
 

77 

 

Volume 5, Nomor 1, Juli 2023, pp. 77-92 
 

Pemanfaatan Game Edukatif dalam Pembelajaran Matematika : Bagaimana 

Persepsi Siswa? 
Rhomiy Handican1, Siti Riva Darwata2*, I Made Arnawa3, Ahmad Fuazan4, Ali Asmar5 

Institut Agama Islam Negeri Kerinci1,2) 

Universitas Negeri Padang3,4,5) 

Email: darwatariva@gmail.com   

Diterima: 1 Juli 2023. Disetujui: 30 Juli 2023. Dipublikasikan: 31 Juli 2023 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat persepsi siswa terhadap penggunaan game edukasi dalam pembelajaran 

matematika. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif deskriptif dengan melibatkan 150 siswa sebagai 

responden. Kuisioner persepsi digunakan dengan indikator Kepuasan, Keyakinan, Harapan, Preferensi, Penilaian, 

dan Pengalaman yang telah memenuhi validitas dan reabilitas instrumen. Analisis deskriptif digunakan untuk 

mengidentifikasi pola dan karakteristik dari data yang dikumpulkan dengan tujuannya adalah untuk menjelaskan 

fenomena yang diteliti dari segi statistik, dan bukan untuk menguji hipotesis. Berdasarkan hasil penelitian 

menunjukkan bahwa siswa merasa puas dan yakin bahwa penggunaan game edukasi dapat membantu meningkatkan 

pemahaman konsep matematika dan memotivasi mereka untuk belajar dengan harapan yang tinggi terhadap 

penggunaan game edukasi dalam pembelajaran matematika di masa depan. Sementara itu, preferensi siswa juga 

cukup tinggi dengan penilaian positif terhadap manfaat penggunaan game edukasi dalam meningkatkan pemecahan 

masalah matematika dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Namun, beberapa siswa juga mengungkapkan 

kebutuhan akan panduan yang lebih jelas dalam menggunakan game edukasi serta penyesuaian konten game dengan 

kurikulum dan tingkat kesulitan yang sesuai. Oleh karena itu, penelitian ini merekomendasikan perlunya upaya 

dalam meningkatkan ketersediaan game edukasi yang sesuai agar manfaat penggunaan game edukasi dapat lebih 

optimal dalam pembelajaran matematika. 

Kata Kunci : Persepsi, Game Edukasi, Matematika, Pembelajaran. 

ABSTRACT 

This study aims to see students' perceptions of the use of educational games in learning mathematics. The research 

method used was descriptive quantitative involving 150 students as respondents. Perception questionnaires were 

used with indicators of Satisfaction, Confidence, Expectation, Preference, Assessment, and Experience that have met 

the validity and reliability of the instrument. Descriptive analysis is used to identify patterns and characteristics of 

the data collected with the aim of explaining the phenomenon under study in terms of statistics, and not to test 

hypotheses. Based on the results of the study, it shows that students are satisfied and believe that the use of 

educational games can help improve their understanding of mathematical concepts and motivate them to learn with 

high expectations for the use of educational games in learning mathematics in the future. Meanwhile, students' 

preferences were also quite high with a positive assessment of the benefits of using educational games in improving 

math problem solving and active involvement in the learning process. However, some students also expressed the 

need for clearer guidelines in using educational games as well as the adjustment of game content to the curriculum 

and the appropriate level of difficulty. Therefore, this study recommends the need for efforts to increase the 

availability of appropriate educational games so that the benefits of using educational games can be optimized in 

learning mathematics. 
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Pendahuluan 

Video game adalah sebuah bentuk hiburan interaktif yang biasanya dimainkan di dalam sebuah 

komputer, konsol game, atau perangkat seluler (Haddon, 1999; Fabricatore, 2020; Kirriemuir, 2003). 

Dalam video game, pemain dapat mengendalikan karakter atau avatar dalam dunia virtual yang dibuat 

oleh pengembang game (Akchelov & Galanina, 2016; Bayliss, 2007). Karakter tersebut biasanya memiliki 

tujuan atau misi tertentu yang harus diselesaikan oleh pemain. Video game dapat memuat berbagai genre, 

seperti action, adventure, puzzle, role-playing, atau simulation (Grace, 2014; Mora-Cantallops, 2018). 

