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MOTTO 

 

فُسِهِمْْ
ْ
ن
َ
رُوْا مَا بِا ِ

ي 
َ
ى يُغ وْمٍ حَتّٰ

َ
رُ مَا بِق ِ

ي 
َ
 يُغ

َ
هَ لَ

ّٰ
 اِنَّ الل

“Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum hingga mereka 

merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri” 

 

---Surat Ar-ra’d Ayat 11--- 
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ABSTRAK 

 

Rofiatul Hidayah, 2023, Pengaruh Game Edukasi Riddles and Puzzles Math 

Games terhadap Hasil Belajar Pola Bilangan Siswa Kelas VIII di SMP N 2 Kajen. 

Skripsi Program Studi Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. 

Kata Kunci : Game Edukasi, Hasil Belajar 

Masalah yang dihadapi dalam pembelajaran matematika adalah kurangnya 

media mengajar guru yang bisa menambah semangat dan motivasi siswa dalam 

pembelajaran matematika. Hal ini membuat siswa kurang memahami pelajaran 

matematika yang akhirnya berakibat pada menurunnya hasil belajar. Salah satu 

metode yang digunakan untuk meningkatkan hasil belajar yaitu dengan 

menggunakan media game yang membuat situasi pembelajaran lebih 

menyenangkan. Untuk itu, dibuatlah penelitian mengenai “Pengaruh Game Edukasi 

Riddles and Puzzles Math Games terhadap Hasil Belajar Pola Bilangan Siswa Kelas 

VIII di SMP N 2 Kajen”. 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 1) bagaimana hasil 

belajar siswa kelas VIII pada materi pola bilangan dengan menggunakan game 

edukasi riddles and puzzles maths games 2) Apakah terdapat pengaruh aplikasi 

riddles and puzzles maths games terhadap hasil belajar pola bilangan matematika. 

Tujuan penelitian ini adalah 1) untuk mendeskripsikan hasil belajar siswa kelas VIII 

pada materi pola bilangan dengan menggunakan aplikasi riddles and puzzles maths 

games 2) untuk mengetahui pengaruh aplikasi riddles and puzzles maths games 

terhadap hasil belajar pola bilangan matematika. 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Jenis penelitian yang 

digunakan adalah penelitian Quasi-eksperiment dengan desain penelitian berupa 

Pre-test post-test nonequivalent control group design dengan teknik deskriptif. 

Sampel yang digunakan pada penelitian ini sebanyak 60 siswa, dimana 30 siswa 

kelas VIII G sebagai kelas eksperimen dan 30 siswa kelas VIII H sebagai kelas 

kontrol. Pengambilan data dilakukan setelah proses pembelajaran menggunakan 

instrumen tes berupa soal pre-test sebanyak 10 soal dan post-test sebanyak 10 soal 

uraian. 

Berdasarkan dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 1) hasil belajar 

kelas eksperimen mengalami peningkatan yang sangat tinggi dari nilai rata-rata 

58,3 menjadi 78,6, sedangkan pada kelas kontrol mengalami peningkatan yang 

rendah dari nilai rata-rata 58,2 menjadi 70,2. 2) hasil belajar siswa di kelas 

eksperimen adalah 78,6  sedangkan di kelas kontrol 70,2. Dari hasil kedua sampel 

tersebut diperoleh selisih sebesar 8,4 serta perbandingan uji independent sampel t-

test diperoleh perbandingan t hitung 0,000 < 0,05. Berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa adanya pengaruh game edukasi riddles and puzzles maths 

games terhadap hasil belajar materi pola bilangan pada siswa SMP N 2 Kajen. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memegang peranan penting dalam usaha untuk mencapai 

