proses pembelajaran
yang masih monoton dan kurang menarik sehingga siswa kurang aktif dalam mengikuti
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran berbasis game interaktif diharapkan dapat
membantu meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa pada materi operasi hitung.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis game
interaktif terhadap hasil belajar matematika siswa di SDN 2 Palam Banjarbaru. Metode
penelitian yang digunakan yaitu metode kuantitatif. Objek dalam penelitian ini yaitu
pengaruh media pembelajaran berbasis game interaktif terhadap hasil belajar matematika
siswa. Subjek penelitian ini adalah siswa di SDN 2 Palam Banjarbaru. Teknik pengumpulan
data menggunakan tes, observasi, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan menggunakan uji
normalitas dan uji t dengan bantuan aplikasi SPSS Software 31. Berdasarkan hasil analisis
data menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game interaktif
berpengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa. Hal tersebut dibuktikan dari hasil
pengujian hipotesis yang menunjukkan nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 sehingga H,
diterima dan Ho ditolak. Penggunaan media game interaktif mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta membantu siswa memahami materi operasi
hitung dengan lebih baik. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis game interaktif
dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan
hasil belajar matematika siswa di SDN 2 Palam Banjarbaru.

Kata kunci: Game interaktif; Hasil belajar; Matematika.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu “usaha sadar dan terencana untuk menciptakan suasana
belajar serta proses pembelajaran sehingga peserta didik dapat secara aktif
mengembangkan potensi dirinya agar memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan bagi dirinya dan masyarakat.” Menurut Pristiwanti., et al (2022:7912)
Pendidikan dalam makna luas mencakup seluruh proses pembelajaran yang terjadi
sepanjang kehidupan manusia (long life education). Artinya, pendidikan tidak terbatas
pada institusi formal seperti sekolah atau universitas, tetapi dapat berlangsung di berbagai
lingkungan dan situasi yang memberikan pengaruh positif terhadap pertumbuhan individu.
Menurut Anjarwati dan Wahyudi (2025:749) penggunaan media game interaktif terbukti
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini terlihat dari meningkatnya keaktifan,
antusiasme, serta keterlibatan emosional siswa selama proses pembelajaran. Secara
kualitatif, siswa juga menunjukkan perilaku yang lebih ceria, berani mengajukan
pertanyaan, dan mampu bekerja sama dalam sesi permainan maupun diskusi kelompok.
Namun, dalam praktiknya, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, khususnya
matematika di Sekolah Dasar, masih menghadapi kendala. Di Sekolah Dasar Negeri 2
Palam, perkembangan sarana teknologi sebenarnya cukup memadai. Sekolah telah
memiliki laboratorium komputer serta beberapa perangkat multimedia yang
dimanfaatkan untuk mata pelajaran tertentu. Akan tetapi, pemanfaatan teknologi tersebut
dalam pembelajaran matematika belum optimal. Guru masih lebih sering menggunakan
metode ceramah dan latihan tertulis sebagai strategi utama dalam mengajarkan operasi
hitung dasar. Kondisi ini menimbulkan beberapa permasalahan. Siswa sering kali terlihat
kurang bersemangat ketika mengikuti pembelajaran matematika karena metode yang
digunakan terasa monoton. Kendala tersebut bukan hanya terjadi di Sekolah Dasar Negeri
2 Palam, tetapi juga umum dialami di banyak sekolah dasar lainnya. Di Sekolah Dasar
Negeri 2 Palam, di mana sekitar setengah dari jumlah siswa masih belum menguasai
operasi hitung dasar, khususnya perkalian, meskipun fasilitas teknologi sudah tersedia.
Hasil penelitian sebelumnya membuktikan bahwa pemanfaatan media pembelajaran
interaktif, khususnya yang berbasis game, dapat menjadi solusi untuk mengatasi kendala
tersebut. Menurut Awalyah et al. (2024:48) menunjukkan bahwa penggunaan media
game interaktif Wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan.
Berdasarkan uraian tersebut, dapat dipahami bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis game interaktif sangat relevan diterapkan di Sekolah Dasar Negeri 2 Palam.
Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya diajak memahami konsep matematika secara
abstrak, tetapi juga memperoleh pengalaman belajar yang lebih menyenangkan melalui
aktivitas bermain. Media interaktif berbasis game dapat meningkatkan motivasi,
mendorong keterlibatan siswa secara aktif, serta membantu mereka menguasai
operasi hitung dasar dengan lebih baik. Pada akhirnya, diharapkan prestasi belajar siswa
di bidang matematika dapat meningkat secara signifikan, sekaligus mendukung tujuan
pendidikan yang menekankan pengembangan potensi diri siswa secara utuh.
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METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen
semu (quasi-experiment), dan desain penelitian yang digunakan adalah one-group pretest-
posttest design. Kemudian yang menjadi subjek penelitian adalah siswa kelas I11 dan V di
Sekolah Dasar Negeri 2 Palam Banjarbaru, Provinsi Kalimantan Selatan. Dan objek
penelitian nya adalah penggunaan media pembelajaran berbasis game interaktif dan
kemampuan siswa dalam melakukan operasi hitung matematika.

