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ABSTRACT

The main problem in this study is How Game-Based Learning Media Influences
Students' Interest in Learning Mathematics at UPT SPF SD Inpres Mamajang 3.
This study aims to determine the influence of game-based learning media on
students' interest in learning mathematics at UPT SPF SD Inpres Level Mamajang
3. This type of research is an experiment with a One-Group-Pretest-Posttest Design
research design which aims to determine whether there is a significant influence on
students' interest in learning mathematics at UPT SPF SD Inpres Level Mamajang
3. The population of this study were all students of grade IV at UPT SPF SD Inpres
Level Mamajang 3. The sample in this study was students of grade IVA at UPT SPF
SD Inpres Level Mamajang 3 with a total of 21 students consisting of 9 males and
12 females. The data collection technique used was the initial test (pretest) and the
final test (posttest) to determine the influence of game learning media on students'
interest in learning mathematics. While the data collection technique in this study
used a test. The data analysis used was descriptive data analysis and inferential
data analysis. Based on the data obtained, it is known that the average student
learning outcomes before the application of game-based learning media is 69.76%
while the learning outcomes after the application of game-based learning media are
81.90%. This condition illustrates that game-based learning media has an effect on
student learning outcomes and interests. The results of this study indicate that the
results of the paired sample t-test at a significance level of 5% obtained a significant
value (2-tailed) <a (0.00 <0.05) or tcount> ttable (5.485> 2.085) thus HO is rejected
and H1 is accepted. Based on these results, it can be concluded that the application
of game-based learning media has an effect on students' interest in learning
mathematics at UPT SPF SD Inpres Bertingkat Mamajang 3.
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ABSTRAK

Masalah utama dalam penelitian ini adalah Bagaimana Pengaruh Media
Pembelajaran Berbasis Game Terhadap Minat Belajar Matematika Siswa Di UPT
SPF SD Inpres Mamajang 3. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
media pembelajaran berbasis game terhadap minat belajar matematika siswa UPT
SPF SD Inpres bertingkat Mamajang 3. Jenis penelitian ini adalah eksperimen
dengan desain penelitian One-Group-Pretest-Posttes Design yang bertujuan untuk
mengetahui apakah ada pengaruh yag signifikan terhadap minat belajar
matematika siswa UPT SPF SD Inpres Bertingkt Mamajang 3. Populasi penelitian
ini seluruh siswa kelas IV UPT SPF SD Inpres Bertingkat Mamajang 3. Sampel
dalam penelitian ini adalah siswa kelas IVA UPT SPF SD Inpres Bertingkat
Mamajang 3 dengan jumlah sebanyak 21 siswa yang terdiri dari 9 laki-laki dan 12
perempuan. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes awal (pretest)
dan tes akhir (posttest) untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran game
terhadap minat belajar matematika siswa. Sedangkan Teknik pengumpulan data
pada penelitian ini menggunaka tes. Analisis data yang digunakan yaitu analisis
data deskriptif dan analisis data inferensial. Berdasarkan data yang diperoleh
diketahui rata-rata hasil belajar siswa sebelum penerapan media pembelajaran
berbasis game yaitu 69,76% sedangkan hasil belajar setelah penerapan media
pembelajaran berbasis game yaitu 81,90%. Keadaan ini menggambarkan bahwa
media pembelajaran berbasis game berpengaruh terhadap hasil serta minat belajar
siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hasil uji paired sample t-tes pada
taraf signifikansi 5% diperoleh nilai signifikan (2-tailed) < a (0,00 < 0,05) atau thitung
> travel (5,485 > 2,085) dengan demikian HO ditolakdan H1 diterima. Berdasarkan
hasil tersebut dapat disimpulakan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis
game berpengaruh terhadap minat belajar matematika siswa UPT SPF SD Inpres
Bertingkat Mamajang 3.

Kata Kunci: media pembelajaran berbasis game, minat belajar, matematika.

