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Abstract: Technology development is very rapid these days, as more and more learning 
applications are being produced for smartphones and tablets. One of them is educational 
applications that are being developed, such as educational games. One of the problems in learning 
math is the assumption that most students consider math to be a difficult and boring subject, so 
many students dislike math and even make math a compulsory subject. This is due to monotonous 
learning or math learning that is not so fun. In the learning process, classroom teachers are also less 
than optimal in dealing with the learning environment, classroom teachers only use the lecture 
method or sometimes numbered posters printed in the classroom. Learning games are one of the 
solutions offered as an innovative learning environment. These educational games not only 
improve students' knowledge, skills and learning outcomes, but also increase students' interest in 
math. This is what encourages researchers to start implementing games into educational media. 
Because in addition to being able to help teachers deliver learning materials, students will also be 
more happy to receive learning materials. This application is said to be quite good and feasible to 
use, to help children, especially at the elementary school level, to more easily understand math 
which is considered by some children as a subject that is considered difficult.  
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Abstrak: Perkembangan teknologi sangat pesat akhir-akhir ini, karena semakin banyak aplikasi 
pembelajaran yang diproduksi untuk smartphone dan tablet. Salah satunya adalah aplikasi 
pendidikan yang sedang dikembangkan, seperti game edukasi. Salah satu permasalahan dalam 
pembelajaran matematika adalah anggapan bahwa sebagian besar siswa menganggap matematika 
sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan, sehingga banyak siswa yang tidak menyukai 
matematika bahkan menjadikan matematika sebagai mata pelajaran wajib. Hal ini dikarenakan 
pembelajaran yang monoton atau pembelajaran matematika yang tidak begitu menyenangkan. 
Dalam proses pembelajaran, guru kelas juga kurang maksimal dalam menghadapi lingkungan 
belajar, guru kelas hanya menggunakan metode ceramah atau terkadang poster bernomor yang 
dicetak di kelas. Game pembelajaran adalah salah satu solusi yang ditawarkan sebagai lingkungan 
belajar yang inovatif. Game edukasi ini tidak hanya meningkatkan pengetahuan, keterampilan dan 
hasil belajar siswa, tetapi juga meningkatkan minat siswa terhadap matematika. Hal inilah yang 
mendorong peneliti untuk mulai mengimplementasikan game ke dalam media pendidikan. Karena 
selain mampu membantu guru menyampaikan materi pembelajaran, siswa juga akan lebih senang 
menerima materi pembelajaran. Aplikasi ini dikatakan cukup baik dan layak digunakan, untuk 
membantu anak-anak khususnya di tingkat sekolah dasar agar lebih mudah memahami matematika 
yang dianggap oleh sebagian anak sebagai mata pelajaran yang dianggap sulit. 

Kata kunci: Game Edukasi Marbel, Matematika, Media Pembelajaran 
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PENDAHULUAN  

Matematika adalah pelajaran yang wajib diajarkan kepada seluruh siswa mulai dari 

sekolah dasar hingga jenjang pendidikan selanjutnya (Mulyati & Evendi, 2020). Hal ini 

supaya siswa mampu berpikir secara logis, terorganisasi, sistematis, dan kritis. Materi 

matematika yang dikembangkan dalam kurikulum 2013 ditekankan antara matematika 

dengan angka dan matematika tanpa angka (gambar, grafik, maupun pola). Pengajaran 

matematika di sekolah dasar memiliki tujuan menyeluruh agar siswa dapat menerapkan 

matematika dan memberikan tekanan pada proses berpikir mereka ketika belajar 

matematika (Pratamawati et al., 2021). Keberhasilan Pelajaran matematika tercermin 

dari siswa dapat menyelesaikan tugas belajar matematika, siswa mengetahui bagaimana 

menerapkan tujuan pelajaran matematika dalam kehidupan sehari-hari, menjadikan 

matematika sebagai bagian penting dalam kehidupannya (Putra & Milenia, 2021). Agar 

siswa mahir dalam matematika, siswa harus memahami konsep-konsep pembelajaran 

matematika. Salah satu permasalahan dalam pembelajaran matematika adalah anggapan 