tujuan manusia seutuhnya, serta dalam menciptakan para manusia yang 

berkualitas. Peningkatan kualitas di bidang pendidikan dapat dilihat dari 

meningkatnya hasil belajar yang diperoleh siswa. Hasil belajar digunakan oleh 

guru untuk dijadikan kriteria atau ukuran dalam mencapai suatu tujuan 

pendidikan sehingga akan menghasilkan kualitas pendidikan yang baik.1 

Menurut Muhibbin Syah banyak faktor yang mempengaruhi 

pencapaian hasil belajar. Di antaranya keberhasilan proses dan hasil belajar 

siswa yang dipengaruhi oleh tiga faktor, yaitu faktor internal, faktor eksternal 

dan pendekatan belajar. Pertama faktor internal (faktor dari dalam siswa), 

yakni keadaan atau kondisi jasmani dan rohani siswa. Kedua faktor eksternal 

(faktor dari luar siswa), yakni kondisi lingkungan di sekitar siswa, kegiatan 

setelah siswa pulang sekolah itu mempengaruhi faktor eksternal siswa dalam 

belajar. Ketiga pendekatan belajar, yakni jenis upaya belajar siswa yang 

meliputi strategi yang digunakan siswa untuk melakukan kegiatan dalam 

mempelajari materi pembelajaran.2 

                                                           
1 E. Mulyasa, Menjadi Guru Profesional: Menciptakan Pembelajaran Kreatif dan 

Menyenangkan (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2011), hlm. 64. 
2 Hartani Maulinda, “Pengaruh Aplikasi Metode Teams Tournament terhadap Hasil Belajar 

Fiqih Siswa pada MTs Negeri Gowa Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa” (Al Qodiri: 

Jurnal Pendidikan, Sosial dan Keagamaan, No. 2, November, XVII, 2019), hlm. 193. 



2 

 

 
 

Salah satu hal yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa adalah 

dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan kondisi siswa 

dan perkembangan zaman. Perkembangan zaman yang terjadi di era 

globalisasi seperti saat ini adalah ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

mengalami kemajuan signifikan. Kemajuan teknologi pada saat ini 

diaplikasikan dalam berbagai aspek kehidupan salah satunya pada bidang 

pendidikan, yaitu dengan adanya pembaharuan media pembelajaran.3 

Dari semua jenis media pembelajaran interaktif, media pembelajaran 

melalui game akan memiliki nilai lebih. Karena game pada dasarnya adalah 

hiburan dan apabila dijadikan sebagai media pembelajaran maka anak atau siswa 

dapat lebih senang saat belajar karena dapat bermain sambil belajar.4 Game 

bukanlah pantangan di mata masyarakat Indonesia, karena hampir semua orang 

dari berbagai lapisan masyarakat pernah memainkan game. Ini didasarkan pada 

fakta bahwa orang-orang sebenarnya menyukai game. Penggunaan simulasi dan 

permainan digital dalam proses pembelajaran dan penilaian diharapkan 

meningkat di tahun-tahun mendatang.5 

Pembelajaran pada kurikulum 2013 mulai dari sekolah dasar hingga 

sekolah menengah atas setiap guru dituntut untuk bisa menggunakan 

                                                           
3 Fera, Ajun Purwanto, “Pengaruh Penggunaan Game Online Kahoot terhadap Hasil Belajar 

Siswa Geografi di Kabupaten Sambas” (GeoKhatulistiwa: Jurnal Pendidikan Geografi dan 

Peristiwa, No. 1, Januari, I, 2021), hlm. 21. 
4 Azil Fahrurosie, “Perancangan Aplikasi Game Edukasi Pengenalan Komputer Untuk 

Anak Didik Usia Sekolah Dasar”, (STRING: Satuan Tulisan Riset dan Inovasi Teknologi, No. 1, 

Mei, IV, 2019), hlm. 38. 
5 Rudi Prasetya, “Perancangan Aplikasi Game Edukasi Pengenalan Komputer Dasar 

Berbasis Android” (JRAMI: Jurnal Riset dan Aplikasi Mahasiswa Informatika, No. 2, Juni, III, 