A.Pendahuluan

Media pembelajaran adalah
suatu alat yang digunakan oleh
seorang guru baik berupa alat
peraga, media visual dan audio visual
yang digunakan untuk  membantu
dan memudahkan siswa dalam hal
proses pembelajaran berlangsung.
Pembelajaran yang menggunakan
media pembelajaran akan membuat

peserta didik termotivasi dalam hal

belajar, serta mendorong siswa untuk
menulis, berbicara dan berimajinasi
semakin terangsang. Dengan
demikian dengan penggunaan media
pembelajaran dapat membuat proses
belajar mengajar akan semakin efektif
dan efesien serta terjalin komunikasi
yang baik antara peserta didik dengan
guru (Nurfadillah dkk, 2021:119).
Menurut (Wulandari dkk, 2023)

Pemakaian media pembelajaran
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dalam proses belajar mengajar dapat
mengembangkan minat serta
keinginan yang baru, membangkitkan
motivasi bahkan membawa pengaruh
psikologis terhadap pembelajaran.
Media dalam proses
pembelajaran dapat memudahkan
interaksi antara guru dengan peserta
didik sehingga kegiatan pembelajaran
akan lebih efektif dan efisien.
Penggunaan media pembelajaran
dalam penyampaian materi pelajaran
akan memberikan motivasi terhadap
peserta didik untuk lebih tertarik
terhadap pelajaran yang akan
disampaikan, penggunaan media
pembelajaran akan menimbulkan
kegairahan peserta didik selama
penggunaannya tepat dan sesuai
dengan topik yang disampaikan
(Surya Pamungkas dkk, 2021:136).
Dalam era digital dan teknologi yang
terus berkembang, penggunaan
media pembelajaran berbasis game
telah menjadi fokus utama untuk
meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Melalui media interaktif
dan bermain, pembelajaran dapat
menjadi lebih menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik,
serta membantu  meningkatkan
mereka.

kemampuan numerasi

Menurut Hidayah, dkk (2023:528)
Penggunaan media dalam proses
belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat
baru, memotivasi dan merangsang
aktivitas belajar, bahkan memberikan
efek psikologis positif pada para
peserta didik. Kurniawati (2021:2)
media pembelajaran dapat
meningkatkan keterlibatan peserta
didik dalam pembelajaran, media
pembelajaran juga dapat
meningkatkan prestasi belajar peserta
didik.

Penggunaan teknologi dalam
proses pembelajaran dalam konteks
pendidikan saat ini telah menjadi
suatu keharusan untuk memenuhi
kebutuhan generasi yang tumbuh di
era digital. Salah satu inovasi yang
menarik perhatian adalah media
pembelajaran berbasis game. Game
Based Learning adalah metode
pembelajaran yang menggunakan
game sebagai alat untuk mengajarkan
materi (Hermawan, 2024). Aoliyah
(2023: 33) mengungkapkan Game
Based Learning (GBL), atau
Pembelajaran Berbasis Game, adalah
suatu metode pembelajaran yang

memanfaatkan unsur-unsur
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permainan atau game dalam proses
pendidikan.

Peneliti saat ini yang sama
terkait keberadaan media
pembelajaran berbasis permainan
yaitu (almira ulimaz, 2024) yang
menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis permainan  mempunyai
potensi besar dalam meningkatkan
motivasi siswa melalui pengalaman
belajar yang interaktif dan menarik.
Menggunakan elemen permainan,
seperti tantangan dan umpan balik
langsung, membantu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Selain itu,
pembelajaran berbasis permainan
juga dapat memberikan dampak
positif terhadap prestasi pendidikan
siswa.

Selanjutnya penelitian  yang
dilakukan oleh (Rona Islam dkk, 2024)
menyatakan bahwa embelajaran
berbasis permainan dapat
meningkatkan partisipasi siswa,
meningkatkan motivasi belajar siswa
dan menawarkan motivasi tambahan
melebihi apa yang dapat diperoleh
dari metode tradisional.

Berdasarkan hasil observasi
yang dilakukan di UPT SPF SD Inpres

Bertigkat Mamajang 3 pada tanggal

14 mei 2024 masih ada beberapa
siswa memiliki minat balajar
matematika yang masih rendah
khususnya di kelas IV dan selama
observasi, terlihat bahwa siswa
kurang aktif berpartisipasi dalam
diskusi kelas dan lebih banyak pasif.
Siswa cenderung menunggu instruksi
dari guru tanpa menunjukkan inisiatif.
Permasalahan ini disebabkan karena
kegiatan pembelajaran yang
dilakukan guru sangat monoton. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi dalam
pembelajaran yang dapat menarik
perhatian siswa dan membuat mereka
lebih terlibat dalam proses belajar.
Salah satu media yang menjanjikan
adalah media pembelajaran berbasis
game.
Dengan mempertimbangkan
permasalahan yang ada dan potensi
yang dimiliki oleh media pembelajaran
berbasis game, peneliti merasa perlu
untuk melakukan penelitian ini.
pembelajaran berbasis game memiliki
potensi untuk meningkatkan
keterlibatan siswa melalui
pengalaman belajar yang interaktif
dan menyenangkan (Rahmadea,
2024 : 33). Penelitian ini bertujuan dan
menerapkan media pembelajaran

