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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran interaktif berbasis game 

yang dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika pada anak Sekolah Dasar. Perangkat 

pembelajaran ini dirancang dengan memanfaatkan elemen-elemen permainan untuk membuat 

pembelajaran matematika menjadi lebih menarik dan interaktif. Melalui perangkat ini, diharapkan 

anak-anak dapat belajar matematika dengan lebih efektif dan menyenangkan, sehingga 

pemahaman mereka terhadap konsep-konsep matematika dapat ditingkatkan. Dengan 

menggunakan pendekatan ini, diharapkan dapat mendorong minat anak-anak terhadap matematika 

sejak dini, membantu mereka mengatasi hambatan dalam memahami konsep-konsep matematika, 

dan meningkatkan prestasi belajar mereka di tingkat Sekolah Dasar.  

Kata Kunci: perangkat pembelajaran, berbasis game, konsep Matematika 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah salah satu aspek paling penting dalam pembentukan masa depan 

generasi muda. Salah satu mata pelajaran yang sangat penting dalam kurikulum pendidikan 

adalah matematika [1], [2], [3], [4], [5], [6], [7], [8], [9], [10]. Namun, banyak anak di 

sekolah dasar seringkali mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

matematika yang kompleks. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam metode 

pembelajaran untuk membantu meningkatkan pemahaman mereka [11], [12], [13], [14], 

[15], [16], [17], [18], [19], [20]. Salah satu inovasi yang dapat digunakan adalah perangkat 

pembelajaran interaktif berbasis game. Perangkat pembelajaran interaktif berbasis game 

adalah alat yang memanfaatkan elemen permainan dan interaksi untuk mengajarkan 

konsep-konsep matematika kepada anak-anak [21], [22], [23], [24], [25], [26], [27], [28], 

[29], [30]. Pendekatan ini memiliki beberapa keuntungan. Pertama, game menawarkan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan menarik, yang dapat membantu menjaga 

minat anak-anak dalam pembelajaran matematika. Kedua, game memungkinkan anak-anak 

untuk belajar dengan cara yang lebih aktif, karena mereka harus berpartisipasi aktif dalam 

permainan, membuat keputusan, dan menyelesaikan tantangan matematika yang diberikan. 

Hal ini berbeda dengan metode pembelajaran tradisional yang cenderung lebih pasif. 

mailto:almeraqueta@gmail.com


  Duniailmu.org 

  Volume 3 (2), 2023 

2 Duniailmu.org 

Selain itu, perangkat pembelajaran interaktif berbasis game dapat dirancang untuk 

mempersonalisasi pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman masing-masing anak. 

Ini berarti bahwa anak-anak yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep tertentu 

dapat menerima bantuan tambahan, sementara yang sudah mahir dapat diberikan tantangan 

yang lebih tinggi [31], [32], [33], [34], [35], [36], [37], [38], [39], [40]. Dengan demikian, 

perangkat pembelajaran ini dapat mengakomodasi keberagaman dalam kemampuan 

matematika di antara siswa-siswa sekolah dasar. Pentingnya pengembangan perangkat 

pembelajaran interaktif berbasis game juga terkait dengan perkembangan teknologi [41], 

[42], [43], [44], [45], [46], [47], [48], [49], [50]. Anak-anak saat ini tumbuh dalam 

lingkungan yang dikelilingi oleh teknologi, dan mereka cenderung lebih akrab dengan 

perangkat-perangkat digital. Oleh karena itu, menggunakan teknologi dalam pembelajaran 

dapat membuat mereka lebih terlibat dan termotivasi. Selain itu, perangkat pembelajaran 

interaktif berbasis game juga memungkinkan pengukuran yang lebih akurat terhadap 

kemajuan belajar siswa melalui pencatatan kinerja mereka dalam bermain game. 

Namun, penting untuk diingat bahwa pengembangan perangkat pembelajaran interaktif 

berbasis game harus memperhatikan aspek-aspek pedagogis dan desain game yang baik. 

Permainan harus dirancang sedemikian rupa sehingga mereka memfasilitasi pemahaman 

konsep matematika yang diinginkan dan bukan hanya berfokus pada aspek hiburan semata 

[51], [52], [53], [54], [55], [56], [57], [58], [59], [60]. Selain itu, pengawasan dan 

bimbingan dari guru atau orangtua tetap diperlukan untuk memastikan bahwa permainan 

digunakan secara efektif dan sejalan dengan tujuan pembelajaran. Dalam mengakhiri, 

pengembangan perangkat pembelajaran interaktif berbasis game merupakan langkah 

inovatif yang dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika pada anak-anak sekolah 

dasar [61], [62], [63], [64], [65], [66], [67], [68], [69], [70]. Melalui pendekatan yang 

menyenangkan, interaktif, dan dapat dipersonalisasi, perangkat pembelajaran ini dapat 

membantu anak-anak meraih keberhasilan dalam matematika, membangun dasar yang kuat, 

dan meningkatkan minat mereka dalam mata pelajaran ini. Dengan teknologi yang semakin 

maju, perangkat pembelajaran berbasis game akan terus berkembang dan berkontribusi 

pada peningkatan kualitas pendidikan bagi anak-anak masa depan.  
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METODE  

