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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan game edukasi 
sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata 
pelajaran Matematika di SDN 104186 Tanjung Selamat. Latar belakang penelitian ini 
didasarkan pada rendahnya minat siswa dalam belajar matematika karena metode 
pembelajaran yang monoton dan kurang menarik. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, 
wawancara, dan dokumentasi. Media pembelajaran yang digunakan berupa aplikasi 
Wordwall yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi memberikan pengaruh positif 
terhadap peningkatan minat dan keaktifan siswa. Siswa lebih termotivasi, lebih 
mudah memahami materi, serta lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran. 
Dengan demikian, media game edukasi terbukti mampu menjadi alternatif inovatif 
yang dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran matematika di sekolah 
dasar. 
 
Kata Kunci: Game Edukasi; Minat Belajar; Pembelajaran Matematika; Media 
Pembelajaran Inovatif; Sekolah Dasar 
  
PENDAHULUAN  

Teknologi memiliki peran yang sangat penting dalam hal mengembangkan 
inovasi, ide atau gagasan dalam pembelajaran. Dalam meningkatkan kualitas 
pendidikan dibutuhkan sebuah inovasi yang seiring dengan perkembangan zaman. 
Inovasi tersebut dimasukkan ke dalam proses pembelajaran. (Manurung et al., 
2020). Teknologi pembelajaran bisa dipakai menjadi permainan salah satunya 
dengan game edukasi. Di dalam penerapan teknologi sekarang ini pemanfaatan 
media game edukasi pembelajaran di sekolah sangat dibutuhkan, karena, masalah 
yang terjadi saat ini banyak dari mereka menghabiskan waktu hanya dengan 
bermain game, kemudian lupa waktu untuk belajar.  Dengan memakai game edukasi 
mempermudah guru dan siswa dalam memahami proses belajar 
mengajar.Penerapan media game edukasi menjadi bagian sebuah keterampilan 
manajemen kelas dalam kerangka pengkondisian belajar dan unsur dari kompetensi 
pedagogik yang menjadi kompetensi kunci guru. (Susanto & Rozali, 2022). Sebagai 
penerapan kompetensi pedagogik yang secara mendasar sangat mempengaruhi 
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motivasi dalam proses dan hasil belajar yang terbentuk dari kemampuan berpikir 
siswa di dalam penerapan game edukasi pada pembelajaran matematika (Nisa & 
Susanto, 2022). 

Hal ini membuktikan bahwa  game  sebagai  media  edukasi  dapat diterapkan 
untuk mengatasi permasalahan terhadap kesulitan pembelajaran matematika bagi 
siswa. Game edukasi harus memperhitungkan berbagai hal agar game benar-benar 
dapat mendidik, menambah pengetahuan dan meningkatkan keterampilan para 
pelajar sehingga tidak semata-mata  membuang  banyak  waktu  yang  tidak  
bermanfaat. Selain itu, game edukasi juga terbukti dapat di gunakan sebagai media 
alternatif dalam pembelajaran matematika (Kurniawan & Rivaldi, n.d.).  

Melalui Game edukasi dalam konteks pembelajaran matematika terbukti 
dapat meningkatkan minat belajar bagi siswa sehingga game edukasi bisa menjadi 
salah satu langkah revolusioner dalam pembelajaran yang menyenangkan bagi 
siswa. Gamesebagai media edukasi dapat membuat siswa belajar sambil bermain. 
Game edukasi di harapkan dapat meningkatkan konsentrasi serta meningkatkan 
minat belajar, meningkatkan keaktifan siswa, meningkatkan pemahaman pada 
siswa, serta meningkatkan hasil belajar peserta didik. Malasnya siswa dalam belajar 
matematika juga menjadi salah satu kendala dalam pembelajaran ini. Selain itu, 
media pembelajaran yang kurang juga menjadi salah satu kendala dalam 
pembelajaran matematika. Selama ini siswa selalu belajar dan hanya berfokus pada 
buku. Perlahan siswa akan merasa bosan karena belajar menggunakan teks secara 
terus menerus. Siswa terkadang sulit dalam memahami rumus yang sedang 
dipelajari, dikarenakan  sulitnya  membayangkan pengaplikasian rumus 
(Kurniawan & Rivaldi, n.d.). 