berbasis game yang efektif dalam
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meningkatkan minat belajar
matematika siswa di UPT SPF SD
Inpres Bertingkat Mamajang 3.
Diharapkan, hasil dari penelitian ini
tidak hanya memberikan kontribusi
terhadap peningkatan minat belajar
siswa, tetapi juga menjadi referensi
bagi perkembangan media pendidikan
yang lebih inovatif di sekolah-sekolah
lain.

Berdasarkan latar belakang
tersebut, penulis bermaksud untuk
melakukan penelitian dengan judul
‘Pengaruh Media  Pembelajaran
Berbasis Game Terhadap Minat
Belajar Matematika Siswa di UPT SPF
SD Inpres bertingkat Mamajang 3”.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah penelitian
eksperimen. Penelitian akan
dilaksanakan di kelas IV UPT SPF
SD Inpres bertingkat mamajang 3. Di
JI. Tupai No. 35, Bonto Biraeng,
Kecamatan Mamajang, Kota
Makassar. Populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh siswa UPT SPF SD
Inpres Bertingkat Mamajang 3.
Adapun kelas yang dijadikan sampel
dalam penelitian ini adalah kelas IVA
yang berjumlah 21 orang. Desain

pada penelitian ini adalah One Group

Pre test-Posttest Design. Prosedur
penelitiannya yaitu Tahap Persiapan
Penelitian, Tahap Pelaksanaan
Penelitan dan  Tahap  Akhir
Penelitian. Adapun instrumentnya
yaitu tes, lembar observasi akivitas
siswa dan lembar observasi respon
siswa. Teknik analisis data dalam
penelitian  ini  adalah  analisis

deskriptif dan analisis inferensial.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

a. Analisis Statistik Deskriptif

Hasil analisis statistik deskriptif
menunjukkan tantang karekteristik
distribusi skor hasil belajar dari
masing-masing siswa setelah
menggunakan media berbasis game
pada pembelajaran  matematika
materi penjumlahan dan pengurangan
bilangan desimal siswa kelas IV UPT
SPF SD Inpres bertingkat mamajang
3.

1. Deskriptif Hasil Pretes Siswa

Untuk memberikan gambaran
awal mengenai  hasil  belajar
matematika siswa pada kelas 1V yang
dipilih sebagai unit penelitian. Pretest
adalah suatu evaluasi yang diberikan
kepada siswa untuk mengetahui
bersarnya kemampuan siswa dalam

memehami  materi pembelajaran
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sebelum diterapkannya perlakuan
dengan menggunakan media berbasis
game. Berikut disajikan skor Pretest
siswa kelas IV UPT SPF SD Inpres

bertingkat mamajang 3.

Tabel 4.1 Statistik Skor Hasil Belajar Sebelum Perlakuan
Pretest Siswa

No Statistik Nilai Pretest
1 Ukuran sampel 21
2 Skor 1deal 100
Nilas tertinggs (maxamum) 100
| Nila: terendah (munamum) 10
Rentang mlai (range) 60

6 Nila: rata-rata (mean) 69,76
! Standar devias 15,040

Berdasarkan data yang dapat
dilihat pada tabel 4.1 diatas bahwa
skor rata-rata hasil belajar matematika
sebelum penerapan media berbasis
game dari 21 siswa dari skor ideal 100
sebesar 69,76 dengan standar deviasi
15,040. Jika skor hasil pretest siswa
tersebut dikelompokkan di dalam lima
kategori, maka diperoleh distribusi
frekuesni dan persentase skor yang

ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 4.2 Distnibusi Frekuensi Persentase Skor Hasil Pretest Sswa

No Skor Kategori Frekuensi  Persentase (%)
i 80<X=100 Sangat Bask 1 $.76%
80<X<90 Baik 6 28.5T%
U=X=80 Cukup 6 28.57%
| 35=<X<i0 Kurang
0=X<33 Sangar Rendah 1 4,76%
Jumlah 21 100%%

