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PENGANTAR REDAKSI

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah memberikan rahmat serta
karunia-Nya kepada kami sehingga kami berhasil menerbitkan jurnal “edumath” volume 17
Nomor 1 edisi Februari 2024.

Penerbitan jurnal “edumath” ini untuk memfasilitasi dosen program studi pendidikan
matematika, guru matematika, dan mahasiswa pendidikan matematika agar dapat
mempublikasikan hasil karya yang dihasilkan. Jurnal ini berisikan tentang artikel yang
membahas tentang matematika dan pendidikan matematika.

Kami menyadari bahwa jurnal “eduMATH” ini masih jauh dari sempurna, oleh karena
itu kritik dan saran dari semua pihak yang bersifat konstruktif selalu kami harapkan demi
kesempurnaan jurnal ini.

Akhir kata, kami sampaikan terima kasih kepada Mitra Bestari dan semua pihak yang
telah berperan serta dalam penerbitan jurnal “eduMATH” ini dari awal sampai akhir. Semoga

Allah SWT senantiasa meridhai segala usaha kita. Amin.
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KETENTUAN PENULISAN

. Artikel yang dimuat dalam jurnal meliputi naskah tentang hasil penelitian, gagasan

konseptual, kajian teori, aplikasi teori dan tinjauan kepustakaan tentang pendidikan
Matematika atau matematika
Naskah belum diterbitkan dalam jurnal dan media cetak lain.
Naskah merupakan karya orisinal, bebas dari plagiasi dan mengikuti etika penulisan.
Segala sesuatu yang menyangkut perijinan pengutipan, penggunaan sofiwere untuk
pembuatan naskah atau ihwal lain yang terkait dengan HAKI yang dilakukan oleh penulis
artikel, berikut konsekuensi hukum yang mungkin timbul karenanya menjadi tanggung
jawab penulis naskah.
Semua naskah ditelaah oleh mitra bestari yang ditunjuk oleh penyunting menurut bidang
kepakaranya. Penulis diberikan kesempatan untk melakukan revisi naskah atas dasar
saran dari mitra bestari atau penyunting. Kepastian pemuatan naskah atau penolakan akan
diberitahukan secara tertulis.
Ketentuan penulisan naskah:
a. Naskah ditulis dengan 1.5 spasi, kertas A4, panjang 10-20 halaman.
b. Berkas naskah ditulis dalam microsoft word, dan diserahkan melalui
ejournal.stkipjb.ac.id
c. Sistimatika penulisan :
1). Hasil penelitian
a) Judul; b) Nama penulis; c)Abstrak; d)Kata kunci; e) Pendahuluan; f) Metode
penelitian; g)Hasil penelitian; h)Pembahasan; 1) Simpulan dan saran; j)Daftar
rujukan
2). Hasil non penelitian
a) Judul; b) Nama penulis; c) Abstrak; d) Kata kunci; e) Pendahuluan; f) Bahasan
Utama; g)Penutup atau Simpulan; h) Daftar rujukan
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PENGARUH PENERAPAN GAME EDUKASI TERHADAP MOTIVASI
DAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA SISWA KELAS VII SMP NEGERI

1 JOGOROTO

Adinia Aulia Rifgi', Faridatul Masruroh’
2 Universitas PGRI JOMBANG
'adiniaauliarifqi@gmail.com, *sinuslegowo@gmail.com

