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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas permainan edukatif dalam
meningkatkan pemahaman konsep matematika dasar melalui pendekatan Systematic
Literature Review. Dengan integrasi permainan edukatif dalam kurikulum matematika,
diharapkan dapat tercipta pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi
siswa. Pencarian literatur dilakukan di beberapa basis data akademis, termasuk Scopus,
DOAJ, dan Google Scholar, menggunakan kata kunci seperti "permainan edukatif,"
"pendidikan matematika,” "pembelajaran berbasis permainan," dan "pemahaman
matematika dasar." Kriteria inklusi mencakup artikel yang dipublikasikan dalam bahasa
Inggris atau Bahasa Indonesia, yang membahas efektivitas permainan edukatif dalam
konteks pembelajaran matematika dasar dan menggunakan metode penelitian yang valid.
Kriteria eksklusi mencakup artikel yang tidak relevan, tinjauan pustaka tanpa data empiris,
dan penelitian yang dilakukan sebelum tahun 2010. Proses seleksi data dilakukan dalam
dua tahap: meninjau judul dan abstrak untuk mengidentifikasi artikel yang memenuhi
kriteria, kemudian membaca artikel secara penuh untuk memastikan kesesuaian. Data yang
relevan akan diekstrak untuk memberikan gambaran komprehensif mengenai dampak
permainan edukatif terhadap pemahaman matematika dasar. Penelitian ini diharapkan
dapat memberikan wawasan lebih lanjut tentang pengaruh variabel demografi terhadap
efektivitas permainan edukatif, serta rekomendasi untuk pengembangan kurikulum yang
lebih inklusif dan adaptif.

Kata Kunci: Game edukasi, pemahaman, konsep matematika

Abstract
This study aims to evaluate the effectiveness of educational games in enhancing
the understanding of basic mathematics concepts through a Systematic Literature
Review approach. The integration of educational games into the mathematics
curriculum is expected to create an interactive and enjoyable learning experience
for students. Literature searches were conducted across several academic
databases, including Scopus, DOAJ, and Google Scholar, using keywords such as
"educational games," "mathematics education,” "game-based learning," and "basic
mathematics understanding." Inclusion criteria encompassed articles published in
English or Indonesian, discussing the effectiveness of educational games within
the context of basic mathematics learning and employing valid research
methodologies. Exclusion criteria included irrelevant articles, literature reviews
without empirical data, and studies published before 2010. The data selection
process was carried out in two stages: reviewing titles and abstracts to identify
articles meeting the criteria, followed by a full reading of the articles to ensure
relevance. Relevant data will be extracted to provide a comprehensive overview of
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the impact of educational games on basic mathematics understanding. This
research is anticipated to offer further insights into the influence of demographic
variables on the effectiveness of educational games and recommendations for
developing a more inclusive and adaptive curriculum.

Keywords: Educational games, understanding, mathematics concepts

Pendahuluan

Pendidikan merupakan komponen esensial dalam kehidupan sehari-hari
yang memberikan banyak manfaat, termasuk pengembangan keterampilan,
pertumbuhan pribadi, pembentukan nilai, dan perolehan pengetahuan. Pemerintah
telah melakukan berbagai upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Inisiatif-
inisiatif ini terkait erat dengan program-program pendidikan yang mendasar bagi
kemajuan bangsa Indonesia. Salah satu upaya yang dilakukan oleh pemerintah
adalah peningkatan lingkungan belajar yang lebih kondusif (Mukminah et al., 2020).
Matematika merupakan mata pelajaran integral dalam kerangka pendidikan di
Indonesia, berperan sebagai landasan penting bagi pengembangan pengetahuan
dan keterampilan di berbagai bidang. Dari pendidikan dasar hingga pendidikan
tinggi, matematika secara konsisten menjadi disiplin wajib, karena konsep-konsep
matematika mendasari pemahaman yang lebih kompleks dalam ilmu-ilmu lain
seperti fisika, kimia, ekonomi, dan akuntansi (Umami et al., 2024). Pentingnya
matematika sangat jelas; namun, tantangan dalam pengajarannya sering kali
menghambat pemahaman siswa, yang disebabkan oleh metode pengajaran yang
tidak efektif dan kurangnya kepercayaan diri siswa. Untuk meningkatkan kualitas
pendidikan matematika, pendekatan inovatif dan kontekstual, serta dukungan bagi
siswa untuk mengatasi kesulitan, sangat diperlukan. Dengan mengatasi tantangan-
tantangan ini, kompetensi akademik siswa dapat meningkat, mempersiapkan
mereka dengan lebih baik untuk menghadapi tantangan global di masa depan
(Sarwoedi et al., 2018).

Pentingnya penggunaan teknologi informasi seperti aplikasi Android ini
mulai disadari oleh organisasi modern, terutama di era globalisasi, di mana
perusahaan dituntut untuk lebih kompetitif. Oleh karena itu, menjadi penting
untuk mendorong pemanfaatan dan penggunaan teknologi informasi tersebut. Para
peneliti mengatakan bahwa keputusan untuk mengadopsi sistem teknologi
informasi memang berada di tangan manajer, tetapi keberhasilan penggunaan
teknologi tersebut tergantung pada penerimaan dan penggunaan oleh masing-
masing individu pengguna (Mandailina et al., 2019). Teknologi telah mengubah
cara pembelajaran terjadi, khususnya dalam matematika, dengan memanfaatkan
perangkat lunak pendidikan, aplikasi interaktif, dan media digital. Pergeseran ini
mendorong rasa ingin tahu dan keterlibatan siswa, serta memungkinkan
pemahaman konsep yang lebih fleksibel yang disesuaikan dengan gaya belajar
individu (Damayanti & Nuzuli, 2023). Pendidik dapat menerapkan berbagai model
pengajaran, menciptakan suasana kelas yang dinamis dan menyenangkan. Selain
itu, teknologi menyediakan akses bagi siswa ke berbagai sumber belajar yang lebih
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luas, yang membantu mengasah keterampilan berpikir kritis mereka. Oleh karena
itu, integrasi teknologi dalam pendidikan sangat penting untuk meningkatkan
efektivitas dan kualitas pembelajaran di era modern (Rosiyanti & Muthmainnah,
2018). Pembelajaran melalui permainan, atau permainan edukatif, adalah metode
pendidikan yang efektif yang telah terbukti bermanfaat bagi siswa. Dirancang
secara interaktif, permainan edukatif membantu siswa memahami konsep dengan
cara yang menyenangkan sambil mengembangkan keterampilan seperti pemecahan
masalah dan kolaborasi. Metode ini meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan
mengurangi kebosanan yang seringkali dikaitkan dengan pengajaran konvensional.
Dengan menyajikan materi dalam bentuk permainan, pengalaman belajar menjadi
lebih menarik dan imersif. Oleh karena itu, penerapan permainan edukatif di
berbagai tingkat pendidikan merupakan langkah inovatif yang dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran secara signifikan (Annisa et al., 2022).