Berdasarkan tabel 4.2 dapat
digambarkan bahwa dari 21 siswa
pada pretest pada umumnya memiliki
tingkat hasil belajar dalam kategori
sangat rendah dengan frekuensi 1

siswa atau 4,76%, kategori kurang

dengan frekuensi 7 siswa atau
33,33%, kategori cukup 6 atau
28,57%, kategori baik 6 atau 28,57%
dan kategori sangat baik 1 siswa
dengan persentase 4,76%. Dari 21
siswa kelas IVA UPT SPF SD Inpres
Bertingkat Mamajang 3 yang dijadikan
sampel, pada umumnya memiliki
tingkat hasil belajar dalam kategori
rendah dengan skor rata-rata 69,76
dari skor ideal 100.

Selanjutnya hasil belajar siswa
sebelum penerapan media game
pada mata pelajaran matematika
materi penjumlahan dan pengurangan
bilangan desimal siswa kelas IV UPT
SPF SD Inpres Bertingkat Mamajang
3 dikategorikan berdasarkan kreteria
ketuntasan minimum (KKM) dapat
dilihat pada tabel 4.2 berikut :

Tabel 4.3 Deskripsi Hasil Pretest pada siswa kelas IV UPT SPF SD
Inpres Bertingkat Mamajang 3

Nilad Kriteria frekuensi Presentase (%)
0=X<70 Tidak Tustas 8 18 057%
70=X<100 Tuntas 13 61,907
Jumlah 21 100%

Berdasarkan pada tabel 4.3
dapat digambarkan bahwa dari 21
siswa kelas IVA UPT SPF SD Inpres
Bertingkat Mamajang 3 yang dijadikan
sampel, hasil belajar siswa sebelum
mendapatkan perlakuan media
pembelajaran berbasis game terdapat

8 siswa atau 38,09% berada pada
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kategori tidak tuntas dan 13 siswa
atau 61,90% berada pada kategori
tuntas.
2. Deskripsi Hasil Posttest Siswa
Statistic skor hasil belajar siswa
kelas IVA UPT SPF SD Inpres
Bertingkat Mamajang 3 setelah
penerapan media berbasis game
pada pembelajaran  matematika
materi penjumlahan dan pengurangan
bilangan desimal disajikan sebagai
berikut :

Tabel 4.4 Statistik Posttest Siswa

No Statistik Nilai Posttest

1 Ukuran sampel 21

2 Skor 1deal 100

3 Nilai tertinggi (maximumy} 100

4 Nilai terendah (minimum) 65

5 Rentang nilai (range) 35

6 Nilai rata-rata (mean) 81,90

7 Standar Deviasi 11,122

Berdasarkan data yang dapat
dilihat pada tabel 4.4 diatas bahwa
skor rata-rata hasil belajar sesudah
penggunaan media berbasis game
dari 21 siswa dari skor ideal 100
sebesar 81,90% dengan standar
deviasi 11,122 berada pada kategori
hasil belajar tinggi berdasarkan hasil
belajar. Jika skor hasil posttest siswa
tersebut dikelompokkan kedalam lima
kategori, maka diperoleh distribusi
frekuensi dan presentase skor yang
ditunjukkan pada tabel berikut :

Tabel 4.5 Distribusi Frekuensi Persentase Skor Hasil Postrest Siswa

No Skor Kategori Frekuensi Persentase (%)
1 90=Xs100 Sangat Baik 5 23 80%
$0<X<90 Baik 9 42 85%
T0=X<80 Cukup 5 23.80%
1 33=X<70 Kurang 2 9.52%
0<X=<35 Sangat Rendah 0%

Jumlah 21 100%

Berdasarkan tabel 4.5 diatas
menunjukkan bahwa 21 siswa kelas
IVA UPT SPF SD Inpres Bertingkat
Mamajang 3, siswa memperoleh skor
pada kategori sangat rendah
sebanyak 0 (0%), kategori kurang 2
atau 9,52%, kategori cukup 5 atau
23,80%, kategori baik 9 atau 42,85%,
dan kategori sangat baik 5 atau
23,80%. Setelah skor rata-rata hasil
belajar siswa setelah penerapan
media berbasis game bahwa 21 siswa
dikonversi kedalam 5 kategori lima
kategori diatas, maka rata-rata hasil
belajar matematika siswa kelas IVA
UPT SPF SD Inpres Bertingkat
Mamajang 3 yaitu 81,90.