Sejak pertama kali diperkenalkan pada tahun 1950-an, video game telah berkembang dengan sangat pesat 

dan menjadi salah satu bentuk hiburan yang paling populer di seluruh dunia (Djaouti et al., 2011). 

Berbagai inovasi teknologi telah memungkinkan pengembang game untuk menciptakan grafis dan 

gameplay yang semakin realistis dan menarik (Pallot et al., 2012). Selain itu, internet dan teknologi 

jaringan juga telah memungkinkan pemain untuk bermain game secara online dengan pemain lain dari 

seluruh dunia (Smed et al., 2002; Pisan, 2004). 

Video game juga memiliki dampak yang signifikan pada budaya populer, menginspirasi film, buku, 

dan bahkan musik. Pada saat yang sama, ada juga beberapa kontroversi yang terkait dengan video game, 

seperti kecanduan dan dampak negatifnya pada kesehatan mental dan fisik. Terdapat 54,1% anak di 

Indonesia mengalami kecanduan game online, di mana 2-10 jam perminggu digunakan untuk bermain 

game online (Hayati, 2020; Matur et al., 2021). Dalam perkembangannya yang pesat, game menjadi salah 

satu media yang sering diakses oleh banyak orang. Berdasarkan laporan We Are Social, Indonesia menjadi 

negara dengan jumlah pemain video game terbanyak ketiga di dunia. Laporan tersebut mencatat 

ada 94,5% pengguna internet berusia 16-64 tahun di Indonesia yang memainkan video game per Januari 

2022. Hal ini terjadi dikarenakan para developer game membuat game yang memiliki rasa candu bagi 

pengguna saat memainkannya. Dalam persepsi masyarakat bermain game merupakan kegiatan yang 

membuang-buang waktu dan membuat penggunanya kecanduaan. hal tersebut didukung oleh Sitorus et 

al., (2020) & Skoric et al., (2009) menyatakan tanpa adanya kontrol dari orang tua, anak yang bermain 

game online cendrung mengalami kecanduan. Selain itu terdapat pengaruh game online terhadap 

perubahan prilaku agresif pada siswa (Amanda, 2016; Agussalim et al., 2021). Pengaruh buruk dari video 

game juga dapat berdampak negatif pada kesehatan mental dan fisik seseorang (Groves & Anderson, 

2016; Demuyakor, 2021). Bermain video game yang berlebihan dapat menyebabkan seseorang menjadi 

kecanduan dan mengganggu pola tidur (Suryadi & Dianto, 2018; Haibanissa et al., 2022). Selain itu, 

terlalu banyak waktu yang dihabiskan untuk bermain game juga dapat mengganggu interaksi sosial, 

mengisolasi diri dari keluarga dan teman, serta menimbulkan masalah pada kesehatan mata dan postur 

tubuh (Uz & Cagiltay, 2015; Hygen et al., 2020). Tidak hanya itu, beberapa video game yang memuat 
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konten yang tidak pantas juga dapat berdampak buruk pada perkembangan psikologis dan perilaku anak-

anak dan remaja (Prot et al., 2012; Osman, 2023). Pengaruh buruk dari video game juga dapat 

meningkatkan risiko kecanduan narkoba dan alkohol pada remaja, terutama jika game tersebut 

menampilkan karakter yang menggunakan narkoba atau alkohol dalam ceritanya (Romer & Moreno, 

2017; Skařupova et al., 2018). Oleh karena itu, perlu adanya pengawasan dan batasan waktu bermain game 

terutama untuk anak-anak dan remaja. 

Dari hasil-hasil penelitian tersebut diasumsikan bahwa game menjadi buruk dalam perkembangan 

individu. Dengan adanya kemajuan perkembangan teknologi dan pola pikir individu yang makin terbuka 

terkait hal ini, video game pada dasarnya dapat digunakan menjadi hal yang lebih positif terkhususnya 

dalam dunia pendidikan video game memiliki banyak manfaat positif, seperti meningkatkan keterampilan 

kognitif dan sosial, serta memperluas pengetahuan dan keterampilan dalam berbagai bidang seperti seni, 

matematika, dan bahasa (Manggena et al., 2017; Afrianti et al., 2018). Dalam beberapa kasus, video game 

juga digunakan sebagai alat edukasi dan terapi untuk anak-anak dan orang dewasa dengan kebutuhan 

khusus (Robinson, 2011; Griffiths, 2012); Hardiyanti & Azizah, 2019) . Selian itu, hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Zendrato & Harefa, (2020); (Anwar & Winingsih, 2021) menunjukkan hasil bahwa game 

online berdampak positif terhadap prestasi belajar siswa. Game mulai dijadikan oleh guru sebagai media 

pembelajaran saat kegiatan belajar mengajar dikelas. Tentunya game yang dimaksud ialah game edukasi, 

game edukasi adalah game yang didalamnya terdapat unsur-unsur edukasi dan pembelajarannya (Jayanti 

