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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa 

melalui penerapan game edukasi berbasis permainan ular tangga. Penelitian dilaksanakan 

di SD Negeri Kubang dengan melibatkan 10 siswa kelas IV. Metode yang digunakan adalah 

penelitian kuantitatif dengan desain one-group pretest-posttest. Instrumen penelitian 

meliputi tes kognitif dan angket tanggapan siswa. Data dianalisis menggunakan uji 

normalitas, homogenitas, dan uji hipotesis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan game edukasi memperoleh tanggapan sangat positif dari siswa, dengan 

persentase rata-rata 90,5% dalam kategori “sangat baik”. Selain itu, terdapat peningkatan 

signifikan antara nilai pretest dan posttest, yang menandakan bahwa media permainan 

ular tangga efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi bangun datar. 

Dengan demikian, game edukasi layak digunakan sebagai media pembelajaran inovatif 

untuk meningkatkan hasil belajar matematika di kelas IV sekolah dasar. 

Kata kunci: game edukasi; hasil belajar; matematika; permainan ular tangga; bangun 

datar. 

 

Abstract. This study aims to improve students’ mathematics learning outcomes through the 

use of educational games based on the Snakes and Ladders board game. The research was 
conducted at SD Negeri Kubang with 10 fourth-grade students participating. A quantitative 
approach with a one-group pretest-posttest design was employed. The research instruments 
consisted of a cognitive test and a student response questionnaire. Data were analyzed using 
normality, homogeneity, and hypothesis tests. The results revealed that the educational 
game received very positive responses from students, with an average score of 90.5% 
categorized as “very good.” Furthermore, there was a significant improvement between 
pretest and posttest scores, indicating that the Snakes and Ladders game effectively 
enhanced students’ understanding of two-dimensional shapes. Therefore, educational 
games are considered feasible and effective as innovative learning media to improve 
mathematics learning outcomes among fourth-grade elementary students. 

Keywords: educational game; learning outcomes; mathematics; Snakes and Ladders; 

geometry.  
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PENDAHULUAN 

Dalam sistem pendidikan nasional Indonesia, sebagaimana diamanatkan dalam 

Pasal 31 UUD 1945, negara memiliki tanggung jawab konstitusional untuk 

mencerdaskan kehidupan bangsa. Ketentuan ini dijabarkan lebih lanjut dalam 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

(Sisdiknas), yang menegaskan bahwa pendidikan bertujuan mengembangkan 

potensi peserta didik agar menjadi manusia beriman, bertakwa, berakhlak mulia, 

sehat, cakap, kreatif, mandiri, serta menjadi warga negara yang demokratis dan 

bertanggung jawab (Chandra, 2023). Dalam konteks tersebut, pendidikan tidak 

hanya berperan sebagai sarana transfer ilmu pengetahuan, tetapi juga sebagai 

instrumen pembentukan karakter bangsa. Salah satu bidang ilmu yang menjadi 

pilar utama dalam sistem pendidikan nasional adalah matematika, yang diajarkan 

secara berjenjang mulai dari pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi 

(Hasibuan et al., 2021). Matematika berfungsi tidak hanya sebagai alat berpikir 

logis, tetapi juga sebagai dasar bagi penguasaan teknologi dan ilmu pengetahuan 

di era modern. 

Pendidikan memiliki peran strategis dalam membentuk individu yang kritis, 

kreatif, dan adaptif terhadap perubahan zaman. Melalui pendidikan, seseorang 

dapat memahami lingkungan sosial maupun ilmiah dan berkontribusi aktif 

terhadap kemajuan masyarakat. Dalam era revolusi industri 4.0, kemampuan 

berpikir analitis dan pemecahan masalah menjadi kompetensi utama yang harus 

dikembangkan melalui sistem pendidikan (Manurung, 2023). Kurikulum 

pendidikan dasar menempatkan matematika sebagai salah satu mata pelajaran 

inti karena perannya dalam membekali siswa dengan kemampuan berpikir logis, 

sistematis, dan analitis. Namun, di lapangan masih ditemukan permasalahan 

mendasar, yaitu rendahnya minat belajar dan hasil belajar matematika siswa 

sekolah dasar, yang menandakan perlunya inovasi dalam strategi pembelajaran 

agar siswa lebih aktif dan termotivasi untuk memahami konsep-konsep abstrak. 