Teori konstruktivisme sangat relevan dengan penerapan permainan edukatif,
karena teori ini menekankan pembelajaran yang efektif dan bermakna melalui
interaksi aktif siswa dengan masalah atau konsep. Dalam permainan edukatif,
siswa membangun pengetahuan secara mandiri dan mengintegrasikannya ke dalam
situasi baru, bertindak sebagai agen aktif yang bertanggung jawab atas
pembelajaran mereka sendiri. Pendekatan ini mendorong pemikiran kritis dan
kreatif melalui interaksi sosial serta melibatkan siswa dalam aktivitas yang
menarik dan relevan. Dengan demikian, penerapan teori konstruktivisme dalam
permainan edukatif tidak hanya memperkaya pengalaman belajar tetapi juga
mendukung siswa dalam pencarian makna yang lebih dalam, menjadikan mereka
individu yang dinamis dalam proses pembelajaran (Hawwin Muzakki, 2021).
Permainan edukatif berfungsi sebagai media pembelajaran interaktif yang
menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan menyenangkan. Dengan
memanfaatkan teknologi, permainan edukatif meningkatkan interaksi siswa dengan
materi, menjadikan proses pembelajaran lebih menarik. Elemen permainan seperti
tantangan dan kompetisi mendorong partisipasi aktif, meningkatkan minat, dan
memperdalam pemahaman siswa (Al Azmi & Noor Hasan, 2022). Lebih jauh lagi,
permainan edukatif memperkuat kolaborasi dan komunikasi antar siswa,
membangun rasa kebersamaan yang penting untuk pembelajaran yang efektif. Oleh
karena itu, penerapan permainan edukatif di kelas menjadi strategi yang efektif
untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar (Fahlevi &
Yuliani, 2021).

Permainan edukatif telah menunjukkan dampak positif yang signifikan
terhadap pembelajaran matematika di berbagai kelompok usia. Penelitian
menunjukkan bahwa permainan ini meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan
kecakapan matematika. Permainan digital dapat menciptakan lingkungan belajar
yang lebih menarik, yang sangat penting untuk pendidikan matematika yang
efektif. Sebuah kerangka kerja yang dikembangkan dari penelitian kualitatif
menyoroti faktor-faktor keterlibatan utama vyang dapat digunakan dalam
merancang permainan serius (Dele-Ajayi et al., 2016). Sebuah studi yang
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melibatkan siswa sekolah menengah mengungkapkan bahwa mereka yang
menggunakan permainan pembelajaran, khususnya [Aplikasi Matematika],
menunjukkan kecakapan matematika yang lebih tinggi dibandingkan dengan
teman-teman mereka yang menggunakan metode tradisional. Terutama, siswa kelas
tujuh menunjukkan peningkatan vyang signifikan, menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis permainan dapat secara efektif meningkatkan pemahaman
matematika (Chang et al., 2015). Permainan realitas tertambah multimedia telah
berhasil membuat tugas-tugas berulang, seperti belajar tabel perkalian, menjadi
lebih menyenangkan. Permainan ini mengintegrasikan hiburan dengan konten
pendidikan, yang menghasilkan peningkatan keterlibatan dan hasil belajar yang
lebih baik (Rebollo et al., 2022). Meskipun permainan edukatif bermanfaat,
beberapa pihak berpendapat bahwa permainan ini mungkin tidak sepenuhnya
menggantikan metode pengajaran tradisional, karena pendekatan yang seimbang
yang menggabungkan keduanya dapat memberikan hasil terbaik dalam pendidikan
matematika (Ramani & Eason, 2015).

Integrasi permainan edukatif dengan metode pengajaran tradisional telah
menunjukkan hasil yang menjanjikan dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep matematika. Penelitian menunjukkan bahwa permainan
elektronik edukatif (EEGs) secara signifikan meningkatkan hasil belajar, terutama
dalam pengaturan kelompok, seperti yang dibuktikan oleh studi yang melibatkan
siswa sekolah dasar di Kuwait. Selain itu, pengembangan permainan edukatif yang
dirancang khusus untuk pemecahan masalah telah divalidasi sebagai efektif,
mencapai skor tinggi dalam hal kepraktisan dan efektivitas (Risnawati et al., 2018).
Sebuah studi kuasi-eksperimental mengungkapkan bahwa siswa kelas satu yang
menggunakan perangkat lunak permainan matematika edukatif bersamaan dengan
metode tradisional mengalami peningkatan yang signifikan dalam kinerja
matematika dibandingkan dengan mereka yang hanya mengandalkan metode
tradisional.  Virtualisasi permainan tradisional juga terbukti efektif,
mempertahankan integritas pedagogis sambil meningkatkan keterlibatan siswa
dengan konten matematika (Oliveira & Gomes, 2016). Efektivitas permainan
edukatif juga dipengaruhi oleh cara mereka diintegrasikan ke dalam kurikulum,
yang dapat meningkatkan motivasi dan kinerja siswa dalam permainan, meskipun
hasilnya mungkin tidak selalu tercermin dalam skor penilaian tradisional
(Vandercruysse et al., 2015). Meskipun potensi permainan edukatif cukup besar,
efektivitasnya dapat bervariasi tergantung pada strategi implementasi dan
integrasi yang digunakan, yang menunjukkan perlunya desain yang hati-hati dan
penyelarasan dengan kurikulum.

