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Tujuan pengembangan bahan ajar matematika berbasis game 

di kelas awal berguna untuk meningkatkan motivasi dan 

minat belajar siswa serta mampu membantu siswa berpikir 

logis dalam memecahkan masalah meningkatkan kemampuan 

siswa dalam mengaplikasikan konsep-konsep matematika 

yang sulit. Karena banyak sekali pendidik yang lebih berfokus 

pada pembelajaran matematika yang yang menggunakan 

sumber belajar dari buku paket yang memuat materi dan 

rumusan yang tidak menjelaskan pembelajaran matematika 

secara nyata. sehingga menyebabkan kejenuhan dan 

kebosanan maka perlu di berlakukannya pengembangan 

bahan ajar matematika berbasis game. Dimana ada beberapa 

metode pengembangan game yang perlu diterapkan dalam 

ruangan kelas: math duel dan ice breaking. Sehingga dengan 

pengembangan metode game ini maka, minat dan motivasi 

belajar siswa lebih semangat dan tidak ada lagi kejenuhan 

didalam kelas. Serta meningkatnya rasa percaya diri siswa 

dalam menghadapi tugas atau masalah matematika dan 

meningkatnya kemampuan siswa dalam bekerja secara tim 

atau bersosialisasi dengan teman sekelasnya. 

 

Kata Kunci: Bahan Ajar Berbasis Game, Pembelajaran 

Matematika 

 

ABSTRACT 

The purpose of developing game-based mathematics teaching 

materials in the early grades is to increase student motivation 

and interest in learning and to be able to help students think 

logically in solving problems. And improve students' ability to 

apply difficult mathematical concepts. Because there are so 

many educators who focus more on learning mathematics that 

use learning resources from textbooks that contain material 

and formulas that do not explain real mathematics learning. 

thus causing boredom and boredom, it is necessary to apply 

the development of game-based mathematics teaching 

materials. Where there are several game development methods 

that need to be applied in the classroom: math duel and ice 

breaking. So that by developing this game method, students' 

interest and motivation in learning will be more enthusiastic 
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and there will be no more boredom in the classroom. As well 

as increasing students' self-confidence in dealing with 

mathematical tasks or problems and increasing students' 

ability to work in teams or socialize with classmates. 

Keyword: Game-Based Teaching Materials, Learning 

Mathematics 
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1. PENDAHULUAN 

      Pengembangan bahan ajar matematika berbasis game dilakukan untuk meningkatkan 

minat dan motivasi siswa dalam mempelajari matematika. Dalam beberapa tahun terakhir, 

penggunaan teknologi dalam pendidikan telah menjadi populer dan penggunaan game dalam 

pembelajaran matematika telah menunjukkan hasil yang positif dalam meningkatkan minat 

dan motivasi siswa (Pratiwi et al., 2021). Di kelas awal, siswa konsep matematika yang abstrak. 

Oleh karena itu, penggunaan game dalam pembelajaran matematika dapat membantu siswa 

memahami konsep-konsep tersebut dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Selain itu, 

game juga dapat memotivasi siswa untuk belajar matematika karena mereka merasa lebih 

terlibat dan tertantang dalam proses pembelajaran. Dalam mengembangkan bahan ajar 

matematika berbasis game, perlu diperhatikan agar game tersebut dapat menarik perhatian 

siswa dan dapat mengajarkan konsep matematika dengan cara yang mudah dipahami. Selain 

itu, perlu juga diperhatikan agar game tersebut dapat diakses oleh semua siswa dan dapat 

digunakan secara fleksibel di dalam dan di luar kelas (Mulyati & Evendi, 2020). Dengan 

menggunakan bahan ajar matematika berbasis game, diharapkan siswa dapat lebih tertarik dan 

termotivasi dalam mempelajari matematika. Hal ini dapat membantu meningkatkan hasil 

belajar siswa dan mengurangi angka putus sekolah di kelas awal (Damanik, 2019). 

Pendidik juga harus bisa mengetahui pengaruh penggunaan bahan ajar matematika 

berbasis game terhadap minat dan motivasi siswa di kelas awal, serta mengetahui kriteria yang 

harus dipenuhi dalam pengembangan bahan ajar in. Bagaimana penggunaan strategi yang 

efektif dalam penerapan bahan ajar ini dan mampu mengevaluasi keefektifan penggunaan 

bahan ajar matematika berbasis game. Dimana Pendidikan di Indonesia selalu mengalami 

perkembangan. Perkembangan tersebut dapat dilihat melalui adanya perubahan-perubahan 

yang bertujuan untuk memenuhi tuntutan perkembangan dan peningkatan kualitas 

pendidikan. Pendidikan matematika adalah ilmu penting karena mencakup ilmu luas yang 

terdapat dalam segala aspek kehidupan (Oktiningrum & Putri, 2023). 