https://doi.org/10.32678/ibtidai.v12i2.12575
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Pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya pada materi bangun 

datar, memiliki peran penting dalam membentuk dasar pemahaman konsep 

geometri yang akan digunakan pada jenjang berikutnya. Matematika, sebagai 

disiplin ilmu yang bersifat abstrak, menuntut kemampuan siswa untuk 

menghubungkan konsep-konsep teoretis dengan penerapan nyata dalam 

kehidupan sehari-hari. Dalam praktiknya, banyak siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi bangun datar karena keterbatasan media pembelajaran 

yang mampu menjembatani antara konsep abstrak dan konteks konkret 

(Trisniawati, 2018). Oleh karena itu, dibutuhkan strategi pembelajaran yang 

menghubungkan konsep matematika dengan pengalaman nyata siswa, sehingga 

mereka dapat memahami relevansi dan manfaat dari apa yang dipelajari serta 

termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

Idealnya, pembelajaran matematika harus dirancang agar siswa tidak hanya 

menjadi penerima informasi, tetapi juga menjadi subjek aktif dalam membangun 

pengetahuan. Hal ini dapat diwujudkan melalui penerapan metode pembelajaran 

yang interaktif, inovatif, dan berbasis teknologi, seperti penggunaan media digital, 

simulasi, maupun permainan edukatif (Fredlina & Sudiatmika, 2020). Pendekatan 

semacam ini diyakini dapat mengatasi kejenuhan belajar sekaligus membantu 

siswa memahami konsep abstrak melalui pengalaman konkret. Selain itu, metode 

pembelajaran yang berbasis aktivitas kolaboratif dan problem solving dapat 

memperkuat interaksi antara guru dan siswa, serta menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan dan bermakna (Wulandari, 2020). Dengan demikian, 

tantangan utama yang muncul adalah bagaimana mengintegrasikan media 

pembelajaran inovatif ke dalam pembelajaran matematika agar mampu 

meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa secara simultan. 

Keberhasilan pembelajaran matematika sangat bergantung pada berbagai faktor, 

antara lain strategi pengajaran yang digunakan, kompetensi guru, kesiapan 

siswa, serta kondisi lingkungan belajar. Guru yang mampu mengembangkan 

pendekatan yang adaptif terhadap karakteristik siswa dan konteks pembelajaran 

akan lebih berhasil dalam meningkatkan hasil belajar. Dalam hal ini, keterlibatan 

siswa yang aktif menjadi indikator penting dalam keberhasilan proses belajar 

mengajar. Salah satu media pembelajaran yang dapat mendukung interaktivitas 

tersebut adalah game edukasi, yang menggabungkan unsur hiburan dengan 

tujuan pembelajaran (Handican et al., 2023). Game edukasi tidak hanya berfungsi 
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sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai sarana membangun motivasi 

intrinsik siswa, karena mereka belajar melalui kegiatan bermain yang 

menyenangkan namun bermakna secara kognitif. 

Dalam konteks pembelajaran matematika di sekolah dasar, penggunaan game 

edukasi telah terbukti memberikan dampak positif terhadap peningkatan motivasi 

dan pemahaman siswa terhadap materi. Game edukasi menghadirkan lingkungan 

belajar yang interaktif dan kompetitif, sehingga mendorong siswa untuk 

berpartisipasi aktif. Khusus pada materi bangun datar di kelas IV SD, media 

permainan seperti ular tangga dapat membantu siswa memvisualisasikan bentuk-

bentuk geometris dan memahami konsepnya melalui aktivitas bermain yang 

menyenangkan. Dengan demikian, penggunaan game edukasi tidak hanya 

mempermudah pemahaman konsep abstrak, tetapi juga meningkatkan minat dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Penelitian sebelumnya oleh Amanda & Putri (2019) menunjukkan bahwa 

pengembangan game edukasi dengan model ADDIE mampu meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi bangun datar, dengan hasil uji suitability 