& Fahriza, 2018). Pada game edukasi siswa dapat belajar berbagai hal sekaligus mendapatkan hiburan 

tersendiri saat memainkannya. Menurut (Handican & Setyaningrum, 2021) permainan edukasi adalah 

salah satu bentuk inovasi dalam dunia permainan mobile. Maka dari itu guru harus terus berdaptasi dengan 

perkembangan teknologi dan memanfaatkan media pembelajaran bebentuk game edukasi sebagai salah 

satu contohnya mengembangkan game edukasi di bidang matematika  (Handican & Setyaningrum, 2021; 

Salsabila et al., 2020; Sari et al., 2022; Luthfya, 2020) agar persepsi buruk terhadap matematika mampu 

dirubah agar lebih baik. 

Persepsi buruk terhadap bidang matematika memiliki beberapa alasan yang sering disebutkan 

adalah bahwa matematika dianggap sulit, membosankan, atau tidak memiliki relevansi dengan kehidupan 

sehari-hari (Ayu Ardani et al., 2018 ; Siregar, 2017 ; Kholil & Zulfiani, 2020; Anditiasari, 2020; 

Kamarullah, 2017; Azizah, 2013; Sukasno, 2016; Harahap & Syarifah, 2015; Kholil & Zulfiani, 2020; 

Pamuji et al., 2020; Gafoor & Kurukkan, 2015; & Aguilar, 2021) . Persepsi buruk ini dapat menghambat 

seseorang untuk belajar matematika dengan baik, karena mereka merasa tidak tertarik atau tidak mampu 

memahami konsep-konsep matematika. Namun, persepsi buruk terhadap matematika sebenarnya tidak 

selalu benar. Matematika merupakan sebuah ilmu yang penting dalam kehidupan sehari-hari dan memiliki 
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banyak aplikasi praktis (Kamarullah, 2017; Gupta, 2018). Matematika juga dapat membantu seseorang 

untuk meningkatkan keterampilan berpikir logis dan analitis, serta dapat meningkatkan daya ingat dan 

kreativitas (Cresswell & Speelman, 2020; Sukmaningthias, N., & Hadi, 2016; Icha putri et al., 2022; 

Rusliah et al., 2021). Selain itu, matematika juga merupakan bagian penting dari pendidikan dan memiliki 

peran penting dalam karir di berbagai bidang, seperti teknologi, sains, keuangan, dan bisnis (Yadav, 2019). 

Keterampilan matematika yang baik juga dapat membantu seseorang untuk memecahkan masalah dan 

mengambil keputusan yang tepat dalam kehidupan sehari-hari dan hal tersebut dijelaskan sebelumnya 

dapat dikembangkan melalui penggunaan game edukasi dalam pembelajaran matematika. 

Bermain video game dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika karena banyak game 

yang memerlukan pemikiran logis dan matematis untuk menyelesaikannya (Novak & Tassell, 2015; Kiili 

et al., 2015; Martin, 2018). Beberapa game strategi, puzzle, dan simulasi mengharuskan pemain untuk 

menggunakan keterampilan matematika, seperti kalkulasi, pengukuran, dan perencanaan untuk 

memenangkan permainan. Selain itu, beberapa game matematika juga dapat membantu meningkatkan 

keterampilan spasial, abstraksi, dan pola pikir yang dapat diterapkan dalam matematika (Rittle-Johnson 

et al., 2019; Anggraini et al., 2020; Tassell et al., 2020). Selain itu, beberapa game juga mengandung 

elemen matematika yang jelas dan terlihat seperti pengukuran, koordinat, persentase, dan probabilitas. 