Abstrak: Game Edukasi adalah permainan yang berisi tentang konsep atau informasi
mengenai materi pembelajaran yang memiliki tujuan sebagai pendorong motivasi belajar
siswa sehingga dengan adanya game ini siswa menjadi lebih mudah memahami materi
yang disampaikan. Hasil studi pendahuluan di SMP Negeri 1 Jogoroto menunjukkan
bahwa kebanyakan dari siswa lebih suka bermain game melalui smarphone daripada
belajar matematika, karena menurut sebagian besar siswa game lebih menyenangkan
daripada belajar matematika yang rumit dan sulit. Pendekatan penelitian ini merupakan
jenis penelitian pre-eksperimen (pre—experimental designs) dengan desain one-shot case
study. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1 Jogoroto yang
berjumlah 60 siswa. sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII-G
yang berjumlah 30 siswa dengan teknik pemilihan sampel menggunakan nonprobability
sample dengan cara convience sample. Berdasarkan dari analisis data dengan
menggunakan uji regresi linier sederhana, maka diperoleh nilai sig 0,000 < 0,05 sehingga
dapat disimpulkan bahwa penerapan game edukasi berpengaruh terhadap motivasi belajar
matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 Jogoroto. Selain itu diperoleh nilai sig 0,004 <
0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan game edukasi berpengaruh terhadap

hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1 Jogoroto.

Kata kunci: Game Edukasi, Motivasi, Hasil Belajar Matematika

PENDAHULUAN
Belajar adalah suatu proses atau usaha

yang menjadi dasar di dalam pendidikan untuk
setiap individu. Dengan adanya belajar maka
individu dapat mengalami berbagai perubahan
dalam kehidupannya mulai dari pengetahuan
sampai dengan tingkah laku dan hal yang
Namun individu

berkaitan lainnya. setiap

memiliki  perbedaan  dalam  mengalami

perubahan, karena setiap individu memiliki
karakter dan cara yang berbeda dalam
melakukan proses belajar sehingga diperlukan

proses pembelajaran yang baik agar dapat

memperoleh perubahan yang baik pula. Secara

umum dapat dikatakan bahwa belajar

merupakan  perubahan

yang
(Handayani, 2016). Hasil studi pendahuluan di

permancn

SMP Negeri 1 Jogoroto menunjukkan bahwa
kebanyakan dari siswa lebih suka bermain
game melalui smarphone daripada belajar
matematika, karena menurut sebagian besar
siswa game lebih menyenangkan daripada
belajar matematika yang rumit dan sulit.
Sehingga membuat siswa lebih sering bermain
game daripada belajar matematika. Hal itu
siswa terus

membuat cenderung

yang



kecanduan dalam menggunakan smarphone
sampai lupa waktu. Selain itu siswa sering

begadang hingga larut malam tanpa

memikirkan belajar dan hari berikutnya bahwa
masih ada kegiatan yaitu sekolah. Akibatnya
siswa terkadang cenderung malas dalam
mengikuti pembelajaran karena mengantuk,
ditambah lagi siswa

presepsi tentang

matematika yang sulit semakin membuat malas

dalam  mendengarkan  penjelasan  guru,
mengerjakan tugas yang diberikan dan
memahami  materi -materi yang sudah

dijelaskan sehingga hal-hal tersebut terkadang

membuat nilai matematika yang kurang baik.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan Penelitian
pre-eksperimen  (pre—experimental  designs)
dengan desain one-shot case study. Populasi
dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII
SMP Negeri 1 Jogoroto yang berjumlah 60
siswa. sampel yang digunakan dalam penelitian
ini adalah siswa kelas VII-G yang berjumlah
30 siswa dengan teknik pemilihan sampel
menggunakan nonprobability sample dengan
cara convience sample.

Populasi dalam penelitian ini adalah
siswa kelas VII SMP Negeri 1 Jogoroto yang
berjumlah 60 siswa. sampel yang digunakan
dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII-G
yang berjumlah 30 siswa dengan teknik

pemilihan sampel menggunakan

nonprobability sample dengan cara
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convenience sample. Penelitian dilaksanakan
08 juni 2023 di SMP Negeri 1 Jogoroto.
Instrumen penelitian yang digunakan
adalah Metode yang digunakan adalah metode
angket untuk mengumpulkan data penerapan
game edukasi dan motivasi belajar matematika
siswa, sedangkan metode tes dipergunakan
untuk memperoleh data tentang hasil belajar
matematika siswa. Teknik analisis data
menggunakan uji normalitas dan uji regresi
Analisis data dilakukan

linier sederhana.