sebesar 86,6% dan usability sebesar 93,7%. Namun, penelitian tersebut belum 

menjelaskan secara komprehensif dampak penggunaan game edukasi terhadap 

motivasi belajar siswa dan peningkatan hasil belajar dalam konteks pembelajaran 

kelas reguler. Celah penelitian ini menunjukkan perlunya kajian lanjutan yang 

menilai efektivitas game edukasi tidak hanya dari aspek teknis, tetapi juga 

pedagogis. Di sisi lain, penelitian Nofrihensi et al. (2023) menunjukkan hasil 

positif dalam meningkatkan kemampuan anak berkebutuhan khusus mengenali 

bangun datar melalui aktivitas edukatif. Meskipun demikian, penelitian tersebut 

terbatas pada konteks siswa dengan kebutuhan khusus dan belum mencakup 

penerapan di sekolah dasar reguler. 

Berdasarkan analisis kesenjangan penelitian tersebut, penelitian ini berupaya 

mengisi gap dalam kajian efektivitas media pembelajaran interaktif dengan 

mengeksplorasi penggunaan game edukasi berbasis permainan ular tangga dalam 

pembelajaran matematika di kelas IV sekolah dasar. Fokus penelitian ini adalah 

menjawab pertanyaan utama: Sejauh mana penggunaan game edukasi efektif 

dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa terhadap materi 

bangun datar? Tujuan penelitian ini meliputi: (1) mengukur efektivitas 

penggunaan game edukasi dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
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materi bangun datar; (2) mendeskripsikan tanggapan siswa terhadap media 

pembelajaran tersebut; dan (3) mengidentifikasi faktor-faktor pendukung 

keberhasilan penerapan game edukasi di kelas. Dengan demikian, penelitian ini 

diharapkan memberikan kontribusi empiris terhadap pengembangan strategi 

pembelajaran matematika yang lebih inovatif, kontekstual, dan berpusat pada 

siswa. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one-group 

pretest-posttest. Desain ini dipilih untuk mengukur perubahan hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah diberi perlakuan berupa penggunaan game edukasi dalam 

pembelajaran matematika. Pendekatan tersebut sesuai dengan tujuan penelitian, 

yaitu menilai efektivitas game edukasi terhadap peningkatan pemahaman konsep 

bangun datar dan tanggapan siswa terhadap media tersebut. Penelitian 

dilaksanakan di SD Negeri Kubang, Serang, Banten, selama periode waktu yang 

telah ditentukan, dengan seluruh kegiatan pembelajaran dan pengambilan data 

dilakukan di lingkungan sekolah secara langsung untuk menjaga keaslian 

konteks pembelajaran. 

Populasi penelitian mencakup seluruh siswa kelas IV SD Negeri Kubang yang 

berjumlah 40 orang. Penentuan sampel dilakukan menggunakan teknik 

nonprobability sampling dengan metode sensus terbatas, sehingga diambil 10 

siswa sebagai kelompok eksperimen. Pemilihan sampel mempertimbangkan 

kemudahan akses, kesiapan siswa, serta keseragaman kemampuan awal 

berdasarkan hasil asesmen guru kelas. Kelompok eksperimen diberi perlakuan 

berupa pembelajaran matematika menggunakan media game edukasi berbasis 

permainan ular tangga, yang dikembangkan untuk membantu siswa memahami 

konsep bangun datar secara lebih interaktif dan menyenangkan. 

Instrumen penelitian terdiri dari tiga jenis, yaitu: (1) tes kognitif, berupa pretest 

dan posttest untuk mengukur peningkatan hasil belajar matematika siswa; (2) 

angket tanggapan siswa, untuk mengetahui persepsi siswa terhadap penggunaan 

game edukasi; dan (3) lembar observasi, yang digunakan untuk mencatat aktivitas 

guru dan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Tes kognitif disusun 

berdasarkan kisi-kisi materi bangun datar dengan memperhatikan tingkat 

kesulitan, kejelasan konstruksi soal, dan ketercakupan kompetensi dasar. 
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Validitas instrumen diuji melalui expert judgment oleh dua dosen pendidikan 

matematika, sedangkan reliabilitasnya dianalisis menggunakan rumus Alpha 

Cronbach untuk memastikan konsistensi butir soal. 