Selanjutnya hasil belajar siswa
sebelum penerapan media game
pada mata pelajaran matematika
materi penjumlahan dan pengurangan
bilangan desimal siswa kelas IV UPT
SPF SD Inpres Bertingkat Mamajang
3 dikategorikan berdasarkan kreteria
ketuntasan minimum (KKM) dapat
dilihat pada tabel 4.5 berikut:
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Tabel 4,6 Deskeripsi Hasil Posttess pada siswa kelas IV UPT SPF SD
Inpres Bertingkat Mamajang 3

Nilai Kriteria frekmensi Preseatase (%%)

0=X<T0 Tidak Tunnas | 9.32%
70=X=100 Tuntas 19 90,4 7%

Jumlak 21 100%

Berdasarkan pada table 4.5
dapat digambarkan bahwa dari 21
siswa kelas IVA UPT SD Inpres
Bertingkat Mamajang 3 yang dijadikan
sampel, hasil belajar siswa sesudah
diberi perlakuan media pembelajaran
berbasis game, 90,47% berada pada
kategori tuntas dan 9,52 % berada
pada kategori tidak tuntas.

3. Deskripsi Keterlaksanaan
Pembelajaran
Keterlaksanaan pembelajaran
disiapkan untuk mengumpulkan data
yang mendukung pembelajaran. Alat
ini berisi petunjuk dan enam data yang
menjelaskan pelaksanaan
pembelajaran selama empat
pertemuan, seperti yang ditunjukkan

dalam tabel berikut :

Tabel 4.7 Deskripsi keterlaksanaan pembelajaran

Skor Kategori Pertemean Jumlah Rar (%a)
I T T LS rata
20.24  Sanga bak 22 63 183
119 Bk 18 L.
0-14 Sedang 12 - B8%
-9 Rendah
0-4 Sengat
rendah
Sumber © izl olak dara 2025 (lamgeran 5 balaman 74)
Kriteria keterlaksanaan

pembelajaran matematika dalam
penelitian ini dikatakan efektif jika

sudah mencapai nilai 70%. Dari ke

empat pertemuan yang dapat dilihat
pada tabel diatas, rata-rata
persentasenya mencapai 88% yang
bahwa

berarti dapat dikataan

keterlaksanaan pembelajaran
terlasana dengan baik.
4. Deskripsi Hasil Observasi
Aktivitas Siswa

Lembar observasi aktivitas siswa
dibuat untuk mendapatkan data
pendukung dalam pembelajaran.
Intrumen ini berisi instusi dan enam
indikator yang menunjukkan aktivitas
siswa yang diamati. Pengamatan
dilakukan dengan cara mengamati
aktivitas siswa selama empat

pertemuan. Berikut tabel dari hasil

pengamatan  observasi  aktivitas
siswa.
Tabel 4.8 Deskripsi hasil observasi aktivitas siswa
Skot Kategori Pertemuan Jumlsh  Rata
1 n 1 A rata
91-100  Sangat bask 100 3374% 0.5%
B1-90 Baik £8,5%

70-80 Sedang 728% T6.1%
1-&9 Rendah
0-50 Sangat

remdsh

Sumber ; kasa] olah dam 2025 (lampiran 5 halasmea 75)

Kriteria keberhasilan aktivitas
siswa dalam penelitian ini dikatakan
efiktif jika nilai siswa mencapai 70%
terlibat dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan pada tabel 4.8
persentase siswa yang aktif dalam

pembelajaran selama empat
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pertemuan mencapai rata-rata 70,8%
dengan kategori sedang.
5. Deskripsi hasil observasi respon
siswa

Lembar observasi respon siswa
dibuat juga untuk mendapatkan data
pendukung dalam pembelajaran.
Intrumen ini berisi instusi dan enam
indikator yang menunjukkan aktivitas
siswa yang diamati. Pengamatan
dilakukan dengan cara mengamati
respon siswa dalam pembelajaran
selama empat pertemuan. Berikut
tabel dari hasil pengamatan observasi

aktivitas siswa

Tabel 4.9 deskripsi hasil observasi respom siswa

Skor Kategori Portemuas Jumlah  Rata-
I I mn n rata

91-100  Sangm bk 1000 345.5%
§1-90 Bask 88,5%
7080 Sedang 71.6% B09%
51-69 Rendah
=50 Sangnt

rendah

Sumber . hanl olsh data 2025 (lasupirsn S halsenas 76)
Kriteria keberhasilan hasil

pengamatan respon siswa dalam
penelitian ini dikatakan efiktif jika nilai
siswa mencapai 70% terlibat dalam
proses pembelajaran. Berdasarkan
pada tabel 4.9 persentase siswa yang
aktif dalam pembelajaran selama
empat pertemuan mencapai rata-rata