dengan cara statistik berupa uji normalitas, uji

one sample t-test dan uji regresi linier
sederhana.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Setelah data angket angket keterlaksanaan
penggunaan game edukasi, angket motivasi
hasil belajar matematika siswa dan data hasil
matematika  siswa

belajar dinyatakan

berdistribusi normal, selanjutnya adalah
melakukan uji regresi linier sederhana dengan
menggunakan aplikasi SPSS versi 20 sebagai
berikut:
1. Menentukan taraf signifikan
Taraf signikan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah 95% (a=0,05).
2. Menghitung nilai statisttk menggunakan
perhitungan dengan program SPSS for
windows versi 20 yaitu dengan uji Liniear
Regression

3. Dasar pengambilan keputusan



Berdasarkan nilai dari probabilitas dari
SPSS kriterianya yaitu jika nilai sig < o
maka H, ditolak.

4. Menarik Kesimpulan

Coefficients”
Model Unstandardized | Standardized | t Sig.
Coefficients Coefficients
B Std. Beta
Error
(Constant) | 24.675 | 9.783 2.522|.018
1 Penerapan
game .684 129 .709 5.3191.000
edukasi
a. Dependent Variable: Motivasi hasil

belajar matematika siswa

. Berdasarkan pada tabel diatas diperoleh
nilai sig = 0,000 hal ini berarti sig < a sehingga
H, ditolak. Dengan demikian H, diterima,
yang menyatakan bahwa variabel penerapan
game edukasi mempengaruhi variabel motivasi
belajar matematika siswa, Artinya penerapan
game edukasi berpengaruh terhadap motivasi
belajar matematika siswa kelas VII SMP
Negeri 1 Jogoroto

Coefficients”
Model Unstandardized Standar | T Sig.
Coefficients dized
Coeffic
ients
B Std. Error | Beta
(Constant) 46.710 | 11.031 4.234 1.000
1 Penerapan
game 421 135 .507 3.116 |.004
edukasi
a. Dependent Variable: Hasil belajar

matematika siswa
Berdasarkan Tabel diatas maka diperoleh

nilai sig = 0,004 hal ini berarti sig < o sehingga
H, ditolak. Dengan demikian H, diterima,
yang menyatakan bahwa variabel penerapan

game edukasi mempengaruhi variabel hasil
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belajar matematika siswa, Artinya penerapan

game edukasi berpengaruh hasil belajar
matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1

Jogoroto.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data yang telah
dilakukan menggunakan wuji regresi linier
sederhana, maka kesimpulan yang didapat
adalah nilai sig = 0,000 sehingga sig < a. Jadi
dapat disimpulkan ada pengaruh yang
signifikan antara penerapan game edukasi
terhadap motivasi belajar matematika siswa
kelas VII SMP Negeri 1 Jogoroto. Kemudian
kesimpulan berikutnya adalah nilai sig = 0,004
sehingga sig < a. Jadi dapat disimpulkan ada
pengaruh yang signifikan antara penerapan
game  edukasi terhadap  hasil  belajar
matematika siswa kelas VII SMP Negeri 1
Jogoroto. Dari hasil analisis tersebut sehingga
dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh
penerapan game edukasi terhadap motivasi dan

hasil belajar matematika siswa.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan oleh peneliti ada beberapa saran
yang dapat diberikan oleh peneliti. Saran
tersebut antara lain :

1. Game edukasi yang dipakai pada penelitian
ini terbatas pada bab aritmatika sosial saja
sehingga untuk

diharapkan peneliti

berikutnya dapat mengembangkan game



edukasi ini agar lebih inovatif lagi dari segi

materi agar dapat digunakan untuk

mempermudah siswa dalam belajar sub bab
yang lain.

2. Peneliti selanjutnya disarankan melakukan
penelitian lanjutan menggunakan media

pembelajaran yang lain..
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