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ABSTRAK

Tundan, Arisumi Ir L. 2026. Pengaruh Penggunaan Game Edukatif Math
Playground Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas 11l SDN 13
Palangka. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Sadar,
Jurusan llmu Keolahragaan dan Pendidikan Dasar, Fakultas Keguruan
dan Ilmu Pendidikan, Universitas Palangka Raya. Pembimbing I: Joni
Bungai, Pembimbing Il: Wahyu Nugroho.

Kata Kunci : Kemampuan Berhitung, Game Edukatif, Math Playgroud,
Matematika

Penelitian  terdahulu telah menunjukkan bahwa pembelajaran
menggunakan game edukatif seperti math playground dapat memberikan
pengaruh positif dalam pembelajaran matematika, tidak hanya memberikan
dampak positif, tetapi juga berpengaruh terhadap meningkatnya kemampuan serta
ketepatan siswa dalam berhitung. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada
tidaknya pengaruh dari penggunaan game edukatif math playground terhadap
kemampuan berhitung siswa kelas 111 SDN 13 Palangka.

Penelitian ini menerapkan penelitian eksperimen dengan desain
penelitian quasi menggunakan populasi yaitu siswa kelas 11l yang terdiri atas
kelas I11-A dan 111-B di SDN 13 Palangka. Teknik pengumpulan data pada test ini
dilakukan dalam dua tahapan, tahap pertama yaitu berupa pretest dan tahap kedua
berupa posttest. Pada penelitian ini soal pretest dan posttets akan diuji kepada dua
kelas. Kelas A akan dijadikan kelas eksperimen, sedangkan kelas B akan
dijadikan kelas kontrol. Tujuannya adalah untuk melihat apakah ada perbedaan
signifikan antara kelas yang diberi perlakuan dan yang tidak diberi perlakuan.
Instrumen yang digunakan adalah dengan berupa sebuah tes berisikan soal
matematika dengan materi penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
Analisis data menggunakan uji normalitas dan homogenitas, serta uji parametrik
untuk mengetahui hipotesis penelitian.

Hasil analisis statistik menunjukkan adanya kenaikan nilai rata-rata pada
kelas eksperimen setelah diberikan perlakuan. Namun, hasil uji parametrik
menggunakan uji t-test independen pada nilai posttest menunjukkan nilai
signifikansi > 0,05 yang berarti hipotesis nol (Ho) diterima dan hipotesis alternatif
(Ha) ditolak. Kesimpulan dari penelitian ini adalah penggunaan game edukatif
math playground tidak memberikan pengaruh yang signifikan terhadap
kemampuan berhitung siswa kelas 111 SDN 13 Palangka jika dibandingkan dengan
metode konvensional.
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ABSTRACT

Tundan, Arisumi Ir L. (2026). The Effect of Using Math Playground Educational
Game on the Counting Ability of Third-Grade Students at SDN 13
Palangka. Thesis. Elementary School Teacher Education Study Program,
Department of Sport Science and Basic Education, Palangka Raya
University. Advisor I: Joni Bungai, Advisor Il: Wahyu Nugroho.

Keywords: Counting Ability, Educational Game, Math Playground, Mathematics

Previous research indicates that learning through educational games,
such as Math Playground, can positively influence mathematics learning by
enhancing students calculation skills and accuracy.This study aimed to determine
whether there is an effect of using the Math Playground educational game on the
counting ability of third-grade students at SDN 13 Palangka.

This study employs a quasi-experimental design involving third-grade
students specifically classes I1I-A and IlI-B—at SDN 13 Palangka. Data
collection was conducted in two stages: a pretest followed by a posttest. The
pretest and posttest were administered to both classes; Class A served as the
experimental group, while Class B served as the control group. The objective was
to determine whether there was a significant difference between the group
receiving the treatment and the group that did not. The research instrument
consisted of a mathematics test covering addition, subtraction, multiplication, and
division. Data analysis involved normality and homogeneity tests, as well as
parametric testing to evaluate the research hypothesis.

Statistical analysis showed an increase in the mean score of the
exsperimental group after the treatment. however, the independent sample t-test
on the post-test scores revealed a significance value greater than 0,05 (p > 0,05),
meaning that the null hypothesis (Ho) was accepted and the alternative hypothesis
(Ha) was rejected. In conclusion, the use of the Math Playground educational
game does not provide a significant effect on the counting ability of third-grade
students at SDN 13 Palangka compared to convensional methods.
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