Berdasarkan pengamatan di lapangan, pembelajaran matematika di SD 
kurang diminati oleh siswa karena kurang efektif. Hal ini juga dirasakan oleh siswa 
di SDN 104186 Tanjung Selamat. Hal ini dibuktikan dengan adanya beberapa siswa 
yang pasif saat pembelajaran seperti diam dan hanya mendengarkan penjelasan 
guru saja tanpa terlibat aktif di dalam pembelajaran tersebut sehingga siswa bosan 
dan tidak tertarik pada pembelajaran matematika. Kondisi tersebut berakibat 
kepada kesulitan belajar yang dirasakan siswa. Sangat dibutuhkan pengkondisian 
yang membantu siswa termotivasi untuk belajar matematika. Berdasarkan temuan 
ini dapat disimpulkan rendahnya minat belajar siswa akibat tidak menggunakan 
media pembelajaran matematika. Terkait dengan permasalahan diatas terdapat 
beberapa penelitian yang relevan membahas masalah yang sama. Penelitian 
pertama dilakukan pada tahun 2021 dengan judul, “Penerapan media pembelajaran 
game matematika berbasis HOTS dengan metode digital game-based learning 
(DGBL)” di sekolah dasar. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 
wawancara yang telah dilakukan peneliti bahwa game edukasi berbasis digital 
untuk meningkatkan minat belajar siswa terhadap pembelajaran Matematika. 
Metode yang digunakan adalah metode Digital GameBased Learning (DGBL). 

Penelitian berikutnya dilakukan pada tahun 2023 dengan judul “Penerapan 
Media Megasiz (Media Game Edukasi Quizizz) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Matematika Peserta Didik Kelas V SD Negeri 13 Mataram”. Menurut penelitian ini 
hasil belajar matematika siswa kelas V di SD Negeri 13 Mataram dari daftar nilai pre 
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tes atau sebelum menggunakan media pembelajaran Quizizz, siswa yang memenuhi 
KKM hanya 11 siswa atau dengan kriteria cukup. Dan melalui Penerapan 
penggunaan media pembelajaran MEGASIZ pada mata pelajaran matematika 
peserta didik kelas V di SD Negeri 13 Mataram dapat berjalan dengan baik. Hal ini 
disebabkan karena guru mampu mengelola pembelajaran di dalam kelas, sehingga 
terjadi peningkatan. Dampak positif dari hal tersebut yaitu meningkatnya 
ketuntasan belajar siswa yang terlihat dari hasil analisis guru.  

Berdasarkan penelitian penelitian diatas, dapat dilihat bagaimana 
penerapan game edukasi dalam memberikan dampak positif terhadap 
pembelajaran matematika, meningkatnya semangat dan minat siswa, sehingga 
siswa tekun belajar. Pada penelitian ini akan di uji lebih jauh mengenai bagaimana 
penerapan game edukasi dapat memberikan dampak signi�ikan terhadap 
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Berdasarkan hasil pengalaman 
penelitian, maka dapat diharpkan beberapa hal seperti guru hendaknya terus 
berusaha meningkatkan kemampuannya dalam mengembangkan materi, 
menyampaikan materi, pemilihan penggunakan alat atau media pembelajaran, 
memilih model dan metode pembelajaran. Sehingga kualitas pembelajaran yang 
dilakukannya dapat terus meningkat seiring dengan peningkatan kemampuan yang 
dilakukannya. Selain itu, penting bagi guru untuk melaksanakan pembelajaran yang 
kreatif, inovatif, dan interaktif untuk menumbuhkan semangat dan antusias peserta 
didik. Menggunakan pembelajaran yang bervariasi dan tidak monoton.  