2022), hlm. 205. 
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teknologi dalam kegiatan pembelajaran bersama peserta didiknya.6 Adanya 

teknologi pada saat kegiatan belajar mengajar membuat kegiatan belajar 

mengajar lebih inovatif dan membuat suasana tidak menonton. Revolusi 

industri 4.0 membawa pengaruh besar terhadap perubahan di semua sektor 

kehidupan. Dalam dunia pendidikan revolusi industri ini membawa pengaruh 

terhadap perilaku interaksi antara guru dan siswa mengalami perubahan. Hal 

ini suatu keharusan sebagai jawaban akan tantangan perubahan cara belajar, 

cara berpikir dan cara bertindak para peserta didik di era revolusi industri 4.0.7  

Dalam memanajemen kelas dapat dilakukan dengan cara pendidik 

menggunakan dan memanfaatkan aplikasi yang menunjang dalam 

pembelajaran.8 Salah satunya dengan menggunakan aplikasi game yang 

terdapat pada aplikasi riddles and puzzles maths games. Media pembelajaran 

puzzles math adalah teka-teki dimana peserta didik akan menganalisis suatu 

masalah yang didapat dari potongan pernyataan yang ada. Media 

pembelajaran ini dapat menarik perhatian peserta didik untuk mrmprthatikan 

pelajaran pelajaran matematika, sehingga proses pembelajaran akan lebih 

efektif.9 Aplikasi riddles and puzzles maths games adalah game yang bisa 

membuka pikiran seperti tes IQ dan puzzle logika yang membuat hubungan 

                                                           
6 T. Tabroni, “Upaya Menyiapkan Pendidikan yang Berkualitas” (Jambi: Jurnal 

Kependidikan Islam IAIN Sulthan Thaha Saifuddin, No. 5, Mei, VI, 2018), hlm. 55. 
7 Jayawarda, “Inovasi Pembelajaran Biologi di Era Revolusi Industri 4.0” (Gowa: 

Prosiding Seminar Nasional Biologi di Era Pandemi COVID-19, No. 1, September, VI, 2020), 

hlm. 59.  
8 Guardia Mulyasidhi, “Manajemen Kelas dalam Kegiatan Pembelajaran Bagi Siswa 

Sekolah Dasar pada Masa Pandemi Covid-19” (Surabaya: Jurnal Inspirasi Manajemen 

Pendidikan, No. 1, Mei, IX, 2021), hlm. 145. 
9  Anggita Lutfiana, “Deskripsi pemahaman konsep matematika peserta didik dengan model 

pembelaharan murder berbantuan puzzles Maths”  
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baru untuk pikiran yang maju, kecepatan mental, dan memperkuat hubungan 

antara sel-sel otak yang dipadukan dengan berbagai level game matematika.10  

Berdasarkan pengamatan saat observasi penelitian awal yang 

dilaksanakan pada 15 Februari 2023 di SMP N 2 Kajen menunjukkan bahwa 

hasil belajar mataematika siswa masih rendah. Melalui waancara singkat 

dengan seorang guru matematika kelas VIII yang bernama Siti Yasaro, S.Pd. 

Pada saat observasi, beliau menjelaskan bahwa dalam pembelajaran guru 

masih mengandalkan pembelajaran konvensional, kurangnya motivasi belajar 

siswa kelas VIII pada mata pelajaran matematika, masih rendahnya 

pemahaman siswa mengenai perhitungan dasar matematika sehingga hasil 

belajar siswa rendah dikarenakan lamanya pembelajaran daring dari rumah. 

Hal ini membuat siswa kurang memahami dan kurang menyukai pelajaran 

matematika dalam sebuah pembelajaran yang akhirnya berakibat pada 

menurunnya hasil belajar. Apabila guru terus mendominasi pada proses 

kegiatan pembelajaran maka siswa akan pasif. Dampaknya peserta didik 

mengalami kebosanan dalam proses pembelajaran. Masalah yang dihadapi 

dalam pembelajaran matematika adalah kurangnya media mengajar guru yang 

bisa menambah semangat dan motivasi siswa dalam pembelajaran 

matematika. 