Dari pembelajaran matematika siswa diharapkan menjadi manusia yang dapat berpikir 

secara logis, teliti, cermat, kritis, kreatif, inovatif, dan pekerja keras. Media pembelajaran 
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berbasis game dapat membantu kemampuan pemahaman matematis siswa (Batubara, 2018). 

Beberapa penelitian relevan tentang pengembangan game ini. diantaranya penelitian yang 

dilakukan oleh Amrulloh dkk (dalam Zulvira & Desyandri, 2022). Diperoleh kesimpulan bahwa 

game tersebut sangat layak dan bisa digunakan terus dalam proses pembelajaran matematika 

untuk sekolah dasar. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Armanto dkk (2020). 

Diperoleh kesimpulan bahwa media yang dikembangkan dalam penelitian ini dinilai layak dan 

sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran matematika (Amri, 2018). Menurut 

Khoirunnisa dkk (2022), kesulitan-kesulitan lain yang dialami siswa dalam mempelajari materi 

matematika dikelas awal adalah diantaranya, (a) siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep; (b) siswa mengalami kesulitan dalam menerapkan rumus dan (c) siswa mengalami 

kesulitan dalam perhitungan. Mata pelajaran matematika adalah mata pelajaran yang diberikan 

kepada peserta didik dengan porsi yang banyak. Dimana diberikan atas dasar penyesuaian 

kurikukum yang diberlakukan oleh DIKNAS.” Sitopu (2021) menyatakan bahwa mata 

pelajaran matematika mayoritas siswa kurang menyukainya,karna dikatakan momok yang 

menyeramkan bagi siswa. Mata pelajaran matematika juga sering digolongkan siswa menjadi 

salah satu mata pelajarann yang sulit untuk dikuasai. Sehingga ketertarikan siswa terhadap 

mata pelajaran matematika terasa membosankan dan menjenuhkan saat di kelas.  

Hal ini menjadi suatu dilema dikarenakan matematika sangat memerlukan melatih 

kemampuan berpikir kritis, kreatif, analitis, logis cermat, dan sistematis sehingga mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa dimana ada beberapa faktor yang memepengaruhi siswa 

bosan saat pelajaran matematika. adapun faktor pertama yakni faktor internal yang mana minat 

siswa untuk melakukan belajar dan kecerdasan emosional yang mempengaruhi. Kedua ialah 

faktor eksternal yaitu datangnnya dari guru mata pelajaran itu sendiri, disebabkan karena 

kurangnya kemampuan guru untuk menciptakan suasana yang menyenangan sehingga siswa 

dapat semangat dan tertarik pada pelajaran matematika. Berdasarkan survey yang 

dilaksanakan oleh lembaga internasional seperti Program For Intrnatioanal Student Assesment 

(PISA) yang menempatkan indonesia di urutan peringkat ke-7 dari terendah, yaitu 73 perolehan 

hasil rata-rata 379 (Siregar & Purba, 2020). Pendidikan di Indonesia khususnya untuk pelajaran 

matematika, dalam perkembangannya masih dikategorikan rendah. Solusi yang harus 

dipertimbangkan ialah melakukan pembelajaran matematika yang memiliki sarana belajar 

yang menunjang dikategorikan baik, serta penggunaan media belajar yang efektif dari 

pemilihan bahan ajar yang telah disesuaikan dan tepat dipakai oleh guru. 