Penelitian menyoroti pentingnya implementasi kurikulum yang efektif dan
pelatihan guru dalam meningkatkan hasil pendidikan. Proses implementasi
kurikulum memerlukan perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi yang cermat,
dengan faktor-faktor kritis termasuk keterlibatan guru, ketersediaan sumber daya,
dan dukungan dari pimpinan sekolah (Salim, 2022). Pelatihan guru vyang
berkelanjutan sangat penting untuk meningkatkan kompetensi pengajaran, yang
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pada gilirannya mendorong peningkatan keterlibatan siswa dan kinerja akademik—
satu studi menunjukkan peningkatan skor tes sebesar 15% selama dua tahun. Guru,
sebagai tenaga profesional pendidikan, harus mampu mengelola pengalaman
belajar yang mendorong siswa menjadi peserta aktif dan kreatif. Pendidik harus
mahir dalam memilih model, pendekatan, strategi, metode, dan teknik yang
bervariasi sesuai dengan tujuan pembelajaran untuk menciptakan proses
pendidikan yang menyenangkan. Variabilitas ini memupuk minat siswa,
memungkinkan mereka untuk terlibat secara efektif dalam pengalaman belajar
(Salma et al.,, 2020). Ketika metode dan model pengajaran inovatif berhasil
diterapkan, mereka dapat menumbuhkan lingkungan belajar yang menyenangkan
dan meningkatkan pemahaman serta perilaku siswa (Nurasa et al., 2022). Namun
demikian, tantangan seperti ketidaksesuaian antara konten kurikulum dan
kebutuhan siswa tetap ada. Temuan-temuan ini menekankan perlunya peningkatan
berkelanjutan dalam implementasi kurikulum, didukung oleh pelatihan guru yang
memadai dan manajemen sumber daya yang efektif, untuk meningkatkan kualitas
pendidikan secara keseluruhan dan pencapaian siswa.

Berdasarkan penelitian yang ada, permainan edukatif terbukti memiliki dampak
positif yang signifikan terhadap pembelajaran matematika di berbagai kelompok
usia, yang menghasilkan peningkatan keterlibatan, motivasi, dan kecakapan
matematika. Studi menunjukkan bahwa integrasi permainan edukatif, termasuk
permainan digital dan aplikasi berbasis augmented reality, dapat menciptakan
lingkungan belajar yang menarik dan efektif yang meningkatkan pemahaman
konsep matematika. Namun, meskipun terdapat bukti kesuksesan dalam penerapan
permainan edukatif, tantangan seperti keselarasan antara konten kurikulum dan
kebutuhan siswa masih ada, dan efektivitas permainan ini dapat bervariasi
tergantung pada strategi implementasi dan integrasinya dalam kurikulum. Selain
itu, pentingnya pelatihan guru dan dukungan kepemimpinan sekolah dalam
implementasi kurikulum menyoroti perlunya pengembangan Kketerampilan
mengajar sejalan dengan penerapan permainan edukatif untuk mencapai hasil
belajar yang optimal. Kesenjangan ini menunjukkan perlunya penelitian lebih
lanjut mengenai efektivitas permainan edukatif dalam meningkatkan pemahaman
konsep-konsep dasar matematika, dengan menggunakan pendekatan tinjauan
literatur sistematis untuk mengidentifikasi faktor-faktor kunci yang memengaruhi
keberhasilan implementasi dan integrasi permainan dalam konteks pendidikan
formal.

Metode Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan menganalisis aplikasi
matematika berbasis teknologi sebagai solusi interaktif untuk meningkatkan
pemahaman dan Kkinerja siswa di era digital. Dengan menggunakan pendekatan
Tinjauan Literatur Sistematis, studi ini akan mengumpulkan, mengevaluasi, dan
mensintesis literatur yang relevan terkait aplikasi berbasis teknologi dalam
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pendidikan matematika. Langkah pertama dalam penelitian ini adalah pencarian
literatur. Pencarian ini akan dilakukan melalui beberapa basis data akademik,
seperti Google Scholar, DOAJ, dan Scopus. Fokus utama akan pada literatur yang
diterbitkan dalam lima tahun terakhir (2019-2024) untuk memastikan temuan tetap
relevan dengan perkembangan teknologi terbaru. Kata kunci yang akan digunakan
dalam pencarian termasuk "aplikasi matematika berbasis teknologi," "pembelajaran
interaktif," "gamifikasi dalam pendidikan," dan "literasi digital matematika."Kriteria
inklusi dan eksklusi kemudian akan ditetapkan untuk menyaring hasil pencarian.
Artikel yang termasuk dalam studi akan berfokus pada aplikasi teknologi dalam
pendidikan matematika, studi empiris yang mengukur kinerja dan pemahaman
siswa, serta yang diterbitkan di jurnal peer-reviewed. Artikel yang dianggap tidak
relevan, tidak tersedia dalam teks penuh, atau tidak berpusat pada pendidikan
matematika akan dikecualikan dari penelitian ini. Proses seleksi akan dilakukan
dalam beberapa tahap, dimulai dengan pemeriksaan abstrak dan judul, diikuti
dengan pembacaan menyeluruh dari artikel yang dipilih. Data dari artikel yang
dipilih kemudian akan diekstraksi dan dianalisis, termasuk metode, temuan, dan
kesimpulan terkait efektivitas aplikasi berbasis teknologi dalam pembelajaran
matematika. Hasilnya akan disintesis untuk memberikan gambaran komprehensif
tentang kontribusi teknologi dalam meningkatkan kualitas pendidikan matematika
serta merumuskan rekomendasi untuk penelitian di masa depan.