Sampel penelitian ini menggunakan Purposive Sampling, di mana sampel akan diambil
dari siswa kelas Il dan V di SDN 2 Palam Banjarbaru yang terdiri dari 41 orang.
Pemilihan kelas-kelas ini dilakukan karena siswa pada jenjang tersebut sudah memiliki
dasar pengetahuan yang cukup dalam operasi bilangan, pengukuran, serta konsep
numerasi dasar yang lebih kompleks. Alat penggali data yang digunakan dalam penelitian
ini adalah post test, angket, dan dokumentasi.

Analisis data menggunakan Uji t, dalam penelitian ini, uji t digunakan untuk menguji
hipotesis mengenai pengaruh media game interaktif terhadap hasil belajar matematika
siswa di SDN 2 Palam Banjarbaru. Uji hipotesis dua perbedaan, yang merupakan salah
satu teknik statistik parametrik, digunakan ketika data berdistribusi normal dan ketika
varian populasi tidak diketahui.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Game Interaktif pada Mata Pelajaran
Matematika.

Penggunaan media pembelajaran berbasis game interaktif di SDN 2 Palam Banjarbaru
menunjukkan proses yang sangat dinamis. Implementasi media ini dilakukan dengan
mengintegrasikan materi operasi hitung bilangan bulat ke dalam format permainan
digital yang dapat diakses oleh siswa. Proses pembelajaran tidak lagi bersifat searah.
Media ini memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan materi melalui
tantangan-tantangan dalam game. Unsur visual, audio, dan umpan balik instan
(reward/score) dalam game berhasil menciptakan suasana kelas yang menyenangkan.
Penggunaan media ini terbukti mampu mengatasi kejenuhan siswa yang biasanya muncul
pada metode ceramah, sehingga perhatian siswa tetap terfokus pada substansi materi
matematika yang sedang diajarkan.

Temuan penelitian ini juga diperkuat olen Rahmatullah et al. (2020:317-327) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran audio visual interaktif mampu meningkatkan
perhatian dan pemahaman siswa karena materi disajikan secara menarik melalui
perpaduan gambar, animasi, audio, dan video. Penggunaan media interaktif menjadikan
proses pembelajaran lebih efektif dan membantu siswa lebih mudah memahami materi
pembelajaran.

2. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Game Interaktif terhadap
Hasil Belajar Siswa

Hasil penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa terdapat pengaruh positif dan
signifikan dari penggunaan media game interaktif terhadap hasil belajar matematika
siswa. Hal ini dibuktikan melalui beberapa temuan berikut :

a. Peningkatan Kognitif : Nilai rata-rata siswa setelah menggunakan media ini
mencapai 81,85, yang dikategorikan dalam tingkat penguasaan tinggi. Hal ini menjawab
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rumusan masalah kedua bahwa penggunaan media ini secara efektif meningkatkan
pemahaman konsep matematika siswa.

b. Signifikansi Statistik : Berdasarkan uji hipotesis, didapatkan nilai signifikansi
sebesar < 0,001. Karena nilai ini jauh di bawah 0,05, maka dapat dinyatakan bahwa
peningkatan hasil belajar bukan terjadi secara kebetulan, melainkan karena intervensi
penggunaan media game interaktif.

