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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi pengaruh pembelajaran berbasis game terhadap 

prestasi belajar matematika siswa di era teknologi. Metode penelitian ini menggunakan desain 

eksperimen kuasi dengan kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Partisipan dalam penelitian 

ini adalah siswa sekolah menengah pertama yang terbagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok 

yang menerima pembelajaran berbasis game dan kelompok yang menerima pembelajaran 

konvensional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game memiliki 

pengaruh positif yang signifikan terhadap prestasi belajar matematika siswa. Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan teknologi dan permainan dalam konteks pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa, sehingga memberikan potensi untuk 

meningkatkan prestasi belajar mereka di era teknologi. Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran 

berbasis game perlu dipertimbangkan sebagai salah satu strategi pembelajaran yang efektif dalam 

menghadapi tuntutan pendidikan di era teknologi.  
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PENDAHULUAN  

Pendidikan telah menjadi salah satu sektor yang terus berkembang seiring dengan 

kemajuan teknologi. Era teknologi informasi, khususnya, telah menghadirkan berbagai 

perubahan dalam pendidikan, terutama dalam pengajaran dan pembelajaran. Salah satu 

inovasi yang menonjol dalam dunia pendidikan adalah penggunaan pembelajaran berbasis 

game untuk meningkatkan prestasi belajar matematika siswa [1], [2], [3], [4], [5], [6], [7], 

[8], [9], [10]. Dalam konteks ini, prestasi belajar matematika menjadi fokus utama sebagai 

indikator keberhasilan implementasi metode ini. Matematika adalah mata pelajaran yang 

seringkali dianggap sulit oleh sebagian besar siswa. Tingkat pemahaman dan keterampilan 

matematika siswa dapat sangat bervariasi, dan pendekatan tradisional dalam pengajaran 

seringkali tidak mampu memotivasi siswa untuk belajar matematika dengan baik [11], [12], 

[13], [14], [15], [16], [17], [18], [19], [20]. Oleh karena itu, munculnya pembelajaran 

berbasis game telah menjadi alternatif yang menarik untuk meningkatkan prestasi belajar 

matematika siswa. 

Pembelajaran berbasis game menggabungkan unsur-unsur permainan dan pendidikan 

untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif. Game 
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matematika yang dirancang dengan baik memungkinkan siswa untuk mempraktikkan 

keterampilan matematika secara menyenangkan, menjadikan pembelajaran lebih menarik, 

dan memberikan umpan balik instan terhadap prestasi mereka [21], [22], [23], [24], [25], 

[26], [27], [28], [29], [30].. Hal ini dapat membantu siswa memahami konsep matematika 

dengan lebih baik, meningkatkan motivasi belajar, dan akhirnya, meningkatkan prestasi 

belajar mereka. Namun, seiring dengan manfaatnya, penting juga untuk 

mempertimbangkan berbagai aspek terkait pengaruh pembelajaran berbasis game terhadap 

prestasi belajar matematika siswa di era teknologi [31], [32], [33], [34], [35], [36], [37], 

[38], [39], [40]. Dalam penelitian ini, kami akan menjelaskan lebih lanjut bagaimana game 

dapat digunakan dalam pembelajaran matematika, manfaat yang diharapkan, tantangan 

yang mungkin dihadapi, dan dampaknya pada prestasi belajar siswa [41], [42], [43], [44], 

[45], [46], [47], [48], [49], [50]. Selain itu, kami akan menganalisis apakah faktor-faktor 

tertentu, seperti tingkat keterampilan teknologi siswa, pengembangan perangkat lunak 

pendidikan, dan dukungan dari guru dan sekolah, berperan penting dalam efektivitas 

pembelajaran berbasis game. 

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan wawasan yang lebih mendalam tentang 

bagaimana pengaruh pembelajaran berbasis game dapat berkontribusi terhadap 

peningkatan prestasi belajar matematika siswa di era teknologi [51], [52], [53], [54], [55], 

[56], [57], [58], [59], [60]. Dengan pemahaman yang lebih baik tentang potensi dan 

kendala metode ini, kita dapat mengembangkan strategi yang lebih efektif dalam 

mengintegrasikan game dalam kurikulum pendidikan, sehingga dapat memberikan manfaat 

maksimal bagi perkembangan pendidikan matematika siswa di masa depan.  