Dalam permainan ini, pemain harus memahami dan menerapkan konsep matematika untuk memenangkan 

permainan atau mencapai tujuan tertentu. Dalam hal ini, pemain tidak hanya memperoleh pemahaman 

konsep matematika, tetapi juga dapat melatih keterampilan matematika mereka dengan cara yang 

menyenangkan dan menarik. Dengan demikian, video game dapat menjadi sarana alternatif yang menarik 

untuk belajar matematika. Selain itu, video game juga dapat membantu meningkatkan minat dan motivasi 

dalam mempelajari matematika, terutama bagi mereka yang memiliki persepsi buruk terhadap subjek ini 

(Isnaini et al., 2023; Salsabila et al., 2020; Sylviani & Candra Permana, 2022). Namun, perlu diingat 

bahwa video game hanya dapat menjadi alat bantu dalam pembelajaran matematika, sehingga tidak boleh 

menjadi satu-satunya sumber pembelajaran matematika.  

Mengetahui persepsi siswa tentang belajar matematika menggunakan video game sangat penting 

karena persepsi siswa dapat memengaruhi motivasi dan minat belajar mereka (Mulyana et al., 2013). Oleh 

karena itu penting untuk melihat bagaimana persepsi siswa akan hadirnya salah satu solusi inovasi dalam 

pembelajaran di kelas yaitu dengan menggunakan video game (Game edukasi) (Wardaszko & Podgórski, 

2017). Jika siswa memiliki persepsi positif tentang penggunaan video game dalam pembelajaran 

matematika, mereka lebih mungkin tertarik dan termotivasi untuk belajar matematika. Sebaliknya, jika 

siswa memiliki persepsi negatif, mereka mungkin kurang termotivasi dan kurang tertarik dalam 

mempelajari matematika.  
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Metode Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif deskriptif. Tempat penelitian akan dilakukan di 

SMP Negeri 8 Kota Sungai Penuh. Penelitian ini akan dilaksanakan pada bulan April-Mei 2023. Populasi 

yang ditetapkan dalam penelitian ini adalah Siswa SMP Negeri 8 Kota Sungai Penuh dengan jumlah total 

150 Siswa. Subyek penelitian memiliki pengalaman dalam belajar dikelas menggunakan game edukasi 

yang dikembangkan oleh peneliti dalam penelitian sebelumnya yaitu game “corner” dalam pembelajaran 

garis dan sudut yang telah memenuhi unsur validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Pembelaaran dengan 

game edukasi “Corner” dilakukan selamat 6 Pertemuan. Instrumen penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini berupa kuisioner/angket untuk melihat persepsi siwa terhadap variabel peneliitian dengan 

indikator; 

Tabel 1.Kisi-kisi Instrumen Persepsi Terhadap Game Edukasi pada Pembelajaran Matematika 

Variabel Indikator 

Persepsi terhadap penggunaan game edukasi dalam 

pembelajaran matematika 

Kepuasan 

Keyakinan 

Harapan 

Preperensi 

Penilaian 

Pengalaman 

 

Untuk mengolah dan analisis data yang diperoleh diberikan alternatif awaban dari setiap item 

dengan skala 4 Likert. Kuisioner persepsi dengan jumlah butir pertanyaan sebanyak 13 butir telah di 

ujicobakan kepada 30 responden dan telah memenuhi validitas dan reabilitas instrumen. Ujicoba 

instrumen dilakukan kepada responden yang bukan merupakan responden utama penelitian dengan 

melakukan uj validitas baik secara isi dan konstruk. Uji validitas instrumen juga melibatkan validator/ahli 

dalam menilai instrumen penelitian yang digunakan. Teknik analisis data yang digunakan peneliti adalah 

dengan mengumpulkan hasil angket, dijadikan persentase setiap jawaban dan dianalisis secara deskriptif. 

Analisis deskriptif digunakan untuk mengidentifikasi pola dan karakteristik dari data yang dikumpulkan 

dengan tujuannya adalah untuk menjelaskan fenomena yang diteliti dari segi statistik, dan bukan untuk 

menguji hipotesis. 
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Hasil Penelitian dan Pembahasan 

 
Gambar 1. Persepsi Terhadap Indikator Kepuasan 

 
Berdasarkan indikator kepuasan diketahui persepsi siswa terhadap kepuasan penggunaan game 

edukasi dalam pembelajaran matematika diketahui 54.2% siswa merasa sangat puas, 39.4%  merasa puas 

dan hanya 6.3% siswa merasa tidak puas akan penggunaan  game edukasi di kelas matematika.  