Rumusan Masalah Kriteria Inklugl dan Literature Search
Eksklusi
S Analisis dan Seleksi dan
P Sintesis Data Ekstraksi Data

Gambar 1. Prosedur Penelitian

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil

Berdasarkan temuan penelitian, beberapa hasil penelitian relevan telah
diidentifikasi yang dapat menjelaskan fokus dan tujuan studi ini. Kami telah
merumuskan beberapa aspek yang perlu diperjelas, termasuk: 1) Jenis permainan
edukatif yang telah diteliti dan bagaimana masing-masing berkontribusi pada
pemahaman konsep dasar matematika, 2) Dampak penggunaan permainan edukatif
terhadap keterlibatan dan motivasi siswa dalam belajar matematika dibandingkan
dengan metode pengajaran tradisional, 3) Faktor-faktor kunci yang memengaruhi
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efektivitas permainan edukatif dalam konteks pembelajaran matematika dasar, 4)
Perbedaan efektivitas permainan edukatif berdasarkan karakteristik demografis
siswa, seperti usia, jenis kelamin, atau latar belakang pendidikan, 5)Implikasi
temuan penelitian sebelumnya terhadap kebijakan pendidikan terkait integrasi
permainan edukatif ke dalam kurikulum matematika

Berikut adalah tabel yang merangkum hasil penelitian mengenai permainan
edukatif dalam pembelajaran matematika, dikelompokkan berdasarkan area yang
terkait atau fokus penelitian:

Tabel 1. Fokus dan Wawasan Hasil Penelitian Berdasarkan Kelayakan

No. Bidang atau Fokus Nama Penulis Insight/Variabel Riset
1 | Desain dan Aplikasi | (Chen et al., | Pengaruh desain game
Game 2015); Erickson | multimodal dan elemen game
(2015) terhadap hasil pembelajaran
2 | Efektivitas Game | (Oyesiku et al., | Peningkatan kinerja siswa
Berbasis Digital 2018);  (Yustin | melalui permainan edukasi
et al., 2016) digital, dengan peningkatan
signifikan dibandingkan metode
tradisional
3 | Permainan Edukatif dan | (Alghamdi, Dampak positif gamifikasi
Motivasi Siswa 2020); (May et | terhadap keterlibatan dan
al., 2023) motivasi siswa dalam belajar
matematika
4 | Perbedaan Gender dan | (Salsabila et al., | Variasi respons terhadap
Demografis 2020); permainan edukatif berdasarkan
(Arbogast et al., | gender dan latar belakang siswa
2014)
5 | Integrasi Budaya dalam | (Panggayudi et | Efektivitas permainan berbasis
Permainan al., 2017); | budaya dalam meningkatkan
( Pramuditya et | pemahaman matematika,
al., 2017) terutama bagi anak-anak
6 | Evaluasi Metode | (Fiorella et al., | Pentingnya menggabungkan
Pengajaran 2019); (Safitri et | strategi pengajaran dan
al., 2020) gamifikasi untuk meningkatkan
pemahaman dan keterampilan
pemecahan masalah
7 | Pengaruh Lingkungan | (Handican et al., | Pengaruh konteks penggunaan
Belajar 2023); permainan terhadap motivasi
(Hermawan et | dan prestasi belajar siswa
al., 2017)
8 | Keterampilan Kognitif | (May et al.,, | Hubungan antara permainan
dan Perkembangan 2023); (Chen et | edukatif dan peningkatan
al., 2015) keterampilan kognitif siswa
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Tabel di atas menyajikan ringkasan penelitian tentang permainan edukatif
dalam pembelajaran matematika, yang dikategorikan berdasarkan bidang atau
fokus tertentu. Studi-studi ini menunjukkan bahwa desain game multimodal dan
elemen gamifikasi dapat secara signifikan memengaruhi hasil belajar siswa (Chen
et al., 2015; Erickson, 2015). Selain itu, penggunaan permainan edukatif digital
terbukti lebih efektif dalam meningkatkan kinerja siswa dibandingkan metode
tradisional (Oyesiku et al., 2018; Yustin et al., 2016). Gamifikasi juga berdampak
positif terhadap keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran
matematika (Alghamdi, 2020; May et al., 2023). Ada variasi dalam respons terhadap
permainan edukatif yang dipengaruhi oleh gender dan latar belakang demografis
siswa (Salsabila et al., 2020; Arbogast et al., 2014). Permainan berbasis budaya
berkontribusi pada pemahaman matematika, terutama bagi peserta didik usia dini
(Panggayudi et al., 2017; Amami Pramuditya et al., 2017). Integrasi strategi
pengajaran dengan gamifikasi sangat penting untuk meningkatkan pemahaman dan
keterampilan pemecahan masalah (Fiorella et al., 2019; Safitri et al., 2020). Selain
itu, konteks penggunaan permainan memengaruhi motivasi dan prestasi belajar
siswa (Handican et al., 2023; Hermawan et al.,, 2017), sementara permainan
edukatif juga dapat meningkatkan keterampilan kognitif siswa (May et al., 2023;
Chen et al., 2015). Secara keseluruhan, temuan ini menunjukkan potensi signifikan
dari permainan edukatif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran matematika.

TYPES OF GAMES — EFFECTIVENESS OF LEARNING f— FA:JSEE;“\C:%E;'?G L— [ MOTIVATION AND ENGAGEMENT |—

® game design
® Visualillusion games ® |mprovement in learning * games elements(audio,

® game-based learning system outcomes visual kinesthetic) s gamification
® cognitive strategy games ® percentage of improvement # context of use(classroom vs e gatisfaction and self-
® interactive sofware (32%,37.7%) ab) confidence ¢
® computer-based math ® alternative learning methods ® intructional time * gender respon{male vs female)
games ® student engagement # student characteristics(prior

knowledge, skills)

‘- RESEARCH METHODS 1 IMPACT EDUCATINAL POLICY 1 DEMOGRAPHIC VARIATIONS — STUDENT PERCEPTIONS
* ADDIE model * Technologyintegration . * positive views on educational
s luther model ® teacher training age games
* development based on local ¥ * infrastructureinvesment '_ gender ¥ ® effects on problem solving
wisdom * educational bacjground SKills

Gambar 2. Temuan Utama Penelitian

213



SEMNAPTIKA 1V : “Pemanfaatan Artificial Intelligencé’ dalam Pembelajaran 2.1 Berbasis Etnomatematika
ISSN: 3047-2059