Angket tanggapan siswa menggunakan skala Likert dengan lima kategori jawaban, 

yaitu sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 

Pernyataan dalam angket difokuskan pada aspek kemenarikan media, 

kemudahan penggunaan, pemahaman materi, serta motivasi belajar. Sementara 

itu, lembar observasi digunakan oleh peneliti untuk memantau aktivitas 

pembelajaran, interaksi siswa, serta keterlibatan mereka dalam menggunakan 

game edukasi selama proses berlangsung. 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif dan 

inferensial. Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan kecenderungan 

hasil belajar dan tanggapan siswa terhadap game edukasi. Sebelum dilakukan uji 

hipotesis, data diuji terlebih dahulu menggunakan uji normalitas Shapiro–Wilk 

untuk mengetahui apakah distribusi data memenuhi asumsi normalitas, serta uji 

homogenitas untuk memastikan kesamaan varians antar data. Selanjutnya, uji 

hipotesis dilakukan menggunakan paired sample t-test untuk membandingkan 

perbedaan rata-rata skor pretest dan posttest. Seluruh analisis statistik dilakukan 

dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 25.0 untuk memastikan akurasi dan 

objektivitas hasil analisis. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini melibatkan 10 siswa kelas IV SD Negeri Kubang di Serang, Banten, 

sebagai subjek penelitian. Data diperoleh melalui pelaksanaan tes pretest dan 

posttest untuk mengukur peningkatan hasil belajar matematika setelah 

penggunaan game edukasi berbasis permainan ular tangga. Secara deskriptif, 

hasil analisis menunjukkan adanya perbedaan skor yang cukup mencolok antara 

hasil sebelum dan sesudah perlakuan. 
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Tabel 1. 

Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest 

Variabel N Minimum Maksimum Rerata 
Std. 
Deviasi 

Pretest 10 45 70 57,50 8,27 
Posttest 10 75 95 85,50 7,34 

 

Berdasarkan tabel di atas, nilai rata-rata pretest sebesar 57,50 meningkat menjadi 

85,50 pada posttest, dengan selisih rata-rata sebesar 28 poin. Hal ini 

menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam hasil belajar matematika 

setelah penerapan game edukasi. Nilai standar deviasi yang relatif kecil juga 

mengindikasikan bahwa peningkatan hasil belajar terjadi secara konsisten di 

antara peserta penelitian. Peningkatan skor tersebut menjadi indikasi awal bahwa 

media pembelajaran berbasis permainan efektif dalam memperkuat pemahaman 

siswa terhadap materi bangun datar. 

Uji prasyarat statistik dilakukan sebelum pengujian hipotesis. Hasil uji normalitas 

menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data pretest dan posttest 

berdistribusi normal (p > 0,05). Selain itu, hasil uji homogenitas varians juga 

menunjukkan data yang homogen (p > 0,05). Dengan demikian, data memenuhi 

asumsi untuk dilakukan uji parametrik paired sample t-test. 

 

Tabel 2. 

Hasil Paired Sample T-Test 

Pasangan Data df t-hitung Sig. (2-tailed) Kesimpulan 

Pretest-Posttest 9 8,94 0,000 Signifikan 

 

Hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai t-hitung sebesar 8,94 dengan 

tingkat signifikansi p = 0,000 (p < 0,05). Hasil ini menunjukkan adanya perbedaan 

yang sangat signifikan antara hasil pretest dan posttest, yang berarti penggunaan 

game edukasi berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar matematika 

siswa. Dengan kata lain, intervensi pembelajaran menggunakan permainan ular 
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tangga secara statistik terbukti meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

bangun datar. 

Selain hasil tes, data dari angket tanggapan siswa menunjukkan respon yang 

sangat positif terhadap penerapan game edukasi dalam pembelajaran. Persentase 

rata-rata tanggapan mencapai 90,5%, yang termasuk dalam kategori sangat baik. 