sebagian besar siswa bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang sulit dan 

membosankan, sehingga banyak siswa yang tidak menganggap matematika sebagai 

salah satu mata pelajaran wajib (Utari et al., 2019). Hal ini diyakini karena matematika 

itu abstrak dan perlu dipahami konsepnya agar siswa tidak bosan dan jenuh dalam 

belajar matematika, apalagi siswa masih khawatir dalam belajar matematika (Maharani 

et al., 2018). Sampai saat ini banyak siswa yang kesulitan dan takut untuk belajar 

matematika. Kenyataan di sekolah menunjukkan bahwa siswa kurang menyukai 

matematika karena dianggap mata pelajaran yang paling sulit diantara bidang 

pendidikan lainnya (Adrian & Apriyanti, 2019). Ini karena pembelajarannya monoton 

atau karena pembelajaran matematika tidak begitu menyenangkan. Bagi sebagian siswa, 

matematika bukanlah pelajaran yang menyenangkan (Ai Muflihah, 2021).  

 Kesulitan itu muncul karena faktor – faktor yang disebabkan oleh baik dari 

dalam diri anak sendiri maupun dari luar. strategi pembelajaran, iklim kelas yang 

kurang kondusif dan kurangnya konsentrasi siswa. Faktor eksternal yang berasal dari 

peserta didik eksternal adalah kurangnya keragaman dalam pelatihan guru, penggunaan 

alat peraga yang kurang optimal, infrastruktur sekolah dan lingkungan keluarga (Utari et 

al., 2019). Dalam proses pembelajaran guru kelas juga tidak menggunakan alat peraga 

secara maksimal, Guru kelas hanya menggunakan metode ceramah atau terkadang 

poster yang dicetak di dalam kelas. Ide pembelajaran yang cocok untuk anak sekolah 

dasar lebih menitik beratkan pada pembelajaran audio visual yang terlihat lebih menarik 

dengan penambahan suara dan gambar. Perubahan yang menyenangkan dalam 

pembelajaran matematika harus menjadi latar depan. Menurut Peraturan Pemerintah No. 

32 Tahun 2013, pembelajaran matematika di sekolah dasar sebagian besar bersifat 

abstrak, sehingga diperlukan metode atau strategi untuk mengajarkan materi 

matematika. Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) memungkinkan guru 

menerapkan berbagai metode atau model pengajaran yang menarik di kelas (Anjarsari et 

al., 2020). 

 Di era digital seperti saat ini, terobosan Teknologi sebagai sarana untuk 

mencapai tujuan pembelajaran dapat menggunakan apa saja yang disukai siswa untuk 

terlibat dan meningkatkan pembelajaran. Teknologi sebagai sarana pembelajaran dapat 

dikemas ke dalam berbagai konsep. Pembelajaran dari media merupakan salah satu 

faktor yang memegang peranan penting dalam pembelajaran (Wahyuningtyas & 

Sulasmono, 2020). Game edukasi adalah salah satu solusi yang ditawarkan menjadi 

wahana pembelajaran yang inovatif (Pramuditya et al., 2018). Media pembelajaran juga 

merupakan landasan yang sangat diperlukan untuk keberhasilan proses pembelajaran 



 

402 

 

(Harsiwi & Arini, 2020). Berbagai media dapat digunakan untuk menarik perhatian 

siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas (Fauziah & Hidayat, 2022), 

termasuk media pembelajaran seperti permainan edukatif. Game edukasi merupakan 

game yg dibuat buat untuk merangsang pikiran dan merupakan salah satu cara untuk 

melatih konsentrasi pengguna agar meningkat (Rahman et al., 2016). Game edukasi, 

juga dikenal sebagai game edutainment, adalah bagian yang mudah dikenali dari game 

komputer edukasi dengan struktur hadiah yang jelas atau hadiah dalam game, terpisah 

dari pengalaman pendidikan (Amanda & Putri, n.d.). Pratama et al., (2019) menyatakan 

bahwa anak membutuhkan cara belajar yang memiliki daya tarik yang menyenangkan, 

dimana penggunaan teknologi yang semakin maju dapat mengubah cara berpikir siswa, 

jika belajar merupakan suatu kegiatan yang sangat menyenangkan, karena siswa dapat 

bermain game sambil melakukan kegiatan belajar. Apalagi untuk belajar matematika. 