Diagram di atas menggambarkan korelasi yang kuat antara jenis permainan
yang digunakan dalam proses pembelajaran dan efektivitasnya dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Berbagai jenis permainan, seperti permainan
ilusi visual, sistem pembelajaran berbasis game digital, dan permainan strategi
kognitif, memiliki potensi untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif
dan menyenangkan. Data menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam hasil
belajar, dengan persentase peningkatan berkisar antara 32% hingga 37,7%,
mencerminkan efektivitas metode pembelajaran alternatif ini dalam meningkatkan
keterlibatan siswa. Faktor-faktor yang memengaruhi efektivitas pembelajaran,
seperti desain game, elemen game (audio, visual, kinestetik), dan konteks
penggunaannya (baik di dalam kelas maupun di laboratorium), juga berkontribusi
untuk mencapai hasil belajar yang optimal. Waktu instruksional dan karakteristik
siswa, termasuk pengetahuan dan keterampilan sebelumnya, adalah variabel
penting yang harus diperhitungkan. Motivasi dan keterlibatan siswa melalui
gamifikasi telah terbukti meningkatkan kepuasan dan kepercayaan diri, dengan
respons gender yang menunjukkan perbedaan antara laki-laki dan perempuan
dalam reaksi mereka terhadap metode pembelajaran berbasis game. Metodologi
penelitian yang digunakan, seperti model ADDIE dan model Luther, bersama
dengan pengembangan berbasis kearifan lokal, menyediakan kerangka kerja
sistematis untuk merancang dan mengevaluasi efektivitas pembelajaran. Selain itu,
dampaknya pada kebijakan pendidikan sangat signifikan, menyoroti perlunya
integrasi teknologi, pelatihan guru, dan investasi infrastruktur untuk mendukung
penerapan permainan edukatif dalam pembelajaran. Variasi demografis, termasuk
usia, gender, dan latar belakang pendidikan, juga harus dipertimbangkan untuk
memahami persepsi siswa yang umumnya positif terhadap permainan edukatif dan
pengaruhnya terhadap keterampilan pemecahan masalah. Secara keseluruhan,
diagram ini menekankan pentingnya permainan edukatif sebagai alat yang efektif
dalam proses pembelajaran, sekaligus menunjukkan perlunya penelitian dan
pengembangan lebih lanjut di bidang ini.

Pembahasan
1. Jenis permainan edukatif yang telah diteliti dan bagaimana masing-masing
berkontribusi pada pemahaman konsep dasar matematika

Permainan edukatif telah banyak diteliti untuk mengeksplorasi potensinya
dalam meningkatkan pemahaman konsep dasar matematika, dengan berbagai
desain dan aplikasi yang memberikan kontribusi unik pada hasil pembelajaran.
Berbagai jenis permainan edukatif, seperti permainan ilusi visual, memanfaatkan
elemen artistik untuk membantu siswa memahami konsep kompleks seperti
simetri dan perspektif secara menyenangkan. Selain itu, sistem pembelajaran
berbasis permainan digital dirancang untuk memfasilitasi pemahaman perkalian
dan pembagian melalui representasi ikon animasi, yang menghasilkan peningkatan
hasil belajar yang signifikan dibandingkan metode tradisional. Permainan strategi
kognitif, seperti The Number Game, mendorong pemain untuk secara kreatif
menggunakan aritmatika, yang berkontribusi pada peningkatan kelancaran dan
keterampilan pemecahan masalah sambil menyediakan data berharga untuk
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perkembangan kognitif (Oyesiku et al., 2018). Perangkat lunak interaktif untuk
pendidikan menengah, yang disesuaikan untuk siswa di Sub-Sahara Afrika, juga
bertujuan untuk meningkatkan minat dan Kkinerja dalam matematika melalui
konten yang menarik yang dikembangkan pada platform seperti Unity. Selain itu,
permainan matematika berbasis komputer telah menunjukkan peningkatan yang
signifikan dalam kinerja siswa kelas satu, menunjukkan efektivitas integrasi
teknologi ke dalam metode pengajaran tradisional.

Studi terbaru telah mengeksplorasi berbagai jenis permainan edukatif untuk
meningkatkan pemahaman konsep dasar matematika. Permainan puzzle,
permainan peran (RPG), dan kombinasi dari Puzzle RPG terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar matematika, dengan Puzzle RPG menunjukkan dampak
paling signifikan. Sebuah permainan edukatif matematika yang dikembangkan
menggunakan perangkat lunak Construct 2 mencapai peningkatan kinerja siswa
sebesar 32% dibandingkan dengan buku teks tradisional (Yustin et al., 2016). Studi
lain mengadopsi model Luther untuk mengembangkan permainan matematika
berbasis Android yang berfokus pada operasi aritmatika untuk siswa sekolah dasar.
Selain itu, permainan edukatif berbasis kuis interaktif dirancang untuk anak-anak
sekolah dasar guna meningkatkan keterampilan matematika mereka dan
mengurangi kelelahan belajar (Sudianto et al., 2023). Secara keseluruhan, studi-
studi ini menunjukkan potensi permainan edukatif sebagai alat pembelajaran
alternatif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman konsep
dasar matematika.

Dari temuan penelitian, kita dapat melihat bahwa setiap jenis permainan
edukatif memiliki pendekatan unik yang berkontribusi pada pemahaman konsep
dasar matematika. Misalnya, permainan ilusi visual dan permainan strategi kognitif
dapat membantu siswa memahami konsep yang lebih abstrak dengan cara yang
lebih konkret dan interaktif. Sistem pembelajaran digital berbasis permainan dan
perangkat lunak interaktif memberikan pengalaman yang menyenangkan dan
menarik, yang dapat mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam pembelajaran
mereka. Permainan berbasis komputer dan platform Android tidak hanya
meningkatkan hasil belajar, tetapi juga menunjukkan bahwa teknologi dapat
menjadi alat yang efektif dalam mendukung metode pengajaran tradisional.
Dengan berbagai pendekatan, permainan edukatif menawarkan cara pengajaran
yang fleksibel dan adaptif untuk konsep dasar matematika kepada siswa.
Berdasarkan analisis di atas, dapat dinilai bahwa permainan edukatif memiliki
potensi signifikan dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dasar
matematika. Meskipun ada kekhawatiran bahwa ketergantungan pada teknologi
dapat mengurangi keterampilan dasar jika tidak diimbangi dengan metode
tradisional, temuan penelitian menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat
melengkapi pendekatan tersebut dengan cara yang inovatif dan efektif. Namun,
keberhasilan plementasi juga bergantung pada desain yang tepat dan pemahaman
guru terhadap alat-alat ini.