Secara rinci, 92% siswa menyatakan bahwa game edukasi membantu 

memperjelas konsep bangun datar; 91% merasa lebih terlibat aktif dalam kegiatan 

belajar; 89% mengalami peningkatan motivasi belajar; dan 90% menyatakan puas 

terhadap metode pembelajaran yang diterapkan. Hasil ini menunjukkan bahwa 

selain meningkatkan hasil belajar kognitif, game edukasi juga berdampak positif 

terhadap aspek afektif dan motivasional siswa. 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan game edukasi, khususnya 

media permainan ular tangga, efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

matematika siswa sekolah dasar. Peningkatan signifikan dari nilai pretest ke 

posttest mengindikasikan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan 

bermakna. Temuan ini sejalan dengan penelitian Wulandari (2020) yang 

menunjukkan bahwa integrasi unsur permainan dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman konseptual. Secara teoretis, 

hasil penelitian ini mendukung pandangan bahwa penggunaan media berbasis 

game-based learning mampu menstimulasi proses belajar aktif melalui 

pengalaman langsung. 

Uji paired sample t-test yang menunjukkan nilai signifikansi p = 0,000 

memperkuat bukti bahwa pengaruh game edukasi tidak terjadi secara kebetulan, 

melainkan merupakan hasil nyata dari perlakuan pembelajaran yang diberikan. 

Nilai t-hitung yang tinggi menunjukkan adanya effect size yang besar dan 

bermakna secara praktis. Dalam konteks pendidikan dasar, hasil ini 

membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis permainan dapat berfungsi 

sebagai intervensi yang efektif untuk mengatasi rendahnya hasil belajar 

matematika siswa (Miles, Huberman & Saldaña, 2014). 

Tanggapan positif siswa dengan persentase 90,5% menunjukkan bahwa media 

pembelajaran ini sesuai dengan karakteristik kognitif dan psikologis siswa usia 

sekolah dasar. Hasil ini konsisten dengan teori konstruktivisme (Heruman, 2009), 
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yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam membangun 

pengetahuan melalui pengalaman langsung. Game edukasi memungkinkan siswa 

untuk belajar melalui eksplorasi, pengulangan, dan interaksi sosial dalam 

konteks bermain, sehingga mendorong pembelajaran yang lebih mendalam (deep 

learning). Selain itu, permainan ular tangga memberikan bentuk konkret dari 

konsep geometri yang abstrak, mendukung teori Concrete-Representational-

Abstract (CRA) (Setiani, 2022), di mana pemahaman konsep matematika diperoleh 

melalui tahapan konkret menuju representasi simbolik dan abstraksi. 

Penelitian ini juga memberikan jawaban terhadap research gap yang 

teridentifikasi dari penelitian sebelumnya, seperti Amanda & Putri (2019), yang 

hanya berfokus pada aspek fungsionalitas dan usability media tanpa menguji 

dampaknya terhadap hasil belajar dan motivasi siswa. Dengan menggabungkan 

analisis hasil kognitif dan persepsi siswa, penelitian ini memberikan kontribusi 

empiris baru bahwa game edukasi tidak hanya layak secara desain, tetapi juga 

efektif secara pedagogis. Selain itu, penelitian ini memperluas konteks studi 

Nofrihensi et al. (2023), yang terbatas pada siswa berkebutuhan khusus, dengan 

membuktikan efektivitas media serupa pada siswa reguler kelas IV sekolah dasar. 

Meskipun hasil penelitian menunjukkan dampak positif, terdapat beberapa 

keterbatasan yang perlu diperhatikan. Ukuran sampel yang relatif kecil (n = 10) 

membatasi generalisasi temuan ke populasi yang lebih luas. Selain itu, penelitian 

ini berfokus pada efek jangka pendek, sehingga belum dapat memastikan sejauh 

mana retensi pengetahuan dan motivasi siswa bertahan dalam jangka waktu 

lama. Oleh karena itu, penelitian lanjutan disarankan untuk melibatkan jumlah 

sampel yang lebih besar, desain eksperimen dengan kelompok kontrol, serta 

pengukuran efek jangka panjang dari penggunaan game edukasi dalam 

pembelajaran matematika. 