Menurut (Sintaro, 2020) Game edukasi adalah permainan digital yang dirancang 

untuk meningkatkan pengetahuan (melalui proses belajar mengajar), yang dibuat 

dengan menggunakan teknologi multimedia dan dirancang dengan baik sesuai dengan 

kriteria pendidikan yang diinginkan. Penggunaan game edukasi dikaitkan dengan 

pesatnya perkembangan video game. Anak-anak biasanya menghabiskan banyak waktu 

untuk bermain. Pembelajaran melalui media digital dapat meningkatkan tingkat 

pengetahuan dan keterampilan siswa dalam proses pembelajaran. Pemilihan media 

pembelajaran berdasarkan karakteristik siswa juga memiliki pengaruh yang kuat 

terhadap keberhasilan kegiatan pembelajaran dibandingkan dengan tidak menggunakan 

media pembelajaran, sehingga penggunaan media pembelajaran yang inovatif 

memberikan kontribusi penting untuk meningkatkan hasil belajar. (Windawati & 

Koeswanti, 2021). Selain meningkatkan pengetahuan, keterampilan dan hasil belajar 

siswa, game edukasi ini juga akan meningkatkan minat siswa terhadap matematika. Hal 

inilah yang mendasari para peneliti untuk mulai memperkenalkan game ke dalam 

lingkungan belajar. Karena selain dapat membantu guru menyampaikan materi 

pembelajaran, siswa juga akan lebih puas menerima materi pembelajaran. Dipercayai 

bahwa permainan berpengaruh pada peningkatan konsentrasi otak, karena dalam 

permainan edukatif orang dirangsang oleh masalah yang perlu dipecahkan, dan hal ini 

dapat mengajarkan orang untuk memecahkan masalah yang ada dengan cara yang 

benar. Game edukasi adalah permainan yang menyampaikan baik materi maupun 

informasi. Penggunaan permainan edukatif dalam media pembelajaran juga menjadi 

pilihan permainan yang menarik bagi anak-anak, dimana aksesnya dapat melalui 

perangkat keras seperti komputer, iPad atau smartphone dan permainan edukatif dapat 

dimainkan kapan saja yaitu mereka dapat digunakan saat belajar di sekolah atau di 

rumah, menyajikan pelajaran baik melalui informasi cerita atau permainan itu sendiri 

(A. W. Nugroho & Ma’arif, 2022). 

 Adanya Game Marbel yang akan dikembangkan nantinya, bertujuan untuk 

mengurangi efek negatif dari teknologi tersebut pada sebagian besar siswa. Dimana efek 

negatif sangat dirasakan pada anak-anak yang saat ini duduk di bangku Sekolah Dasar. 

Banyak siswa sekolah dasar saat ini disibukkan dengan permainan sepulang sekolah 

bahkan hingga larut malam, sehingga kehilangan fokus dan minat belajar ketika mereka 

menerima materi sekolah. Dengan inovasi game marbel ini diharapkan mampu 

menciptakan lingkungan belajar matematika yang menyenangkan dan mudah dipahami 

oleh siswa, sehingga siswa tidak hanya menggunakan teknologi untuk bermain game 

biasa yang tidak bermanfaat, tetapi ada beberapa ilmu di dalamnya. Selain itu, peran 

guru dalam pembelajaran matematika dapat berubah ke arah yang lebih positif 

(Amirulloh et al., 2019). Mewujudkan lingkungan belajar dengan menggunakan konsep 

permainan edukatif pada penelitian ini disesuaikan dengan kurikulum sekolah tahun 
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2013. Game edukasi adalah perangkat lunak untuk mengembangkan model 

keterampilan siswa melalui soft skill, fokus dan wawasan penggunaan media digital. 