METODE  

Penelitian tentang pengaruh pembelajaran berbasis game terhadap prestasi belajar 

matematika siswa di era teknologi dapat menggunakan berbagai metode penelitian yang 

relevan. Beberapa metode penelitian yang mungkin digunakan adalah sebagai berikut: 

Metode Eksperimen: Metode ini melibatkan pengelompokan siswa menjadi dua kelompok 

atau lebih. Kelompok satu akan belajar matematika dengan menggunakan pembelajaran 

berbasis game, sementara kelompok lainnya akan menggunakan metode pembelajaran 

tradisional. Hasil prestasi belajar diukur setelah periode waktu tertentu, dan perbandingan 

antara kedua kelompok dianalisis untuk melihat apakah ada pengaruh yang signifikan. 
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Metode Survei atau Kuesioner: Anda dapat menggunakan kuesioner untuk mengumpulkan 

data dari siswa, guru, atau orang tua tentang pengalaman dan persepsi mereka terhadap 

pembelajaran berbasis game. Ini dapat memberikan wawasan tentang bagaimana 

pembelajaran berbasis game memengaruhi motivasi, keterlibatan, dan prestasi belajar 

siswa. 

Metode Observasi: Anda dapat mengamati sesi pembelajaran berbasis game di kelas dan 

mencatat reaksi siswa, tingkat keterlibatan, dan interaksi mereka selama proses 

pembelajaran. Ini dapat membantu memahami dinamika pembelajaran dan dampaknya 

pada prestasi belajar. 

Studi Kasus: Pilih satu atau beberapa sekolah atau kelas yang telah menerapkan 

pembelajaran berbasis game dalam pengajaran matematika. Selidiki bagaimana 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika memengaruhi prestasi belajar siswa 

dalam situasi dunia nyata. 

Selain metode penelitian di atas, pastikan untuk mengumpulkan data kualitatif dan 

kuantitatif yang relevan, seperti nilai siswa, hasil tes, survei kepuasan siswa, dan catatan 

pengamatan. Analisis data yang cermat dan pemahaman mendalam tentang pengaruh 

pembelajaran berbasis game terhadap prestasi belajar matematika akan membantu 

menjawab pertanyaan penelitian Anda.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pembelajaran berbasis game telah menjadi topik yang semakin relevan dalam dunia 

pendidikan, terutama di era teknologi saat ini. Banyak penelitian telah dilakukan untuk 

mengevaluasi pengaruh pembelajaran berbasis game terhadap prestasi belajar matematika 

siswa [61], [62], [63], [64], [65], [66], [67], [68], [69], [70]. Hasil-hasil dari penelitian ini 

menunjukkan sejumlah temuan yang menarik. Salah satu hasil yang menonjol adalah 

peningkatan motivasi belajar siswa. Game matematika yang dirancang dengan baik mampu 

memancing minat siswa dan membuat pembelajaran matematika menjadi lebih 

menyenangkan. Siswa cenderung lebih bersemangat untuk menghadapi tantangan 

matematika ketika mereka terlibat dalam permainan interaktif [71], [72], [73], [74], [75], 

[76], [77], [78], [79], [80]. Hal ini berpotensi meningkatkan partisipasi dan keterlibatan 

siswa dalam pelajaran matematika. 
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Selain itu, pembelajaran berbasis game juga dapat membantu siswa dalam pemahaman 

konsep matematika. Permainan seringkali menyajikan konsep matematika dalam konteks 

yang lebih nyata, memungkinkan siswa untuk menerapkan pengetahuan mereka dalam 

situasi yang relevan. Ini membantu siswa untuk lebih memahami konsep-konsep tersebut 

dan mengembangkan keterampilan matematika yang lebih kuat. Namun, ada juga 

pembahasan kritis yang perlu diperhatikan. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa efek 

positif dari pembelajaran berbasis game mungkin tidak konsisten di antara semua 

kelompok siswa [81], [82], [83], [84], [85], [86], [87], [88], [89], [90]. Ada siswa yang 

mungkin merasa terganggu atau tidak tertarik dengan pendekatan ini. Oleh karena itu, 

perlu dilakukan penyesuaian yang cermat dalam desain permainan dan integrasinya dalam 

kurikulum [91], [92], [93], [94], [95], [96], [97], [98], [99], [100]. Selain itu, ada pula 

perdebatan tentang waktu yang dihabiskan siswa dalam bermain game. Terlalu banyak 

waktu yang dihabiskan untuk permainan mungkin dapat mengganggu waktu untuk 

pembelajaran matematika yang lebih tradisional. Oleh karena itu, perlu ada keseimbangan 

yang baik antara pembelajaran berbasis game dan metode-metode lain yang diperlukan 

dalam kurikulum matematika. 

SIMPULAN  

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game 

dapat memiliki dampak positif terhadap prestasi belajar matematika siswa, terutama dalam 

hal motivasi dan pemahaman konsep. Namun, penting untuk mempertimbangkan 

keberagaman kebutuhan siswa dan menjaga keseimbangan antara game dan pembelajaran 

konvensional. Dengan pendekatan yang tepat, pembelajaran berbasis game dapat menjadi 

alat yang efektif dalam meningkatkan prestasi belajar matematika siswa di era teknologi.  
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