Setya dimelaporkan guru masih menggunakan pembelajaran konvensional, sehingga 

proses pembelajaran dikelas masih satu arah menyebabkan siswa menjadi pasif, dan didapat 

informasi guru belum mengembangkan bahan ajar sendiri, ketika proses pembelajaran guru 

hanya menggunakan buku paket dan lembar kerja siswa (LKS), kondisi ini jelas meunjukan 

bahwa guru di sekolah tersebut masih belum memadai”.sehingga perlu diciptakan suatu 

suasana yang baru dalam kelas agar siswa tidak ada rasa kejenuhan dan kebosanan yang 

menjadi alasan siswa untuk bermalasan- malasan (Nabilah & Warmi, 2023). Dari kondisi ini 

guru hendaknya dapat menciptakan suasana yang lebih menarik seperti menggunakan metode 
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games pada saat pembelajaran sudah mulai (Elyana et al., 2022). Dan metode ini perlu 

dikembangkan untuk membangaun minat dan motivasi siswa pada saat belajar (Basalamah & 

As’ad, 2021). Selain itu juga metode bahahn ajar pengembangan matematika berbasis game ini 

bisa membuat siswa berpikir positif dan bisa meningkatkan rasa percaya diri dalam 

membuktikan pembelajaran matematika didalam kehidupan sehari-hari (Sagala et al., 2023). 

Ada beberapa games yang perlu dikembangkan pada saat pembelajaran terasa membosankan, 

Antara lain: Math Duel: Game ini mengajarkan konsep matematika seperti penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian dengan cara yang kompetitif. Dalam game ini, dua 

pemain berlomba untuk menjawab pertanyaan matematika dengan benar secepat mungkin. 

Dengan menggunakan game-game ini sebagai alat pembelajaran matematika di kelas awal, 

diharapkan siswa dapat belajar matematika dengan cara yang menyenangkan dan interaktif 

(Wardhana et al., 2021). 

2. METODE 

Pengembangan bahan ajar matematika berbasis game untuk meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa di kelas awal dapat melibatkan beberapa metode, di antaranya: 

1. Analisis kebutuhan siswa: Metode ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan siswa dalam 

pembelajaran matematika. Analisis dilakukan dengan melihat kemampuan siswa, 

kebutuhan kognitif, dan minat belajar mereka. Dengan memahami kebutuhan siswa, bahan 

ajar yang dikembangkan dapat lebih efektif dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar 

siswa. 

2. Pengembangan game: Metode ini dilakukan untuk mengembangkan game yang menarik 

dan sesuai dengan materi matematika yang diajarkan di kelas awal. Game dapat 

memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi siswa. Dalam 

pengembangan game, perlu memperhatikan desain game, algoritma game, serta jenis 

interaksi yang dapat diberikan kepada siswa. 

3. Uji coba bahan ajar: Setelah game dikembangkan, perlu dilakukan uji coba bahan ajar untuk 

mengetahui efektivitasnya dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Uji coba 

dilakukan dengan melibatkan siswa sebagai peserta uji coba. Dari uji coba ini, dapat 

diperoleh masukan untuk perbaikan dan pengembangan bahan ajar yang lebih baik. 

4. Implementasi bahan ajar: Setelah bahan ajar selesai dikembangkan dan diuji coba, perlu 

dilakukan implementasi di kelas awal. Pada tahap ini, guru dapat menggunakan bahan ajar 

untuk mengajar dan memberikan pengalaman belajar yang berbeda bagi siswa. Selama 

implementasi, perlu dilakukan pemantauan dan evaluasi untuk mengetahui efektivitas 

bahan ajar dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. 

Dalam pengembangan bahan ajar matematika berbasis game, perlu memperhatikan faktor- 

faktor seperti desain game yang menarik, jenis interaksi yang diberikan, serta keterkaitan game 

dengan materi matematika yang diajarkan di kelas (Rembulan & Putra, 2018). Selain itu, perlu 

juga melibatkan siswa sebagai peserta uji coba dan melakukan evaluasi untuk mengukur 

efektivitas bahan ajar. 
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1. Metode game berbasis ice breaking dapat menjadi pilihan yang tepat untuk digunakan di 

SD kelas awal guna meningkatkan keakraban antar siswa serta membangun suasana belajar 

yang menyenangkan. Berikut adalah beberapa metode game berbasis ice breaking yang 

dapat diterapkan di SD kelas awal: 

2. Nama dan gerakan: Setiap siswa diminta untuk memperkenalkan diri dengan nama dan 

gerakan yang unik. Gerakan tersebut kemudian diikuti oleh seluruh siswa di kelas. Game 

ini dapat membantu siswa untuk lebih mengenal satu sama lain, serta meningkatkan rasa 

percaya diri dalam berbicara di depan umum. 