Dalam membuat sebuah game, pengembang harus mempertimbangkan konten yang 

dapat menambah pengetahuan dan meningkatkan keterampilan siswa (A. W. Nugroho 

& Ma’arif, 2022). Game edukasi ini merupakan sarana yang dapat membantu guru 

belajar secara efektif ketika menawarkan pembelajaran sehingga menggugah keinginan 

siswa untuk belajar lebih baik. 
 
 

METODE 

Metode yang digunakan adalah study literature, dimana penulis mengumpulkan tulisan 

dan jurnal yang berhubungan dengan topik pembahasan saat menyelesaikan artikel ini. 

Metode ini merupakan study literatur dari berbagai artikel empiris dan berbasis 

penelitian serta literatur lain tentang topik yang sedang dibahas. Literature yang 

digunakan dalam karya ini berjumlah 38. Dalam metode ini, peneliti mencoba mengkaji 

literature dengan cara mengkaji, mengkritisi dan meringkas kepustakaan tentang topik 

pembahasan. Setelah itu, penulis menganalisis informasi yang diperoleh dengan bantuan 

teori tentang topik pembahasan. 
 

HASIL PENELITIAN 

Perkembangan teknologi sangat pesat akhir-akhir ini, karena semakin banyak aplikasi 

pembelajaran yang diproduksi untuk smartphone dan tablet. Salah satunya adalah 

aplikasi pendidikan yang sedang dikembangkan, seperti game edukasi (D. A. Nugroho, 

n.d.). Perkembangan di bidang TIK merupakan perkembangan tercepat di era saat ini 

(Huda, 2020). Perkembangan TIK telah merambah bidang pendidikan. Saat ini 

merupakan masa dimana anak usia dini sudah dikelilingi oleh perkembangan 

kecanggihan teknologi. Teknologi yang dikembangkan dapat digunakan sesuai dengan 

tingkat penggunaan dan waktu sehingga bermanfaat bagi penggunanya, seperti game 

yang seringkali memakan banyak waktu bagi penggunanya. Anak bisa kecanduan game, 

sehingga Waktu yang seharusnya digunakan anak untuk belajar malah dihabiskan untuk 

bermain game. 

 Bermain game dapat memberikan dampak positif maupun negatif, jika dilakukan 

secara singkat dapat memberikan dampak positif, bermain game yang dilakukan oleh 

anak dapat mengembangkan kemampuan otak anak yang berkaitan dengan kecerdasan 

kognitif logis atau matematis, seperti kemampuan berhitung, berpikir logis dan 

pemecahan masalah (Sulistyowati et al., 2022). Matematika memainkan peran penting 

dalam berbagai bidang ilmiah dan untuk mempromosikan pemikiran manusia (Jeheman 

et al., 2019). Media pembelajaran melalui game atau permainan adalah solusi yg 

mempunyai nilai tambah lantaran game dalam dasarnya berfungsi menjadi hiburan dan 

menggunakan dijadikan menjadi indera bantu belajar bisa menciptakan murid lebih 

senang pada global belajar. Melalui game, selain bisa bermain, siswa juga bisa sekaligus 

belajar, sehingga waktu lebih bermanfaat (Sulistyowati et al., 2022). Berkat teknologi, 

pembelajaran dapat diintegrasikan ke dalam game, termasuk game edukasi 

(Sulistiyawati et al., 2021). 

Matematika 

 Matematika merupakan mata pelajaran yang mengembangkan kemampuan 

berpikir dan berdiskusi, berpartisipasi dalam pemecahan masalah sehari-hari dan 
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kehidupan kerja, serta mendukung perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Matematika merupakan ilmu yang memegang peranan sangat penting dalam kehidupan 

manusia (Amir & Si, 2014). Pembelajaran matematika merupakan bidang ilmu yang 

selalu melibatkan guru, siswa dan keberadaan bahan ajar sebagai sumber bahan ajar 

(Putri & Dewi, 2020). Dalam proses pembelajaran, matematika dapat mengembangkan 

pemikiran kreatif siswa dan meningkatkan kemampuan berpikir siswa (Wahyuningtyas 

& Sulasmono, 2020). Matematika harus diajarkan kepada semua siswa mulai sekolah 

dasar agar mereka dapat berpikir logis dan kritis (Awalia et al., 2019). Pemanfaatan 

teknologi dalam proses belajar mengajar matematika menjadi semakin penting, apalagi 

dengan tersedianya perangkat lunak matematika yang baru (Bakar et al., 2010). Sebagai 

pendidik, guru harus mampu meningkatkan kemampuannya dalam menguasai teknologi 

sehingga dapat menyampaikan pelajaran matematika sesuai dengan kebutuhan saat ini. 