72,5% dengan kategori sedang.

b. Statistic Inferensial

a. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk
mengetahui apakah skor rata-rata
hasil belajar murid (pretest-posttest)
berdistribusi normal atau tidal. Kriteria
pengujiannya adalah:

Jika Pvawe > a = 0,05 maka
distribusinya adalah normal

Jika Pvawe < a = 0,05 maka

distribusinnya tidak normal
Tabel 4.10 Hasil Uji Normalitas Data

Tests of Normality
Shapiro-Wikk

y . Statistic df Sig
PRETEST 921 21 091
POSTTES 926 21 113
(Sumber daga - outpur SPSS Versi 25)
Berdasarkan tabel 4.7

menunjukkan bahwa data pretest dan
posttest lebih besar 0,05. Secara
detail data pretest sig 0,091 > 0,05
dan data posttest sig 0,113 > 0,05.
Dengan demikian data hasil uji
normalitas penelitian ini berdistribusi
normal.
b. Uji Hipotesis

Hasil analisis data menunjukkan
data  distribusi normal maka
memenuhi  kriteria untuk menguiji
hipotesis. Pengujian hipotesis pada
penelitian ini menggunakan uji one
sample t test (uji t). pengujian uji-t
dianalisis untuk mengetahui apakah
penggunaan media game pada
pembelajaran matematika materi
penjumlahan  dan  pengurangan

bilangan desimal berpengaruh
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diterapkan pada siswa kelas IVA UPT
SPF SD Inpres Bertingkat Mamajang
3.

Pengujian ini dilakukan dengan
metode paired samples T-test atau uji
t pada program SPSS versi 25. Paired
Sample T-test adalah pengujian yang
dilakukan pada kelompok populasi
yang sama, tetapi memiliki kondisi
data sampel sebagai akibat adanya
perlakuan. Ho ditolak dan Hi diterima
apabila sig < 0,05 dan thitung > ttabel.
Berikut disajikan hasil analisis uji t-test

pretest dan posttest.

Tabel 4,11 Hasil Pired Sampel T-Test

Variabel T DI Sig. (2-Tailed) Ket

Pretest & 5458 20 000 D00 = 005 =

Posttest Ada perubahan

Tabel 4.8 diatas menunjukkan
bahwa nilai thiung = 5.458 dan nilai
sig.(2-tailed) = 0,00 dengan taraf
signifikansi a = 0,05 dan df = 20
dengan tiabel dilihat pada tabel statistik
dengan signifikansi 0,05 : 2 = 0,025
dengan derajat kebebasan (df) 21-1

20. Hasil yang diperoleh untuk ttape
2,085 (terdapat pada lampiran). Maka
dapat disimpulkan Ho ditolak dan Hi
diterima. Sehingga telah diketahui
bahwa terdapat pengaruh media
pembeljaran berbasis game terhadap

minat belajar matematika siswa UPT

SPF SD Inpres Bertingkat Mamajang
3.

Sedangkan pengambilan
keputusan uji pired sample T-Test
berdasarkan  perbandingan  nilai
signifikan  yaitu  diketahui nilai
signifikaansi sebesar 0,00 karena nilai
signifikansi < a (0,00 < 0,05) sesuai
dasar pengambilan keputusan dalam
pired sample T-Test, maka dapat
disimpulkan pula bahwa Ho ditolak dan
Hi diterima yaitu terdapat pengaruh
media game terhadap minat belajar
matematika siswa UPT SPF SD

Inpres Bertingkat Mamajang 3.

E. Kesimpulan

Berdasarkan pengujian
hipotesis dan pembahasan peneliti
pada bab sebelumnya, maka dapat
disimpulkan bahwa:

1. Penggunan media pembelajaran
berbasis game dalam
pembelajaran matematika

berpengaruh terhadap minat

belajar siswa UPT SPF SD

Inpres Bertingkat Mamajang 3.

Keadaan ini dapat dilihat dari

hasil yang menunjukkan bahwa

posttest yang diberikan
perlakuan melalui media
pembelajaran game
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