Tabel 2. Persentase Persepsi Terhadap Indikator Keyakinan 

Indikator Keyakinan 2 3 4 

Persepsi Terhadap Game Edukasi Mampu Membantu Siswa Menyelesaikan Masalah 

Matematika 
7.7% 39.4% 52.8% 

Game Edukasi dapat menjadi metode pembelajaran yang efektif di masa 7% 37.3% 55.6% 

Game Edukasi efektif dalam meningkatkan pemahaman akan konsep matematika 7.7% 43% 49.3% 

Pembelajaran melalui Game Edukasi lebih efisien dibandingkan dengan media 

pembelajaran lainnya 
7% 46.5% 46.5% 

 
Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa 52.8% siswa sangat yakin bahwa game edukasi dapat 

membantu siswa dalam  memecahkan masalah matematika, 39.4% siswa cukup yakin. Selain itu, 

diperoleh bahwa 55.6% siswa memiliki keinginan untuk dapat menjadikan game edukasi sebagai metode 

pembelajaran matematia. Sementara 37.3%, ingin dan 7% kurang ingin game edukasi sebagai metode 

pembelajaran. Data pada Tabel 2 juga menunjukan bahwa 49.3% siswa berpendapat bahwa game edukasi 

berbasis android efektif dalam meningkatkan pemahamann konsep matematika mereka, 43% belum tau 

dam 7.7% mereka kurang efektif. Serta diketahui bahwa 46.5% siswa menganggap game edukasi sangat 

efisien dibandingkan dengan media pembelajaran lainnya. Sementara itu juga 46.5% siswa juga 

menggangap game edukasi efisien dibandingkan media pembelajaran lainnya dan hanya 7% siswa yang 

menyatakan bahwa game edukasi kurang efisien dibandingkan dengan media lainnya.  

Tabel 3. Persentase Persepsi Indikator Harapan 

Indikator Harapan 2 3 4 

Game Edukasi diharapkan mampu meningkatkan prestasi belajar matematika 7% 41.5% 51.4% 

Diharapkan Game edukasi lebih sering digunakan dalam pembelajaran matematika di 

Sekolah 
3.5% 45.8% 50.7% 
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Berdasarkan Tabel 3, 51.4% siswa sangat berharap bahwa game edukasi mampu meningkatkan 

prestasi belajar matematika siswa dan juga menunjukkan bahwa mereka menginginkan game edukasi 

berbasis Android digunakan lebih sering dalam pembelajaran matematika di sekolah (50%).  

Tabel 4. Persentase Persepsi Terhadap Indikator Preferensi 

Indikator Preferensi 2 3 4 

Game edukasi berbasis Android meningkatkan  minat dalam belajar matematika 7.7% 39.4% 52.8% 

 Keinginan penggunaan game edukasi berbasis Android dalam pembelajaran 

matematika 
12% 37.3% 50.7% 

 

Penelitian terhadap preferensi siswa menunjukkan bahwa mereka menunjukkan minat yang lebih 

besar dalam pembelajaran matematika ketika menggunakan game edukasi (52.8%), dan hanya 7.7% siswa 

yang tidak berminat menggunakan game edukasi. Selain itu, 50.7% siswa sangat menginginkan adanya 

game edukasi berbasis android dalam pembelajaran matematika. Sementara 37.3% siswa hanya 

berkeinginan dan 12% siswa kurang berkeinginan  terhadap game edukasi berbasis android.  

Tabel 5. Persentase Persepsi Terhadap Indikator Penilaian 

Indikator Penilaian 2 3 4 

Perasaan bosan atau jenuh saat menggunakan game edukasi dalam pembelajaran 

matematika 
52.8% 38% 9.2% 

Game edukasi dalam  pembelajaran matematika tidak variatif 6.3% 38.7% 54.9% 

 
Penelitian menunjukkan bahwa 52.8% siswa tidak merasa bosan atau jenuh saat menggunakan 

game edukasi berbasis Android dalam pembelajaran matematikan dan diketahui bahwa 54.9% siswa 

berpandangan bahwa game edukasi dalam pembelajaran matematika tidak bervariatif, 38.7% kurang 

variatif. Dan 6.3% menyatakan bervariatif.  