3. Benda favorit: Setiap siswa diminta untuk membawa benda favorit mereka ke kelas, lalu 

memperkenalkannya kepada teman-teman sekelas. Selain itu, siswa juga diminta untuk 

memberikan alasan mengapa benda tersebut menjadi favorit mereka. Game ini dapat 

membantu siswa untuk lebih mengenal satu sama lain serta membangun kebersamaan di 

kelas. 

4. Berjalan di atas koran: Siswa diinstruksikan untuk berjalan di atas koran yang ditempatkan 

di lantai. Setiap kali guru memberikan instruksi, ukuran koran akan berkurang, sehingga 

siswa harus berusaha untuk tetap berada di atas koran. Game ini dapat membantu siswa 

untuk mengembangkan keterampilan koordinasi, kecepatan, dan keseimbangan. 

5. Membentuk lingkaran: Seluruh siswa membentuk lingkaran dan saling berpegangan tangan. 

Kemudian, siswa diminta untuk menghitung dari 1 hingga jumlah siswa yang ada di kelas 

dengan cara bergantian. Jika ada siswa yang melakukan kesalahan, maka seluruh siswa 

harus memulai kembali dari awal. Game ini dapat membantu siswa untuk mengembangkan 

keterampilan komunikasi dan koordinasi. 

6. Balon di antara kaki: Setiap siswa diminta untuk memegang balon dengan bagian dalam 

kaki mereka dan berusaha untuk menjaga balon tetap terjaga di antara kaki mereka selama 

mungkin. Game ini dapat membantu siswa untuk mengembangkan keterampila 

keseimbangan, koordinasi, dan tim. 

Dalam pengembangan bahan ajar matematika berbasis ice breaking untuk meningkatkan 

minat dan motivasi belajar siswa di kelas awal, terdapat beberapa metode yang dapat 

digunakan, antara lain: 

1. Analisis kebutuhan siswa: Guru perlu melakukan analisis kebutuhan siswa, seperti minat, 

bakat, dan kemampuan, sehingga dapat mengembangkan bahan ajar yang sesuai dan dapat 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. 

2. Desain ice breaking yang menarik: Bahan ajar matematika berbasis ice breaking perlu 

didesain secara menarik dan menyenangkan, agar siswa tertarik untuk berpartisipasi dan 

terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Desain ice breaking yang menarik dapat 

diwujudkan melalui penambahan elemen visual dan suara yang menarik serta gameplay 

yang mudah dimengerti. 

3. Pemberian reward dan feedback: Ice breaking perlu didesain dengan sistem reward dan 

feedback yang positif, sehingga siswa merasa senang dan termotivasi untuk terus bermain 
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dan belajar. Pemberian reward dan feedback yang tepat dapat meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa. 

4. Kolaborasi dan kompetisi: Bahan ajar matematika berbasis ice breaking dapat didesain 

dengan elemen kolaborasi dan kompetisi, sehingga siswa dapat berinteraksi dan belajar 

bersama-sama dengan teman-temannya. Hal ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, 

karena siswa merasa termotivasi untuk berprestasi dan memenangkan kompetisi. 

5. Integrasi dengan kurikulum: Bahan ajar matematika berbasis ice breaking perlu 

diintegrasikan dengan kurikulum, sehingga dapat membantu siswa dalam memahami 

konsep-konsep matematika yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Integrasi dengan 

kurikulum juga dapat membantu siswa dalam menghadapi ujian atau evaluasi. 

Dengan mengikuti metode-metode tersebut, diharapkan pengembangan bahan ajar 

matematika berbasis ice breaking dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa di 

kelas awal. Penggunaan ice breaking dapat membantu siswa lebih bersemangat dalam belajar 

matematika dan juga dapat memperkuat interaksi sosial antar siswa, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan dan efektif (Rivai, 2021). 

Dimana contoh penggunaan ice breaking berbasis game dalam pembelajaran matematika 

dikelas awal: Ice breaking adalah permainan atau kegiatan yang berfungsi mengubah suasana 

kaku dan tegang dalam suatu kelompok. Kegiatan ini dapat memfokuskan perhatian peserta 

untuk mendengarkan dan memerhatikan penjelasan guru di dalam kelas. Sedikit pemahaman 

kami tentang ice breaking dimana metode ini merupakan suatu kegiatan ataupun permainan 

yang berfungsi untuk mengubah suasana dalam ruangan kelas di mana dari bosan menjadi cair 

atau lebih tepatnya peralihan situasi dari yang membosankan membuat jenuh tegang menjadi 