C. Besar Pengaruh : Dengan nilai t hitung sebesar 5,461 dan koefisien Beta 0,658,
media ini memiliki kontribusi yang kuat dalam menentukan prestasi belajar siswa.
Semakin interaktif media yang digunakan, semakin tinggi pula peluang siswa untuk
mencapai ketuntasan belajar.

Secara teoritis, pengaruh tersebut muncul karena media game interaktif mampu
memfasilitasi berbagai gaya belajar siswa, baik visual maupun auditori, serta memberikan
motivasi intrinsik melalui aktivitas permainan yang menantang dan menyenangkan.
Siswa terdorong untuk menyelesaikan soal matematika agar dapat melanjutkan
permainan ke tahap berikutnya. Kondisi ini membuat siswa belajar tanpa merasa tertekan
sehingga materi lebih mudah dipahami dan diingat. Selain itu, media game interaktif juga
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang berada pada tahap operasional
konkret, dimana siswa lebih mudah memahami materi melalui aktivitas visual,
pengalaman langsung, dan interaksi aktif dalam pembelajaran.

Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat Hidayat et al (2024:54-55) yang menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis game digital mampu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika karena siswa terlibat secara langsung
dalam aktivitas belajar yang interaktif dan menyenangkan. Penggunaan game
edukasi membuat siswa lebih fokus dan antusias sehingga proses pembelajaran menjadi
lebih efektif.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

1. Penggunaan media pembelajaran berbasis game interaktif pada mata pelajaran
matematika di Sekolah Dasar Negeri 2 Palam Banjarbaru menunjukkan hasil yang
sangat positif. Hal ini dibuktikan dengan perolehan nilai rata-rata (mean) skor
angket penggunaan media oleh siswa sebesar 72,1463 dari skor maksimal ideal
75, yang dikategorikan sangat tinggi. Selain itu, efektivitas media ini juga
tercermin dari capaian hasil belajar matematika siswa yang memperoleh nilai rata-
rata (mean) sebesar 81,8537, yang menunjukkan bahwa tingkat penguasaan materi
siswa setelah menggunakan media game interaktif tergolong tinggi.

2. Terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran berbasis
game interaktif terhadap hasil belajar matematika siswa di SDN 2 Palam
Banjarbaru. Hal ini dibuktikan secara statistik melalui uji hipotesis dengan nilai
signifikansi sebesar < 0,001 (di bawah 0,05) dan capaian nilai rata-rata siswa
sebesar 81,85 yang masuk dalam Kkategori tinggi. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media game interaktif memberikan kontribusi positif
yang kuat dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa dibandingkan dengan
metode pembelajaran konvensional.
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Saran

Pihak sekolah diharapkan dapat mendukung optimalisasi sarana teknologi yang
sudah tersedia, seperti laboratorium komputer dan perangkat multimedia, untuk
digunakan dalam pembelajaran berbagai mata pelajaran, tidak terbatas pada mata
pelajaran tertentu saja. Hasil penelitian ini dapat dijadikan rujukan untuk
mengembangkan program pembelajaran kreatif berbasis teknologi di sekolah.
Kemudian bagi guru, disarankan agar guru dapat memanfaatkan media pembelajaran
berbasis game interaktif sebagai alternatif inovatif dalam mengajar, terutama pada materi
yang membutuhkan tingkat pemahaman konsep yang tinggi seperti matematika. Guru
juga diharapkan terus meningkatkan kemampuan dalam menguasai teknologi media
pembelajaran agar proses belajar tidak monoton.
Bagi Peneliti Selanjutnya, peneliti lain yang tertarik melakukan penelitian sejenis
disarankan untuk memperluas cakupan penelitian, misalnya dengan mencoba jenis game
interaktif yang berbeda (seperti Quizizz atau Kahoot!) atau meneliti pada jenjang
pendidikan dan materi pelajaran yang berbeda guna memperkaya khazanah.
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