Tabel 6. Persentase Persepsi Terhadap Indikator Pengalaman 

Indikator Pengalaman 2 3 4 

Pembelajaran matematika menjadi mudah dengan penggunaan Game Edukasi 7% 46.5% 46.5% 

Waktu Penggunakan game edukasi dalam belajar materi matematika 46.5% 44.4% 9.2% 

 
Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa 46.5% siswa merasa sangat mudah belajar dengan 

menggunakan game edukasi, 46.5% lainnya merasa mudah, dan hanya 7% siswa merasa tidak mudah 

belajar matematika dengan game edukasi dan masih ada kendala dalam penggunaan game edukasi dalam 

pembelajaran matematika karena jarangnya ketersediaan game edukasi yang sesuai (46.5%), 44.4% siswa 

menyatakan sering, dan 9.2% men yatakan sangat sering.  
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Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, ditemukan bahwa sebanyak 54,2% siswa merasa 

sangat puas dengan pembelajaran yang menggunakan game edukasi. Hal ini sejalan dengan penelitian 

sebelumnya yang menunjukkan dampak positif penggunaan game edukasi terhadap kepuasan siswa. 

Penelitian oleh Anastasiadis et al., (2019) dan Skařupova et al., (2018) menemukan bahwa penggunaan 

game edukasi berhubungan positif dengan motivasi siswa dan kepuasan mereka terhadap pembelajaran. 

Hasil serupa juga dikonfirmasi oleh Selvi & Çoşan (2018), di mana siswa melaporkan tingkat kepuasan 

yang tinggi ketika game edukasi digunakan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, dapat 

diasumsikan bahwa penggunaan game edukasi secara umum memberikan pengalaman yang positif bagi 

sebagian besar siswa dalam hal kepuasan pembelajaran. Teori motivasi instrinsik juga mendukung asumsi 

ini, dengan menekankan bahwa game edukasi yang dirancang dengan baik dapat membangkitkan 

keterlibatan dan kepuasan intrinsik siswa dalam belajar (Sylviani & Candra Permana, 2022). Dengan 

demikian, penggunaan game edukasi dapat dianggap sebagai metode yang efektif untuk meningkatkan 

kepuasan siswa dalam proses pembelajaran (Martin, 2018). Namun, perlu dilakukan penelitian lebih lanjut 

untuk memahami variabilitas dalam kepuasan siswa dan faktor-faktor lain yang dapat memengaruhi 

pengalaman pembelajaran yang optimal. 

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa sebanyak 52,8% siswa sangat yakin bahwa game 

edukasi dapat membantu mereka dalam memecahkan masalah matematika. Selain itu, 55,6% siswa 

menyatakan keinginan untuk menjadikan game edukasi sebagai metode pembelajaran matematika. 

Selanjutnya, 49,3% siswa berpendapat bahwa game edukasi berbasis Android efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep matematika mereka. Terakhir, 46,5% siswa menganggap game edukasi sangat efisien 

dibandingkan dengan media pembelajaran lainnya, sedangkan 46,5% siswa juga menganggapnya efisien. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa game edukasi 

dapat membantu siswa dalam memecahkan masalah matematika. Penelitian oleh Manggena et al., (2017) 

menemukan bahwa game edukasi dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah matematika 

siswa secara signifikan. Studi lain oleh Handican & Setyaningrum (2021) dan Jayanti & Fahriza, (2018) 

juga mendukung temuan ini dengan menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran 

matematika berhubungan dengan peningkatan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan masalah 

siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya dan hasil penelitian yang dilaporkan, dapat diasumsikan 

bahwa mayoritas siswa memiliki keyakinan dan keinginan yang kuat terkait penggunaan game edukasi 

dalam pembelajaran matematika. Selain itu, pendapat siswa tentang efektivitas dan efisiensi game edukasi 

juga mendukung asumsi bahwa game edukasi dapat memberikan manfaat dalam meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan pemecahan masalah siswa (Groves & Anderson, 2016). Hasil penelitian ini 
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menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki keyakinan yang kuat dan keinginan untuk 

menggunakan game edukasi sebagai metode pembelajaran matematika. Temuan ini konsisten dengan 

penelitian sebelumnya yang menunjukkan manfaat penggunaan game edukasi dalam meningkatkan 

pemahaman konsep dan keterampilan pemecahan masalah siswa (Jap et al., 2013). 