rileks bersemangat dan tidak mengantuk lagi serta semakin meningkatnya perhatian terhadap 

guru saat guru mengajar di depan kelas. Istilah ice breaker berasal dari dua kata asing, yaitu ice 

yang berarti es yang memiliki sifat kaku, dingin, dan keras, sedangkan breaker berarti 

memecahkan. Arti harfiah ice-breaker adalah pemecah es,  jadi, ice breaker bisa diartikan 

sebagai usaha untuk memecahan atau mencairkan suasana yang kaku seperti es agar menjadi 

lebih nyaman mengalir dan santai. Hal ini bertujuan agar materimateri yang disampaikan dapat 

diterima. Siswa akan lebih dapat menerima materi pelajaran jika suasana tidak tegang, santai, 

nyaman, dan lebih bersahabat (Widyastuti, Izzah, & Kusuma, 2020). 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, Ice breaker dapat diartikan sebagai pemecah 

situasi kebekuan fikiran atau fisik siswa. Ice breaker juga dimaksudkan untuk membangun 

suasana belajar yang dinamis, penuh semangat, dan antusiasme. Hal ini Ice breaker adalah 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (fun) serta serius tapi santai. Sedangkan ice 

breaking secara spontan dilakukan tanpa ada perencanaan dengan tujuan untuk menenangkan 

dan memfokuskan kembali perhatian siswa selama proses pembelajaran baik dari kegiatan 

awal, inti maupun akhir pembelajaran dengan memperhatikan kondisi dan pemilihan waktu 

sehingga siswa terlihat aktif, dan bersemangat dalam mengikuti kegiatan. Adapun jenis-jenis 

ice breaking yang digunakan guru dalam mengembangkan 6 aspek perkembangan anak adalah 

yelyel, tepuk tangan, lagu disertai gerak tubuh sederhana, dan game (Liunokas, 2019). 
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Pentingnya Ice Bearker dalam pembelajaran adalah supaya Proses pembelajaran yang 

serius kaku tanpa sedikitpun ada nuansa kegembiraan tentulah akan sangat cepat 

membosankan. Apalagi diketahui bahwa berdasarkan penelitian kekuatan rata-rata manusia 

untuk terus konsentrasi dalam situasi yang monoton hanyalah sekitar 15 menit saja. Selebihnya 

pikiran akan segera beralih kepada hal-hal lain yang mungkin sangat jauh dari tempat di mana 

ia duduk mengikuti suatu kegiatan tertentu (Pujiyantini, Romadhon, Ayu, Fairuzia, & 

Murtianto, 2021). 

Contohnya adalah Games ini tidak diminta para peserta didik untuk menyelesaikan soal 

matematika, tetapi games ice breaking ini akan meminta peserta didik untuk mengganti angka 

dengan kelipatan dua menjadi kata “Door!”Kumpulkan peserta didik di dalam sebuah ruangan, 

Pemandu terlebih dahulu instruksi kepada para peserta didik, Peserta didik diminta untuk 

berhitung dimulai dari angka 1, tetapi jika terdapat angka yang memiliki kelipatan 2 harus 

diganti menjadi “Door!’, Contohnya peserta didik pertama akan berhitung mulai dari angka 1, 

lalu peserta didik setelahnya mengucapkan “Door!” dan peserta didik setelahnya baru 

melanjutkan hitungannya, Pemandu dapat sesuka hati mengubah kelipatan angka menjadi 

kelipatan 3 atau 4 (Apriyanti & Ayu, 2020). 

Ada juga yang perlu diperhatikan dalam pembuatan game matematika dikelas awal yaitu 

math duel, Duel math adalah permainan matematika yang memungkinkan dua pemain untuk 

bersaing dalam menyelesaikan soal matematika. Setiap pemain akan diberikan serangkaian 

soal matematika dengan tingkat kesulitan yang sama. Pemain yang dapat menyelesaikan soal 

dengan benar lebih cepat akan memenangkan putaran tersebut. Beberapa penelitian relevan 

tentang pengembangan game edukasi ini. “diantaranya penelitian yang dilakukan oleh 