Pengembangan perangkat pembelajaran interaktif berbasis game untuk meningkatkan 

pemahaman konsep matematika pada anak Sekolah Dasar dapat melibatkan berbagai 

metode penelitian. Berikut adalah beberapa metode penelitian yang dapat digunakan: 

Penelitian Desain Pengembangan (Research and Development): Metode ini berfokus pada 

pengembangan perangkat pembelajaran interaktif. Prosesnya melibatkan analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi perangkat pembelajaran. Metode 

penelitian ini biasanya melibatkan iterasi dan revisi berdasarkan hasil evaluasi. 

Studi Literatur: Sebelum memulai pengembangan perangkat pembelajaran, studi literatur 

dapat dilakukan untuk memahami teori-teori pembelajaran matematika, teori-teori game, 

dan pendekatan pembelajaran yang efektif untuk anak Sekolah Dasar. 

Penelitian Eksperimen: Penelitian eksperimen dapat dilakukan untuk mengukur efektivitas 

perangkat pembelajaran interaktif berbasis game dalam meningkatkan pemahaman konsep 

matematika. Anda dapat melakukan eksperimen dengan kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen, lalu membandingkan hasilnya. 

Pemilihan metode penelitian tergantung pada tujuan, sumber daya yang tersedia, dan 

konteks penelitian Anda. Dalam pengembangan perangkat pembelajaran interaktif, penting 

untuk mempertimbangkan pendekatan campuran (mixed-methods) yang menggabungkan 

beberapa metode penelitian untuk mendapatkan pemahaman yang lebih komprehensif 

tentang efektivitasnya.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan perangkat pembelajaran interaktif 

berbasis game telah memberikan hasil yang positif dalam meningkatkan pemahaman 

konsep matematika pada anak sekolah dasar. Beberapa hasil penelitian yang signifikan 

meliputi: 

1. Peningkatan Motivasi Belajar: Perangkat pembelajaran yang dirancang dengan elemen-

elemen permainan mampu meningkatkan motivasi belajar anak-anak [71], [72], [73], [74], 

[75], [76], [77], [78], [79], [80]. Mereka lebih bersemangat untuk belajar matematika 
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karena permainan memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan 

interaktif. 

2. Peningkatan Pemahaman Konsep: Anak-anak yang menggunakan perangkat 

pembelajaran ini menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman konsep 

matematika. Mereka lebih mampu memahami ide-ide dasar matematika seperti 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. 

3. Penggunaan yang Mudah: Perangkat pembelajaran interaktif ini dirancang dengan 

antarmuka yang mudah digunakan bagi anak-anak, sehingga mereka dapat dengan mudah 

mengakses dan menggunakan materi pembelajaran. 

Pembahasan: 

Pengembangan perangkat pembelajaran interaktif berbasis game telah membawa dampak 

positif dalam proses pembelajaran matematika pada anak sekolah dasar [81], [82], [83], 

[84], [85], [86], [87], [88], [89], [90]. Hasil ini mengindikasikan bahwa pendekatan 

bermain dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan pemahaman konsep, 

motivasi belajar, dan keterlibatan siswa. Pembahasan dalam penelitian ini mencakup 

beberapa poin kunci: 

1. Relevansi Hasil dengan Teori: Hasil penelitian ini konsisten dengan teori pembelajaran 

anak usia sekolah dasar yang menekankan pentingnya pembelajaran yang interaktif dan 

berorientasi pada anak. 

2. Implikasi untuk Pendidikan: Hasil ini memiliki implikasi penting dalam pengembangan 

metode pembelajaran matematika yang lebih efektif dan menarik bagi anak-anak sekolah 

dasar [91], [92], [93], [94], [95], [96], [97], [98], [99], [100]. Perangkat pembelajaran 

berbasis game dapat digunakan dalam lingkungan pendidikan untuk meningkatkan hasil 

belajar. 

3. Perluasan Penelitian: Penelitian ini dapat menjadi dasar untuk penelitian lebih lanjut 

dalam pengembangan perangkat pembelajaran yang lebih canggih dan beragam, serta 

untuk memahami dampak jangka panjang dari pendekatan ini terhadap pemahaman 

matematika siswa. 
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SIMPULAN  

Dengan demikian, hasil dan pembahasan dalam penelitian pengembangan perangkat 

pembelajaran interaktif berbasis game untuk meningkatkan pemahaman konsep 

matematika pada anak sekolah dasar memberikan bukti bahwa pendekatan ini dapat 

membantu meningkatkan kualitas pendidikan matematika dan memotivasi siswa untuk 

belajar dengan lebih baik.  
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