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa sebanyak 51,4% siswa sangat berharap bahwa game 

edukasi mampu meningkatkan prestasi belajar matematika mereka. Selain itu, 50% siswa menginginkan 

penggunaan game edukasi berbasis Android yang lebih sering dalam pembelajaran matematika di sekolah. 

Temuan penelitian ini mendukung hasil-hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa game 

edukasi dapat berkontribusi pada peningkatan prestasi belajar matematika siswa. Studi oleh Zainon et al. 

(2013) dan Isnaini et al. (2023) menemukan bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran 

matematika dapat berdampak positif pada prestasi belajar siswa. Penelitian lain oleh Sylviani & Candra 

Permana (2022) dan Ayu Ardani et al. (2018) juga mendukung temuan ini dengan menunjukkan bahwa 

penggunaan game edukasi berbasis Android dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan 

pemahaman dan prestasi siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya dan temuan dalam penelitian ini, dapat diasumsikan 

bahwa siswa memiliki harapan yang tinggi terhadap potensi game edukasi dalam meningkatkan prestasi 

belajar matematika mereka. Selain itu, keinginan siswa untuk lebih sering menggunakan game edukasi 

berbasis Android dalam pembelajaran matematika juga mengindikasikan bahwa mereka melihat manfaat 

dan kepraktisan teknologi ini dalam konteks pembelajaran (Sivakova et al., 2017). Teori motivasi dalam 

pembelajaran, seperti teori harapan (expectancy theory) oleh Vroom (Chau, 2015), menyatakan bahwa 

harapan individu terhadap hasil yang diinginkan akan mempengaruhi motivasi dan upaya yang mereka 

lakukan. Dalam konteks ini, harapan siswa terhadap kemampuan game edukasi untuk meningkatkan 

prestasi belajar matematika dapat memberikan dorongan tambahan bagi mereka untuk terlibat secara aktif 

dalam pembelajaran (McClain & North, 2021). Temuan penelitian ini mengindikasikan bahwa siswa 

memiliki harapan yang tinggi terhadap peran game edukasi dalam meningkatkan prestasi belajar 

matematika mereka.  

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa sebanyak 52,8% siswa menunjukkan minat yang lebih 

besar dalam pembelajaran matematika ketika menggunakan game edukasi. Selain itu, 50,7% siswa sangat 

menginginkan adanya game edukasi berbasis Android dalam pembelajaran matematika. Temuan 

penelitian ini konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan manfaat penggunaan game 

edukasi dalam meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran matematika. Penelitian oleh 

Peter Barrett & Tigran Shmis, Diego Ambasz (2019) dan Raimer (2012) menemukan bahwa penggunaan 

game edukasi dapat meningkatkan minat siswa terhadap matematika dan membantu mereka 
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mengembangkan keterampilan pemecahan masalah. Studi lain oleh Ayse (2018) dan Setyaningrum & 

Waryanto (2017) juga mendukung temuan ini dengan menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi 

berbasis Android dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan minat, motivasi, dan partisipasi 

siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya dan temuan dalam penelitian ini, dapat diasumsikan 

bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan minat siswa 

terhadap subjek tersebut. Selain itu, minat siswa terhadap game edukasi berbasis Android menunjukkan 

bahwa mereka melihat nilai tambah dalam penggunaan teknologi modern dalam pembelajaran matematika 

(Sutarto et al., 2020). Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya dan temuan dalam penelitian ini, dapat 

diasumsikan bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan 

minat siswa terhadap subjek tersebut. Selain itu, minat siswa terhadap game edukasi berbasis Android 

menunjukkan bahwa mereka melihat nilai tambah dalam penggunaan teknologi modern dalam 

pembelajaran matematika (Firtsanianta et al., 2019). Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya dan temuan 

dalam penelitian ini, dapat diasumsikan bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran 

matematika dapat meningkatkan minat siswa terhadap subjek tersebut. Selain itu, minat siswa terhadap 

game edukasi berbasis Android menunjukkan bahwa mereka melihat nilai tambah dalam penggunaan 

teknologi modern dalam pembelajaran matematika (Handican & Setyaningrum, 2021). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebanyak 52,8% siswa tidak merasa bosan atau jenuh saat 

menggunakan game edukasi berbasis Android dalam pembelajaran matematika. Namun, diketahui pula 

bahwa 54,9% siswa berpandangan bahwa game edukasi dalam pembelajaran matematika tidak bervariatif. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan persepsi siswa terhadap 

kebosanan dan variasi dalam penggunaan game edukasi. Penelitian oleh Barbara & Bayu, 