Jenis-jenis game meliputi berbagai kategori seperti aksi, aksi petualangan, 
simulasi, konstruksi, dan manajemen, termasuk role playing games (RPG), strategi, 
balapan, olahraga, puzzle, serta permainan kata. aplikasi yang dibuat dengan tujuan 
memenuhi salah satu kebutuhan manusia, yakni kebutuhan akan hiburan 
merupakan pengerrtian permainan / game menurut, (Purnomo 2020). (Angela & 
Gani, 2016). Bagi Novaliendry (2013) permainan edukasi peningkatan konsep 
uraian serta memberi pelajaran bagi mereka dalam mengasah keahlian serta 
mendorong untuk memainkannya. game yang sudah disiapkan khusus untuk 
mengarahkan siswa (user) sesuatu pada pembelajaran yang terpilih (Pelajaran et 
al., n.d.). Game edukasi  merupakan  permainan  yang dikemas  untuk  merangsang  
daya  pikir  dan termasuk  salah   satu   cara   untuk   melatih meningkatkan    
konsentrasi penggunanya. Pemanfaatan teknologi Game edukasi  pada proses  
belajar  mengajar  anak  merupakan salah  satu  cara  yang  tepat,  karena Game 
edukasi    sebagai    media    visual    memiliki kelebihan dibandingkan dengan media 
visual yang lain. Selain itu Game edukasi mengajak pemainnya untuk turut serta dan 
andil dalam menentukan hasil  akhir  dari Game tersebut (Sari et al., 2016) 

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, peneliti menyimpulkan bahwa 
game edukasi adalah sebuah permainan yang dapat digunakan untuk melatih, 
meningkatkan konsentrasi serta memberikan arahan kepada siswa dalam 
pembelajaran dengan menggunakan media visual.  Matematika memiliki peran yang 
sangat penting dalam pemecahan masalah kehidupan sehari hari. Dari mata 
pelajaran yang sangat penting dalam kurikulum pendidikan karena  memiliki 
keterkaitan yang  erat  dengan  berbagai  aspek  kehidupan  sehari hari, ( Suci et  al, 
2020) (Apriyantini et al., n.d.). Matematika merupakan pendidikan yang sangat 
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fundamental dari berbagai cabang ilmu pengetahuan dan menjadi salah satu mata   
pelajaran   yang   wajib   diajarkan   di sekolah (Nur, 2017) (Priyatna & Wiguna, 
2020). 

Peranan matematika   penting dalam dunia pendidikan, namun kenyataannya 
hasil belajar, peserta didik masih sangat rendah (Yusnita et al., 2016) (Priyatna & 
Wiguna, 2020). Pembelajaran matematika yang sering dilakukan bersifat monoton 
dan kurang kreatif, kadang juga membuat siswa mudah bosan, mengakibatkan 
siswa merasa ngantuk, tidak konsentrasi dan sibuk sendiri dan merasa 
pembelajaran matematika adalah pembelajaran yang membosankan, sehingga 
mengakibatkan materi yang sedang diajarkan tidak diserap dengan baik oleh siswa. 
Menurut Masykur et al. (2017) (Febriani et al., 2023). Menurut peneliti, bahwa 
matematika merupakan ilmu pasti yang sangat penting dan wajib di ajarkan dalam 
sekolah dan dunia Pendidikan. Penerapan game edukasi dalam pembelajaran 
matematika sangat membantu guru sebagai alat media yang digunakan pada saat 
mengajar dalam bentuk media gambar ataupun media visual. Dan penerapan game 
edukasi juga membantu siswa dalam memahami pembelajaran matematika, serta 
dapat melatih, meningkatkan konsentrasi serta memberikan arahan kepada siswa 
dalam pembelajaran dengan menggunakan media visual. 