Matematika digunakan sepanjang waktu dalam kehidupan kita sehari-hari. 

Perhitungannya ada mulai dari bangun tidur, mengecek waktu, mengukur kecepatan, 

memprediksi jarak, dan seterusnya, hingga Anda tertidur. matematika ada di mana-

mana “it  is  experienced  and  practiced  by every  culture...”(Setiawan, 2020). Salah 

satunya adalah pengembangan media pembelajaran matematika berupa game edukasi 

(Suddin & Deda, 2020). 

Media Pembelajaran 

 Teknologi komunikasi saat ini berkembang pesat, dan Internet adalah salah satu 

teknologi yang paling berkembang pesat saat ini (Shodiq & Zainiyati, 2020). Novita et 

al., (2019)  berpendapat bahwa media pembelajaran merupakan faktor yang dapat 

memotivasi siswa untuk melaksanakan pembelajaran dan mendorong mereka untuk 

mencapai keberhasilan belajar yang maksimal. Salah satu faktor yang mempengaruhi 

pembelajaran adalah faktor psikologis, media pembelajaran (Nasrudin et al., n.d.). 

Media pembelajaran diperlukan untuk mendukung keberhasilan pembelajaran. 

Ketersediaan media pembelajaran memungkinkan siswa untuk berpikir lebih konkrit, 

yang berarti mereka dapat menggunakan lebih sedikit bahasa (Rejeki et al., 2020). 

Pembelajaran dari media merupakan salah satu bagian yang memegang peranan penting 

dalam pembelajaran (Putri & Dewi, 2020). Penggunaan media pembelajaran dalam 

proses pendidikan untuk meningkatkan kualitas pengajaran sangat menganjurkan 

(Kartini & Putra, 2020). Media yang digunakan merupakan bagian terpenting dari 

proses perencanaan pembelajaran. Melalui media ini, pesan dari guru kepada siswa 

tersampaikan secara efektif. Pembelajaran yang efektif dan menyenangkan sangat 

penting bagi kualitas pengajaran sekolah. media pendidikan merupakan bagian integral 

dari sistem pembelajaran (Novitasari et al., n.d.). Penggunaan media pembelajaran harus 

didasarkan pada pilihan yang tepat. Hal tersebut memungkinkan terjadinya perluasan 

makna dan mendukung efektifitas dan efisiensi pembelajaran. Media pembelajaran juga 

dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan atau 

membangkitkan pikiran, perasaan dan motivasi siswa untuk memperlancar proses 

pembelajaran (Novitasari et al., n.d.) 

Game Edukasi 

 Penggunaan perangkat berbasis Android sebagai bentuk pengembangan 

teknologi mencapai 70 juta pengguna pada tahun 2017, dan 18,4% dari jumlah tersebut 

merupakan pengguna primer dan sekunder. Potensi game edukasi berbasis perangkat 

terbukti mendukung kegiatan belajar mengajar. Dengan adanya game edukasi ini dapat 

memperbaiki kualitas bahan ajar yang ada (Coşkun, 2013). Smartphone memiliki 

keunggulan karena mampu mendukung Pembelajaran, seperti matematika yang sejauh 

ini dianggap kurang menarik (Sanusi et al., 2020). Dengan bantuan smartphone, 

pembelajaran matematika terlihat lebih bermakna. Perkembangan teknologi di era 
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Industri 4.0 memberikan dampak besar bagi dunia pendidikan. Situasi ini telah 

membawa perubahan dalam paradigma dan praktik pendidikan. Dari memberikan 

informasi (out-of-the-box) hingga membekali siswa dengan keterampilan inkuiri, 

literasi digital, pemecahan masalah dan kreativitas. Oleh karena itu, perkembangan 

teknologi menjadi tantangan baru pembelajaran di era Industri 4.0. (Pratama et al., 