2. Dampak penggunaan permainan edukatif terhadap keterlibatan dan
motivasi siswa dalam belajar matematika dibandingkan dengan metode
pengajaran tradisional

Integrasi permainan edukatif dalam pengajaran matematika secara signifikan
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dibandingkan dengan metode
pengajaran  konvensional. Penelitian menunjukkan bahwa pendekatan
pembelajaran yang digamifikasi menciptakan lingkungan yang kompetitif dan
interaktif, yang berkontribusi pada peningkatan kinerja akademik dan minat
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terhadap matematika. Aktivitas gamifikasi, seperti platform online yang
menawarkan poin dan sertifikat, telah menunjukkan dampak positif pada
keterlibatan dan motivasi siswa dalam belajar matematika (Alghamdi, 2020).
Pengembangan media berbasis permainan, seperti "Mathventure", terbukti efektif
dalam meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap konsep matematika,
khususnya dalam geometri (Ardani & Setyaningrum, 2022). Permainan serius,
seperti FunGo, menunjukkan hasil positif dalam mencapai tujuan pendidikan
sekaligus meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar dalam matematika. Sebuah
studi menemukan bahwa siswa yang menggunakan metode berbasis permainan
menunjukkan motivasi dan kemampuan kognitif yang secara signifikan lebih tinggi
dibandingkan dengan mereka yang belajar di lingkungan tradisional, dengan skor
motivasi rata-rata yang sangat tinggi (May et al.,, 2023). Meskipun permainan
edukatif menunjukkan manfaat yang menjanjikan, beberapa pendidik berpendapat
bahwa metode tradisional menyediakan lingkungan pembelajaran yang terstruktur
yang penting untuk menguasai keterampilan dasar. Namun demikian,
perkembangan dalam pendidikan menunjukkan bahwa integrasi teknologi dan
gamifikasi dapat secara efektif melengkapi pendekatan tradisional.

Studi terbaru telah menyelidiki dampak permainan edukatif terhadap
keterlibatan dan motivasi siswa dalam pembelajaran matematika. Secara umum,
siswa memiliki persepsi positif terhadap permainan edukatif, dengan menyatakan
kepuasan dan kepercayaan diri dalam menggunakannya untuk belajar matematika
(Handican et al., 2023). Penggunaan permainan edukatif terbukti memiliki efek
positif yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa dibandingkan dengan
metode pengajaran tradisional. Misalnya, penggunaan permainan edukatif berbasis
Wordwall meningkatkan motivasi di kalangan siswa kelas lima, sementara
permainan tradisional "angklek" berhasil meningkatkan motivasi dalam
mempelajari bentuk geometri. Perbedaan gender juga terlihat dalam tanggapan
siswa terhadap permainan edukatif, dengan variasi dalam persepsi terhadap
kesenangan, peningkatan motivasi, dan misi permainan (Salsabila et al., 2020).
Temuan-temuan ini menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat menjadi alat
yang efektif untuk meningkatkan Kketerlibatan dan motivasi siswa dalam
pendidikan matematika.

Hasil penelitian dengan jelas menunjukkan bahwa permainan edukatif
berfungsi sebagai alat yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa. Lingkungan belajar yang kompetitif dan interaktif mendorong siswa untuk
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, yang pada gilirannya berkontribusi
pada pemahaman mereka yang lebih baik terhadap konsep matematika. Persepsi
positif siswa terhadap penggunaan permainan edukatif menunjukkan bahwa
pendekatan ini tidak hanya menyenangkan tetapi juga meningkatkan kepercayaan
diri mereka dalam belajar. Perbedaan tanggapan berdasarkan gender menyiratkan
bahwa strategi pengajaran harus mempertimbangkan preferensi dan kebutuhan
khusus dari berbagai kelompok siswa. Berdasarkan analisis di atas, kita dapat
menyimpulkan bahwa permainan edukatif dapat memiliki dampak yang sangat
positif dalam konteks pembelajaran matematika. Meskipun beberapa pendidik
berpendapat bahwa metode tradisional memiliki keunggulan dalam memberikan
struktur dan penguasaan keterampilan dasar, temuan penelitian menunjukkan
bahwa integrasi teknologi dan gamifikasi dapat secara efektif melengkapi
pendekatan tradisional. Hal ini menyoroti perlunya pendidikan modern untuk
beradaptasi dengan kemajuan teknologi guna meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa.
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3. Faktor-faktor kunci yang memengaruhi efektivitas permainan edukatif
dalam konteks pembelajaran matematika dasar

Efektivitas permainan edukatif dalam pembelajaran matematika dasar
dipengaruhi oleh beberapa faktor kunci, seperti desain permainan, lingkungan
belajar, dan karakteristik siswa, yang semuanya dapat meningkatkan dampak
edukatif dari permainan tersebut (Chen et al., 2015). Desain permainan yang
menggabungkan elemen audio, visual, dan kinestetik terbukti secara signifikan
membantu siswa dalam memahami konsep dasar aritmatika. Selain itu, integrasi
fitur-fitur menarik dalam permainan harus dilakukan tanpa membebani sumber
daya kognitif, karena meskipun dapat meningkatkan kepuasan, elemen permainan
tidak selalu berdampak positif pada hasil belajar (Erickson, 2015). Konteks
penggunaan juga penting, dengan hasil yang lebih baik dicapai ketika permainan
digunakan dalam lingkungan kelas dibandingkan laboratorium. Penting untuk
menyeimbangkan waktu bermain dengan waktu instruksi, karena fokus yang
berlebihan pada mekanisme permainan dapat mengurangi efektivitas pembelajaran.
Karakteristik siswa, termasuk pengetahuan dan keterampilan sebelumnya, dapat
mempengaruhi efektivitas permainan, meskipun pengaruh ini cenderung
berkurang seiring dengan meningkatnya kenyamanan siswa dalam menggunakan
mekanisme permainan.