Amrulloh dkk (2019:115). Diperoleh kesimpulan bahwa game edukasi tersebut sangat layak 

dan bisa digunakan terus dalam proses pembelajaran matematika untuk sekolah dasar kelas II 

dan III. Duel math dapat dimainkan dengan berbagai jenis soal matematika,seperti 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, pecahan, desimal, dan lain-lain. Permainan 

ini biasanya dimainkan dengan waktu yang terbatas, sehingga membutuhkan konsentrasi dan 

ketepatan dalam menjawab setiap soal. Dalam dunia pendidikan, duel math dapat digunakan 

sebagai sarana pembelajaran yang menarik dan efektif untuk meningkatkan keterampilan 

matematika siswa. Dengan menggabungkan aspek kompetisi dan interaktif, duel math dapat 

memotivasi siswa untuk belajar matematika dengan lebih serius dan terlibat secara aktif dalam 

proses pembelajaran. Namun, perlu diingat bahwa permainan ini tidak boleh hanya menjadi 

tujuan akhir dalam pembelajaran matematika, melainkan hanya sebagai alat bantu untuk 

membantu siswa meningkatkan pemahaman dan keterampilan 

Dalam menggunakan metode game berbasis ice breaking, perlu memperhatikan keamanan 

dan keselamatan siswa. Selain itu, perlu juga memilih game yang sesuai dengan usia siswa dan 

memperhatikan waktu yang dibutuhkan agar tidak mengganggu proses belajar mengajar 

matematika mereka (Maskur, Permatasari, & Rakhmawati, 2020). 
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Gambar 1. Math Duel: 2 Player Math Game 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan bahan ajar matematika berbasis game merupakan suatu inovasi dalam 

dunia pendidikan yang bertujuan untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa di 

kelas awal. Konsep game dianggap mampu meningkatkan kualitas pembelajaran matematika 

karena di dalam game terdapat unsur yang menarik dan menyenangkan. Dalam 

pembelajaran matematika di kelas awal, siswa seringkali mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep-konsep matematika yang abstrak. Mereka juga seringkali merasa bosan 

dan kurang termotivasi saat belajar matematika. Dalam hal ini, penggunaan bahan ajar 

matematika berbasis game dapat menjadi alternatif yang baik untuk meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa (Sari, Sembiring, & Wau, 2022). 

Salah satu kelebihan dari bahan ajar matematika berbasis game adalah dapat 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan menarik bagi siswa. Siswa dapat 

belajar matematika dengan cara yang lebih interaktif dan visual, sehingga mereka dapat 

memahami konsep-konsep matematika dengan lebih mudah dan efektif. 

Selain itu, penggunaan bahan ajar matematika berbasis game juga dapat memperkaya 

kreativitas siswa dalam memecahkan masalah. Siswa akan dituntut untuk berpikir kreatif dan 

inovatif dalam menyelesaikan masalah matematika yang diberikan dalam game. Dalam hal 

ini, siswa dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis, analitis, dan kreatif (Salsabila 

& Setyaningrum, 2019). 

Pengembangan bahan ajar matematika berbasis game juga dapat membantu 

mengurangi kejenuhan dalam belajar matematika. Dalam game, siswa akan merasa lebih 

antusias dan bersemangat dalam belajar karena mereka merasa seperti sedang bermain. Hal 

ini dapat membantu meningkatkan motivasi belajar siswa terhadap matematika. 

Namun, perlu diingat bahwa bahan ajar matematika berbasis game tidak dapat 

dijadikan sebagai satu-satunya media pembelajaran. Guru tetap harus memberikan 

penjelasan-penjelasan yang mendetail mengenai konsep-konsep matematika yang diberikan. 

Oleh karena itu, guru harus memilih jenis game yang sesuai dengan materi yang akan 

diajarkan dan memastikan bahwa game tersebut dapat membantu siswa dalam memahami 

konsep matematika secara efektif (Ardiyani, Gunarhadi, & Riyadi, 2019). 

Dalam rangka meningkatkan efektivitas bahan ajar matematika berbasis game, perlu 

dilakukan evaluasi dan perbaikan secara berkala. Guru perlu mengevaluasi apakah game 

yang digunakan dapat membantu siswa dalam memahami konsep matematika dan 

meningkatkan minat serta motivasi belajar mereka. Jika ditemukan kekurangan, guru perlu 
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melakukan perbaikan dan pengembangan agar bahan ajar tersebut dapat lebih efektif dan 

efisien. 