2019). Meskipun kita dapat menemukan banyak teknologi yang membantu siswa dan 

memfasilitasi pemahaman konsep pembelajaran, penggunaan media berbasis game 

edukasi di dalam kelas sangat jarang. Pada penelitian sebelumnya yang berfokus pada 

metode pembelajaran yang menyenangkan melalui permainan,yang mungkin 

berdampak positif pada pembelajaran (Pratama et al., 2019). Game adalah aktivitas di 

mana Anda melakukan aktivitas dalam konteks yang tidak realistis tetapi memainkan 

aktivitas yang tampak realistis, dan pemain yang memainkannya memenangkan 

permainan dengan aturan khusus yang disesuaikan dengan game yang ada.Memiliki 

tujuan akhir atau tujuan. Game diambil dari kata bahasa Inggris yang berarti game. 

Sesuatu dapat dikatakan permainan jika dimainkan dengan menentukan aturan-aturan 

yang digunakan dalam permainan tersebut (Sintaro, 2020).  
 
 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil pengujian terhadap aplikasi MARBEL Game dikatakan bahwa 

aplikasi ini sangat baik dan cocok digunakan khususnya untuk anak-anak tingkat SD 

untuk membantu mereka lebih mudah dalam memahami matematika. mata pelajaran 

yang dianggap sulit. Selanjutnya dapat juga disimpulkan bahwa proses pembelajaran 

dengan menggunakan aplikasi MARBEL cukup meningkatkan minat belajar anak 

dibandingkan dengan belajar secara manual. Kehadiran gambar nyata memiliki nilai 

lebih bagi perkembangan dan daya ingat anak serta berhasil membekali anak dengan 

berbagai ragam pembelajaran sehingga membuat mereka lebih tertarik untuk belajar. 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran efektif diterapkan dalam pendidikan 

matematika di tingkat sekolah dasar karena pembelajaran berbasis teknologi paling 

mudah beradaptasi dengan lingkungan belajar siswa.  

 Misi dari game edukasi berbantuanaandroidainiaadalah untuk 

mengubahapersepsi siswaaterhadap matematikaayangasulit. Kreativitas siswaaterkubur 

denganabaika(Sintaro, 2020). Penggunaan efektif pengajaran game dengan Android 

juga membuka wawasan siswa dan guru tentang makna belajar dengan cara yang 

menyenangkan. Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, diperoleh kesimpulan 

bahwa kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang diajari game edukasi 

menggunakan Android lebih baik dibandingkan dengan siswa yang mendapat 

pendidikan normal. Keberhasilan penggunaan pelajaran video game yang diberdayakan 

Android juga membuat siswa dan guru terbuka untuk menyadari pentingnya belajar 

dengan cara yang menyenangkan. Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, diperoleh 

kesimpulan bahwa kemampuan siswa yang mendapatkan game edukasi berbasis 

Android untuk berpikir kreatif dalam hal matematika lebih baik dibandingkan dengan 

siswa yang belajar dengan pembelajaran biasa. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengujian terhadap aplikasi MARBEL Game dikatakan bahwa 

aplikasi ini sangat baik dan cocok digunakan khususnya untuk anak-anak tingkat SD 

untuk membantu mereka lebih mudah dalam memahami matematika. mata pelajaran 
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yang dianggap sulit. Proses pembelajaran dengan menggunakan aplikasi MARBEL 

cukup meningkatkan minat belajar anak dibandingkan dengan belajar secara manual. 

Kehadiran gambar nyata memiliki nilai lebih bagi perkembangan dan daya ingat anak 

serta berhasil membekali anak dengan berbagai ragam pembelajaran sehingga membuat 

mereka lebih tertarik untuk belajar. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran efektif 

diterapkan dalam pendidikan matematika di tingkat sekolah dasar karena pembelajaran 

berbasis teknologi paling mudah beradaptasi dengan lingkungan belajar siswa. 
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