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi guru dan 

perancang pembelajaran. Guru disarankan untuk mengintegrasikan media game 

edukasi sebagai bagian dari strategi pembelajaran interaktif untuk meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi siswa. Penggunaan media semacam ini dapat 

menciptakan suasana kelas yang kolaboratif, mengurangi kejenuhan belajar, 

serta meningkatkan hasil akademik. Hal ini sejalan dengan temuan Harwini dan 

Khaerudin (2020) bahwa siswa yang menikmati proses pembelajaran cenderung 

memiliki motivasi intrinsik yang lebih tinggi dan menunjukkan pencapaian 

akademik yang lebih baik. Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi terhadap 
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pengembangan model pembelajaran matematika yang lebih inovatif, 

menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar masa kini. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan game edukasi berbasis permainan ular tangga 

terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa pada materi 

bangun datar di kelas IV SD Negeri Kubang. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan 

signifikan pada skor rata-rata hasil belajar, dari pretest sebesar 57,50 menjadi 

posttest sebesar 85,50, dengan nilai signifikansi p = 0,000 (p < 0,05). Hasil 

tersebut menegaskan bahwa penerapan game edukasi memberikan pengaruh 

positif yang nyata terhadap pemahaman konsep matematika siswa. 

Selain aspek kognitif, penelitian ini juga menemukan bahwa siswa memberikan 

respons yang sangat positif terhadap penggunaan game edukasi, dengan rata-rata 

tingkat penerimaan sebesar 90,5% dalam kategori sangat baik. Siswa merasa 

lebih aktif, termotivasi, dan terlibat dalam proses pembelajaran, yang 

menunjukkan bahwa game edukasi tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

belajar, tetapi juga sebagai media yang mampu menciptakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan dan interaktif. 

Dengan demikian, game edukasi dapat dijadikan sebagai alternatif media 

pembelajaran yang layak dan efektif untuk diterapkan dalam pembelajaran 

matematika di sekolah dasar, khususnya dalam memperkuat pemahaman konsep 

bangun datar. Integrasi game edukasi ke dalam proses pembelajaran diyakini 

mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa (engagement), serta 

mendorong pencapaian hasil belajar yang lebih optimal. Penelitian ini sekaligus 

memberikan kontribusi praktis bagi guru dalam mengembangkan strategi 

pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada pengalaman belajar aktif siswa. 

SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang diperoleh, beberapa saran 

dapat diajukan bagi pihak-pihak terkait maupun penelitian selanjutnya sebagai 

berikut: 

1. Bagi guru dan praktisi pendidikan, disarankan untuk mengintegrasikan game 

edukasi sebagai bagian dari strategi pembelajaran matematika di sekolah 
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dasar. Penggunaan game edukasi tidak hanya relevan untuk materi bangun 

datar, tetapi juga dapat diterapkan pada topik-topik matematika lain yang 

bersifat abstrak dan membutuhkan bantuan visualisasi. Pendekatan ini dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman konseptual, serta 

menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. 

2. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian dengan 

jumlah sampel yang lebih besar dan melibatkan lebih banyak sekolah dari 

berbagai karakteristik wilayah. Hal ini penting untuk memperkuat validitas 

eksternal dan generalisasi hasil penelitian, sehingga temuan mengenai 

efektivitas game edukasi dapat diterapkan secara lebih luas pada konteks 

pendidikan dasar. 

3. Penelitian lanjutan juga perlu mengeksplorasi efektivitas game edukasi dalam 

konteks pembelajaran digital, seperti distance learning atau hybrid learning. 

Mengingat peningkatan penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan, 

penting untuk menguji sejauh mana game edukasi dapat diadaptasi ke dalam 

platform daring dan tetap mempertahankan interaktivitas serta efektivitasnya 

dalam meningkatkan hasil belajar. 

4. Dalam aspek pengembangan media pembelajaran, diperlukan inovasi 

lanjutan dalam perancangan game edukasi yang tidak hanya menekankan 

pada peningkatan hasil belajar, tetapi juga memperhatikan perbedaan gaya 

belajar, kemampuan kognitif, serta kebutuhan individual siswa. Pendekatan 

ini diharapkan mampu menghasilkan media pembelajaran yang lebih inklusif, 

adaptif, dan berorientasi pada pengalaman belajar yang bermakna. 
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