 
METODE PENELITIAN  

Penelitian yang digunakan untuk menyelidiki, menemukan, 
menggambarkan, dan menjelaskan kualitas atau keistimewaan dari pengaruh sosial 
yang tidak dapat dijelaskan, diukur atau digambarkan melalui pendekatan 
kuantitatif. Adalah pengertian penelitian kualitatif menurut Saryono. Metode 
kualitatif paling cocok digunakan untuk mengembangkan teori yang dibangun 
melalui data yang diperoleh melalui lapangan. Untuk menjelaskan suatu fenomena 
dengan sedalam-dalamnya dengan cara pengumpulan data yang sedalam-dalamnya 
pula, yang menunjukkan pentingnya kedalaman dan detail suatu data yang diteliti 
merupakan tujuan penelitian kualitatif. (METODE PENELITIAN KUALITATIF, n.d.) 

Penelitian dilakukan di SDN 104186 Tanjung Selamat pada tahun 2024. 
Terletak, di Kecamatan Sunggal, Kabupaten Deli Serdang. Penelitian ini didasari 
karena adanya beberapa siswa yang pasif saat pembelajaran seperti diam dan hanya 
mendengarkan penjelasan guru saja tanpa terlibat aktif di dalam pembelajaran 
tersebut sehingga siswa bosan dan tidak tertarik pada pembelajaran matematika. 
Kondisi tersebut berakibat kepada kesulitan belajar yang dirasakan siswa. Sangat 
dibutuhkan pengkondisian yang membantu siswa termotivasi untuk belajar 
matematika. Adapun subjek dalam penelitian ini adalah siswa. Sumber data 
penelitian ini adalah dengan melakukan observasi kepada siswa dan guru sekolah 
dasar tersebut. Jenis penelitian yang digunakan adalah Kualitatif, Pada   penelitian   
ini   menggunakan metode pengumpulan    data    primer    dan sumber data sekunder 
(Wiguna et al., 2020). Sedangkan teknik pengumpulan  data  yang digunakan    untuk   
penerapan game edukasi pembelajaran Matematika   dasar   di   SDN 104186 
Tanjung Selamat sebagai berikut: 
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1. Observasi, dilakukan pengamatan secara langsung   pada   SDN 104186 Tanjung 
Selamat dan mengamati sistem yang sedang berjalan untuk mendapatkan 
informasi yang bisa dijadikan sebagai data penelitian. 

2. Wawancara, proses wawancara dilakukan dengan kepala sekolah, guru kelas, 
dan murid yang ada di SDN 104186 Tanjung Selamat guna mengetahui proses 
kurikulum  belajar  mengajar  antara guru dan murid di SDN 104186 Taanjung 
Selamat.  

Tujuan utamanya untuk mengamati bagaimana cara proses pembelajaran 
yang sedang berlangsung di sekolah tersebut. Peneliti menggunakan CCTV dan 
kamera tersembunyi yang ada pada kelas, sehingga tidak diketahui oleh orang yang 
sedang diamati (Subjek). Peneliti biasa mengamati siswa dalam belajar 
menggunakan game edukasi. Untuk memahami bagaimana cara proses belajar 
siswa. 

  
PEMBAHASAN  

Peneliti ini dilakukan di SD 104186 tanjung selamat dengan jumlah sampel 
sebanyak 10 orang siswa. Peneliti bermaksud untuk melihat apa saja yang 
menyebabkan kesulitan belajar dan bagaimana ciri ciri kesulitan tersebut. 
Berdasarkan desain penelitian di peroleh data wawancara yang nantinya akan di uji 
sebagai hasil penelitian. Hasil penelitian wawancara melibatkan 10 kenorang siswa, 
menjadi sample untuk di berikan pertanyaan yang akan ditanyakan kepada siswa. 
Dalam menyampaikan pertanyaan peneliti tidak lupa menanyakan nama sera 
bagaimana cara siswa tersebut menggunakan game edukasi wordwoll tersebut, 
serta pemaham yang bagaimana yang sudah didapatkan siswa tersebut. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa siswa terkait dengan 
tanggapan mereka terhadap kurangnya game edukasi yang dilakukan guru saat 
pembelajaran membuat siswa menjadi mudah bosan dan malas dalam 
melaksanakan proses belajar. Sehingga membuat siswa kebanyakaan bermain main 
saat belajar Penelitian ini didasari karena adanya beberapa siswa yang pasif saat 
pembelajaran seperti diam dan hanya mendengarkan penjelasan guru saja tanpa 
terlibat aktif di dalam pembelajaran tersebut sehingga siswa bosan dan tidak 
tertarik pada pembelajaran matematika. Kondisi tersebut berakibat kepada 
kesulitan belajar yang dirasakan siswa. Sangat dibutuhkan pengkondisian yang 
membantu siswa termotivasi untuk belajar matematika. Berdasarkan observasi 
yang dilakukan disekolah SD104186 tanjung selamat peneliti menarik Kesimpulan 
yaitu:  