Permainan edukatif matematika telah terbukti efektif dalam meningkatkan
pemahaman matematika dasar. Penelitian menunjukkan bahwa permainan edukatif
dapat secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa, dengan peningkatan
hingga 37,7% untuk permainan Puzzle RPGs (Hermawan et al., 2017) dan 32%
dibandingkan dengan metode pengajaran konvensional. Beberapa faktor kunci
yang mempengaruhi efektivitas permainan edukatif matematika termasuk desain
permainan yang menarik, seperti integrasi elemen puzzle dan RPG, serta
penggunaan konteks yang relevan secara budaya untuk meningkatkan relevansi
materi. Pengembangan permainan edukatif matematika menggunakan metodologi
seperti ADDIE (Safitri et al.,, 2020) dan model Luther dapat menghasilkan
permainan yang layak, praktis, dan efektif untuk pembelajaran matematika dasar.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa permainan edukatif tidak hanya alat
yang menyenangkan, tetapi juga dapat dirancang untuk mendukung pembelajaran
yang efektif. Pendekatan multimodal dalam desain permainan memungkinkan
siswa untuk terlibat dengan materi dengan berbagai cara, yang dapat memperkuat
pemahaman mereka. Namun, penting untuk diingat bahwa elemen permainan
harus diterapkan dengan bijaksana, menghindari kelebihan vyang dapat
mengalihkan perhatian dari pembelajaran yang efektif. Lingkungan belajar yang
mendukung dan waktu instruksi yang seimbang juga berkontribusi secara
signifikan terhadap hasil pembelajaran yang sukses. Berdasarkan analisis di atas,
dapat disimpulkan bahwa permainan edukatif dapat memberikan dampak yang
besar dalam pembelajaran matematika dasar. Namun, efektivitasnya sangat
bergantung pada desain permainan, konteks penggunaan, dan karakteristik siswa.
Meskipun penelitian menunjukkan hasil yang positif, pemahaman yang lebih
mendalam tentang bagaimana faktor-faktor ini berinteraksi masih diperlukan.
Pembuat kebijakan dan pendidik harus memperhatikan aspek-aspek ini saat
merancang kurikulum berbasis permainan untuk memastikan hasil yang optimal.
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4. Perbedaan efektivitas permainan edukatif berdasarkan karakteristik
demografis siswa, seperti usia, jenis kelamin, atau latar belakang
pendidikan

Integrasi permainan edukatif ke dalam kurikulum matematika memiliki
dampak signifikan pada kebijakan pendidikan, terutama dalam meningkatkan
keterlibatan siswa dan keterampilan pemecahan masalah. Penelitian menunjukkan
bahwa permainan edukatif dapat secara efektif mendukung pemahaman
matematika dan meningkatkan kinerja akademik siswa. Permainan ini terbukti
secara signifikan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam
matematika, dengan satu penelitian melaporkan tingkat validitas sebesar 84,1%
dan tingkat efektivitas 80% untuk permainan yang dikembangkan. Permainan yang
menggabungkan pembelajaran dengan strategi pengajaran mendorong pemahaman
yang lebih mendalam, karena siswa dihadapkan pada skenario kompleks yang
membutuhkan pemikiran kritis (Fiorella et al., 2019). Penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran terbukti meningkatkan motivasi dan minat siswa terhadap
matematika, terutama di daerah yang secara historis memiliki kinerja rendah,
seperti Sub-Sahara Afrika. Di Arab Saudi, integrasi aktivitas permainan online
berpengaruh positif terhadap sikap siswa terhadap matematika, menunjukkan
perlunya kebijakan pendidikan untuk mendukung praktik inovatif semacam ini.
Pembuat kebijakan harus mempertimbangkan investasi dalam infrastruktur
teknologi dan pelatihan guru untuk secara efektif mendukung integrasi permainan
edukatif dalam kurikulum. Studi perbandingan juga menyoroti pentingnya peran
pendidik dalam merumuskan kebijakan yang mendukung metode pengajaran
inovatif, termasuk penggunaan permainan edukatif.

Penelitian tentang permainan edukatif menunjukkan bahwa efektivitasnya
bervariasi tergantung pada demografi siswa. Jenis permainan seperti puzzle, role-
playing games (RPG), dan puzzle RPG secara signifikan dapat meningkatkan hasil
belajar matematika, dengan puzzle RPG menjadi yang paling efektif. Perbedaan
gender dalam tanggapan terhadap permainan edukatif juga terlihat, menunjukkan
variasi dalam tingkat kesenangan dan motivasi antara siswa laki-laki dan
perempuan. Media pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan
antusiasme, motivasi, dan minat siswa dalam belajar dengan cara yang lebih
menyenangkan dan menantang (SURAT, 2022) . Sebuah studi tentang permainan
edukatif berbasis komputer menunjukkan perbedaan yang signifikan dalam hasil
belajar antara siswa yang menggunakan pembelajaran berbasis permainan dan
yang tidak, dengan pendekatan berbasis permainan terbukti efektif dalam
meningkatkan kinerja siswa (Hermawan, 2019). Temuan ini menunjukkan bahwa
permainan edukatif dapat berfungsi sebagai alat belajar yang efektif, meskipun
dampaknya dapat bervariasi tergantung pada jenis permainan, materi pelajaran,
dan karakteristik siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan edukatif tidak hanya
merupakan alat yang menyenangkan tetapi juga mendukung pemahaman yang
lebih mendalam tentang konsep matematika. Permainan ini memberikan skenario

218



SEMNAPTIKA 1V : “Pemanfaatan Artificial Intelligencé’ dalam Pembelajaran 2.1 Berbasis Etnomatematika
ISSN: 3047-2059

kompleks yang merangsang pemikiran kritis dan kreativitas. Keterlibatan siswa
yang lebih tinggi dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan motivasi
dan minat, terutama di lingkungan dengan kinerja akademik rendah. Dalam hal
gender, variasi dalam tanggapan menunjukkan bahwa strategi pengajaran harus
mempertimbangkan preferensi dan gaya belajar yang beragam dari siswa.
Berdasarkan hasil ini, kita dapat menyimpulkan bahwa permainan edukatif
memiliki potensi besar untuk meningkatkan hasil belajar matematika. Namun, ada
beberapa tantangan yang harus diatasi, seperti kebutuhan akan infrastruktur
teknologi dan pelatihan bagi guru untuk secara efektif mengintegrasikan
permainan ke dalam praktik pengajaran mereka. Kebijakan pendidikan harus
mendorong inovasi ini dengan menyediakan dukungan yang diperlukan, terutama
di daerah yang kurang berkembang. Penelitian lebih lanjut juga diperlukan untuk
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang bagaimana faktor
demografis mempengaruhi efektivitas permainan edukatif.