(2022)menemukan bahwa game edukasi berbasis teknologi dapat membantu mengurangi kebosanan dan 

meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran matematika. Studi lain oleh Fadieny & Fauzi (2019) 

mengindikasikan bahwa variasi dalam desain dan konten game edukasi berperan penting dalam 

mempertahankan minat dan keterlibatan siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya dan temuan dalam penelitian ini, dapat diasumsikan 

bahwa penggunaan game edukasi berbasis Android dalam pembelajaran matematika memiliki potensi 

untuk mengurangi kebosanan dan meningkatkan minat siswa. Namun, persepsi siswa terhadap variasi 

dalam game edukasi menunjukkan bahwa pentingnya pengembangan konten yang bervariatif dan menarik 

bagi siswa agar mereka tetap terlibat dalam pembelajaran (Setyaningrum & Waryanto, 2017). Teori 

kebosanan dalam konteks pembelajaran, seperti teori arousal-optimal stimulation (Ayu Ardani et al., 

2018), menyatakan bahwa manusia cenderung mencari rangsangan yang optimal untuk menjaga minat 
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dan keterlibatan. Dalam konteks game edukasi, variasi dalam konten, tantangan, dan kesulitan permainan 

dapat membantu mengatasi kebosanan dan menjaga minat siswa (Jayanti & Fahriza, 2018; Handican & 

Setyaningrum, 2020). Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi berbasis 

Android dalam pembelajaran matematika dapat membantu mengurangi kebosanan dan mempertahankan 

minat siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 46,5% siswa merasa sangat mudah belajar dengan 

menggunakan game edukasi dalam pembelajaran matematika. Namun, terdapat kendala dalam 

penggunaan game edukasi karena jarangnya ketersediaan game yang sesuai. Temuan penelitian ini 

konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan manfaat penggunaan game edukasi dalam 

pembelajaran matematika. Penelitian oleh Jayanti & Fahriza, (2018) menemukan bahwa game edukasi 

dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan matematika siswa. Studi lain oleh Saputro et al. (2020) 

juga mendukung temuan ini dengan menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya dan temuan dalam penelitian ini, dapat diasumsikan 

bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran matematika dapat memfasilitasi pembelajaran yang 

mudah dan menarik bagi siswa. Namun, kendala dalam penggunaan game edukasi muncul akibat 

jarangnya ketersediaan game yang sesuai dengan konten dan tujuan pembelajaran matematika. Teori 

ketersediaan (Cacioppo et al., 1996) menyatakan bahwa ketersediaan sumber daya yang diperlukan dapat 

mempengaruhi efektivitas penggunaan suatu metode. Dalam konteks game edukasi, ketersediaan game 

yang sesuai dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran dapat memperkuat penggunaan game edukasi 

dalam meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap matematika (Mardiana et al., 2021). Temuan 

penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dalam pembelajaran matematika dapat 

mempermudah proses pembelajaran dan meningkatkan minat siswa. Namun, kendala muncul karena 

jarangnya ketersediaan game yang sesuai dengan konten pembelajaran. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan game edukasi 

dalam pembelajaran matematika memiliki dampak positif yang signifikan terhadap persepsi siswa 

terhadap pembelajaran matematika. Temuan penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa 

sangat puas dengan pembelajaran yang menggunakan game edukasi. Selain itu, banyak siswa yang 

meyakini bahwa game edukasi dapat membantu mereka dalam memecahkan masalah matematika, dan 

mereka juga menyatakan keinginan untuk lebih sering menggunakan game edukasi sebagai metode 

pembelajaran. Selanjutnya, siswa juga mengungkapkan harapan mereka terhadap penggunaan game 

edukasi dalam meningkatkan prestasi belajar matematika dan menunjukkan minat yang lebih besar dalam 
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pembelajaran matematika ketika menggunakan game edukasi. Meskipun demikian, terdapat kendala 

dalam penggunaan game edukasi, terutama terkait ketersediaan game yang sesuai dengan konten dan 

tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, perlu adanya upaya dalam meningkatkan ketersediaan game edukasi 

yang sesuai agar manfaat penggunaan game edukasi dapat lebih optimal dalam pembelajaran matematika. 
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