1. Siswa sangat menarik dengan game edikasi yang digunakan dalam 
pembelajaran matematika dengan aplikasi wordwoll, sehingga siswa 
tersebut lebih aktif lagi dalam mengerjakan soal dan dalam memberi 
pertanyaan. Sehingga pembelajaran tersebut tidak monoton dan membuat 
siswa cepat bosan, karna jika game yang dilakukan lebih menarik maka siswa 
akan semakin penasaran dan mengikuti pembelajaran dengan baik. 

2.  Materi yang akan disampaikan juga akan dapat dipahami dan dapat di 
mengerti dengan menggunakan game edukasi tersebut, sehingga siswa tidak 
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akan ketinggalan materi yang akan dipelajari dengan siswa yang cepat 
tanggap dalam belajar. 

3. Berdasarkan hasil pengalaman penelitian, maka dapat diharpkan beberapa 
hal seperti guru hendaknya terus berusaha meningkatkan kemampuannya 
dalam mengembangkan materi, menyampaikan materi, pemilihan 
penggunakan alat atau media pembelajaran, memilih model dan metode 
pembelajaran. Sehingga kualitas pembelajaran yang dilakukannya dapat 
terus meningkat seiring dengan peningkatan kemampuan yang 
dilakukannya. 

4. Hal ini membuktikan bahwa game sebagai media edukasi dapat diterapkan 
untuk mengatasi permasalahan terhadap kesulitan pembelajaran 
matematika bagi siswa. Game edukasi harus memperhitungkan berbagai hal 
agar game benar-benar dapat mendidik, menambah pengetahuan dan 
meningkatkan keterampilan para pelajar sehingga tidak semata-mata 
membuang banyak waktu yang tidak bermanfaat. 

  
KESIMPULAN  

Dalam pembelajaran matematika yang sering dilakukan bersifat monoton 
dan kurang kreatif, kadang juga membuat siswa mudah bosan, mengakibatkan siswa 
merasa ngantuk, tidak konsentrasi dan sibuk sendiri dan merasa pembelajaran 
matematika adalah pembelajaran yang membosankan, sehingga mengakibatkan 
materi yang sedang diajarkan tidak diserap dengan baik oleh siswa. Melalui Game 
edukasi dalam konteks pembelajaran matematika terbukti dapat meningkatkan 
minat belajar bagi siswa sehingga game edukasi bisa menjadi salah satu langkah 
revolusioner dalam pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa. Game sebagai 
media edukasi dapat membuat siswa belajar sambil bermain. Game edukasi di 
harapkan dapat meningkatkan   konsentrasi serta meningkatkan minat belajar, 
meningkatkan keaktifan siswa, meningkatkan pemahaman pada siswa, serta 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Malasnya siswa dalam belajar matematika 
juga menjadi salah satu kendala dalam pembelajaran ini. Selain itu, media 
pembelajaran yang kurang juga menjadi salah satu kendala dalam pembelajaran 
matematika. Selama ini siswa selalu belajar dan hanya berfokus pada buku. Perlahan 
siswa akan merasa bosan karena belajar menggunakan teks secara terus menerus. 
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