Hasil dari pengembangan bahan ajar matematika berbasis game untuk meningkatkan 

minat dan motivasi belajar siswa di kelas awal dapat bervariasi tergantung pada banyak 

faktor, seperti jenis game yang digunakan, konten pembelajaran, dan karakteristik siswa 

(Hasanah, Safitri, Rukiah, & Nasution, 2021). Namun, beberapa studi telah menunjukkan 

bahwa penggunaan bahan ajar matematika berbasis game dapat memberikan hasil yang 

positif. Berikut adalah beberapa contoh hasil yang dapat dicapai: 

1. Meningkatkan minat belajar siswa 

Dalam sebuah studi yang dilakukan oleh Ardian (2021), penggunaan bahan ajar 

matematika berbasis game diketahui mampu meningkatkan minat belajar siswa. Siswa lebih 

antusias dan bersemangat dalam belajar matematika karena mereka merasa seperti sedang 

bermain. 

2. Meningkatkan motivasi belajar siswa 

Studi yang dilakukan oleh Kurniawan, dkk. (2020) menunjukkan bahwa penggunaan 

bahan ajar matematika berbasis game dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Siswa 

merasa lebih terlibat dan bersemangat dalam proses pembelajaran. 

3. Meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep matematika 

Dalam sebuah studi yang dilakukan oleh Handayani dan Rakhmawati (2019), 

penggunaan bahan ajar matematika berbasis game diketahui dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika. Siswa dapat memahami konsep- 

konsep matematika dengan lebih mudah dan efektif. 

4. Meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa 

Sebuah studi yang dilakukan oleh Sari, dkk. (2020) menunjukkan bahwa penggunaan 

bahan ajar matematika berbasis game dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

siswa. Dalam game, siswa dituntut untuk berpikir kreatif dan inovatif dalam menyelesaikan 

masalah matematika yang diberikan. 

Meningkatkan prestasi belajar siswa 

Sebuah studi yang dilakukan oleh Putri, dkk. (2020) menunjukkan bahwa penggunaan 

bahan ajar matematika berbasis game dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. Siswa yang 

menggunakan bahan ajar matematika berbasis game diketahui memiliki hasil belajar yang 

lebih baik dibandingkan. 

Penggunaan game sebagai bahan ajar matematika di kelas awal telah banyak diteliti 

dan dilaporkan memberikan hasil yang positif. Beberapa hasil yang dapat dicapai dengan 

pengembangan bahan ajar matematika berbasis game di kelas awal antara lain: 

1. Meningkatkan motivasi belajar siswa Penggunaan game sebagai bahan ajar matematika 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena game memberikan pengalaman belajar 

yang menyenangkan dan menarik bagi siswa. 

2. Meningkatkan pemahaman konsep matematika Game dapat membantu siswa memahami 

konsep matematika dengan cara yang lebih intuitif dan interaktif, sehingga siswa dapat 

memahami konsep matematika dengan lebih baik. 
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3. Meningkatkan kemampuan berpikir kritis Game dapat membantu siswa mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis karena siswa diharuskan untuk memecahkan masalah 

matematika dalam konteks game, yang membutuhkan pemikiran logis dan analitis. 

4. Meningkatkan keterampilan sosial Penggunaan game sebagai bahan ajar matematika juga 

dapat meningkatkan keterampilan sosial siswa karena game seringkali dimainkan dalam 

tim atau kelompok, sehingga siswa dapat belajar bekerja sama dan saling membantu. 

4. KESIMPULAN 

Pengembangan bahan ajar matematika berbasis game dapat memberikan banyak manfaat 

bagi siswa kelas awal. Beberapa manfaat tersebut antara lain meningkatkan motivasi belajar 

siswa, meningkatkan pemahaman konsep matematika, meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis, meningkatkan keterampilan sosial, dan meningkatkan keterampilan teknologi. Dengan 

bahan ajar matematika berbasis ice breaking yang menarik dan menyenangkan, siswa dapat 

lebih termotivasi dan bersemangat dalam belajar matematika. Hal ini dapat meningkatkan 

minat belajar siswa terhadap matematika dan mengurangi rasa bosan dan tidak suka 

terhadap mata pelajaran tersebut. Dengan minat belajar yang meningkat, diharapkan siswa 

dapat lebih aktif dan terlibat dalam pembelajaran matematika. Terakhir, penggunaan bahan 

ajar matematika berbasis ice breaking juga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. 

Dengan metode pembelajaran yang lebih menyenangkan dan efektif, siswa diharapkan dapat 

lebih terlibat dan aktif dalam pembelajaran matematika, sehingga dapat mencapai prestasi 

belajar yang lebih baik. 
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