5. Implikasi temuan penelitian sebelumnya terhadap kebijakan pendidikan

terkait integrasi permainan edukatif ke dalam kurikulum matematika

Efektivitas permainan edukatif sangat bervariasi tergantung pada demografi
siswa, termasuk usia, jenis kelamin, dan latar belakang pendidikan. Penelitian
menunjukkan bahwa faktor-faktor ini dapat memengaruhi keterlibatan dan hasil
belajar dalam lingkungan berbasis permainan. Sebuah studi tentang permainan
video aktif menunjukkan dampak positif yang konsisten terhadap komposisi tubuh
di berbagai kelompok usia, menunjukkan bahwa usia mungkin tidak secara
signifikan memengaruhi efektivitas intervensi semacam itu (Foley et al., 2014).
Namun, siswa yang lebih muda (di kelas dua dan tiga) menunjukkan kemajuan
belajar yang setara dari permainan video yang berfokus pada keselamatan pejalan
kaki dibandingkan dengan metode tradisional, yang mengindikasikan bahwa
meskipun usia dapat memengaruhi preferensi modalitas pembelajaran, hal ini
tidak selalu berkorelasi dengan efektivitas. Perbedaan gender telah terbukti
memengaruhi pengalaman bermain dan belajar. Studi menunjukkan bahwa siswa
laki-laki dan perempuan mungkin berinteraksi dengan permainan edukatif secara
berbeda, yang berdampak pada kinerja dan hasil belajar mereka. Selain itu, latar
belakang budaya memainkan peran signifikan dalam membentuk pengalaman
bermain, yang menunjukkan bahwa permainan edukatif mungkin perlu disesuaikan
untuk mengakomodasi perbedaan ini demi efektivitas yang optimal (Arbogast et al.,
2014).

Latar belakang pendidikan pengajar juga dapat memengaruhi implementasi
dan efektivitas permainan edukatif. Pengajar yang berpengalaman dalam teknik
gamifikasi cenderung meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa lebih
efektif dibandingkan dengan mereka yang kurang familiar dengan metode ini.
Meskipun permainan edukatif menunjukkan potensi di berbagai demografi,
perbedaan dalam usia, jenis kelamin, dan latar belakang pendidikan menekankan
pentingnya pendekatan yang disesuaikan untuk memaksimalkan efektivitasnya.
Studi terbaru menyoroti potensi permainan edukatif dalam pendidikan matematika.
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Siswa melaporkan tingkat kepuasan dan kepercayaan diri yang tinggi saat
menggunakan permainan edukatif untuk belajar matematika, bersama dengan
persepsi positif terhadap manfaatnya dalam pemecahan masalah dan keterlibatan.
Penelitian menunjukkan bahwa permainan edukatif matematika dapat
meningkatkan hasil belajar hingga 32% dibandingkan dengan penggunaan buku
teks tradisional. Permainan role-playing (RPG) telah dikembangkan sebagai format
yang efektif untuk permainan edukatif matematika, dengan mengintegrasikan
konten pembelajaran dalam struktur narasi yang menarik (Amami Pramuditya et al.,
2017). Selain itu, permainan edukatif berbasis budaya menunjukkan potensi yang
menjanjikan dalam pendidikan matematika anak usia dini, dengan satu studi
melaporkan validitas tinggi (83,50%), kepraktisan (88,60%), dan efektivitas (88,23%)
untuk permainan yang dirancang secara budaya yang bertujuan mengajarkan
pengenalan angka (Panggayudi et al., 2017). Temuan ini menunjukkan bahwa
integrasi permainan edukatif ke dalam kurikulum matematika dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan hasil belajar.

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa permainan edukatif tidak hanya
meningkatkan hasil akademik, tetapi juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran matematika. Siswa yang lebih muda, meskipun memiliki
preferensi yang berbeda, tetap dapat memperoleh manfaat dari permainan ini.
Penelitian menunjukkan bahwa variasi dalam gender dan budaya harus
dipertimbangkan saat merancang permainan edukatif agar semua siswa dapat
terlibat dengan cara yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Keberhasilan
permainan edukatif dalam meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa,
sebagaimana dibuktikan oleh peningkatan hasil belajar sebesar 32%, menunjukkan
bahwa metode ini dapat berfungsi sebagai alternatif yang efektif untuk
pembelajaran tradisional. Namun, efektivitas ini sangat bergantung pada konteks
penggunaannya dan implementasi oleh para pengajar. Pengajar yang terlatih dalam
teknik gamifikasi dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
menyenangkan. Meskipun demikian, tantangan tetap ada dalam menyesuaikan
permainan dengan kebutuhan demografis siswa yang beragam.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil evaluasi, dapat disimpulkan bahwa integrasi permainan
edukatif ke dalam kurikulum matematika memiliki potensi signifikan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan memanfaatkan teknologi dan metode
pengajaran inovatif, pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan dapat
diciptakan. Namun, meskipun banyak studi yang menunjukkan efektivitas
permainan edukatif, masih terdapat kesenjangan dalam pemahaman tentang
bagaimana demografi siswa—seperti usia, jenis kelamin, dan latar belakang
budaya—mempengaruhi respons terhadap jenis permainan yang digunakan. Oleh
karena itu, topik penelitian yang mendesak untuk investigasi di masa depan adalah
dampak variabel demografis terhadap efektivitas permainan edukatif dalam
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pembelajaran matematika. Penelitian ini akan memberikan wawasan yang lebih
mendalam mengenai penyesuaian yang diperlukan dalam strategi pengajaran
untuk mengoptimalkan permainan edukatif sesuai dengan karakteristik siswa yang
beragam. Dengan demikian, pembuat kebijakan dan pendidik dapat
mengembangkan kurikulum yang lebih inklusif dan adaptif, serta melakukan
investasi yang tepat dalam infrastruktur dan pelatihan guru untuk memaksimalkan
dampak positif permainan edukatif dalam pendidikan matematika.
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