Salah satu pengetahuan dalam pendidikan yang mampu 

mengembangkan daya pikir manusia adalah pengetahuan matematika.11 

                                                           
10 Tamra, “Aplikasi Game Edukasi Puzzle dengan Kecerdasan Buatan Berbasis Android” 

(Makassar: Jurnal Ilmiah Ilmu Komputer, No. 2, September, VII, 2021), hlm. 63. 
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Matematika merupakan ilmu yang mendasar dan ratu bagi ilmu-ilmu lain, 

sehingga matematika mempunyai peranan penting dalam upaya penguasaan 

ilmu dan teknologi. Matematika juga modal awal seseorang dalam terjun ke 

masyarakat, pemikiran rasional dan logis yang didapat setelah belajar 

matematika dapat digunakan dalam menghadapi situasi sosial di masyarakat. 

Oleh karena itu memberikan pengajaran matematika di sekolah yang sangat 

penting, karena matematika bersifat universal artinya di mana pun seseorang 

berada maka rumusan matematika akan berlaku sama.12 

Matematika sebagai salah satu materi ajar yang berkaitan dengan 

mempelajari ide-ide atau konsep yang bersifat abstrak. Hal ini membuat siswa 

beranggapan bahwa matematika itu materi ajar yang sulit. Pemahaman siswa 

terhadap materi konsep-konsep matematika masih rendah. Hal ini terlihat 

dalam menyelesaikan suatu permasalahan, siswa selalu menyelesaikan 

permasalahan tersebut runtut sama seperti cara atau langkah-langkah 

penyelesaian yang diberikan oleh guru. Siswa tidak memahami langkah-

langkah atau konsep penyelesaian suatu permasalahan tetapi menghafal 

langkah-langkah penyelesaiannya, sehingga apabila permasalahan mengalami 

perubahan namun inti permasalahannya sama, siswa kurang mampu 

menyelesaikan masalah tersebut.13 

                                                                                                                                                                
11 Rika Septianingsih, “Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa 

SMP Melalui Strategi Pembelajaran The Power of Two” (Pengaraian: Jurnal Kemampuan 

Matematis, No. 1, Januari, V, 2020), hlm. 110. 
12 Kamarullah, “Pendidikan Matematika di Sekolah Kita” (Al Khawarizmi: Jurnal 

Pendidikan dan Pembelajaran Matematika, No. 2, Maret, VI, 2021), hlm. 25. 
13 Dian Novitasari, “Pengaruh Penggunaan Multimedia Interaktif terhadap Kemampuan 

Pemahaman Konsep Matematis Siswa” (Tangerang: Jurnal Pendidikan Matematika dan 

Matematik, No. 2, Desember, II, 2019), hlm. 8.  
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Konsep, prinsip keterampilan menyelesaikan soal, dan penyelesaian 

Dalam pembelajaran matematika hendaknya disesuaikan dengan konsep atau 

pokok bahasan dan perkembangan berpikir siswa. Harus terdapat keterkaitan 

antara pengalaman belajar siswa sebelumnya dengan konsep yang akan 

diajarkan karena suatu konsep sebagai prasyarat bagi konsep yang lain. 

Terutama pada mata pelajaran matematika yang memuat banyak ide, struktur, 

hubungan, bentuk, susunan, besaran dan konsep. Sebagaimana yang 

dikemukakan Hudoyono berkaitan dengan pemahaman masalah, bahwa: 

”Mempelajari konsep B yang didasarkan pada konsep A, seharusnya perlu 

memahami lebih dahulu konsep A, karena tanpa memahami konsep A, tidak 

mungkin orang itu memahami konsep B”.14 

Ada beberapa kajian materi yang harus dikuasai siswa dalam mata 

pelajaran matematika, salah satu bahan kajian itu adalah pola bilangan. 

Namun dalam kondisi ini pemahaman konsep pada materi pola bilangan masih 

belum optimal. Masih kurang optimalnya pemahaman siswa tentang konsep 

dikarenakan kemampuan terhadap pengetahuan konseptual kurang maksimal, 

yaitu sebatas mengingat. Hal ini berdampak pada prestasi belajar siswa.15 

Siswa yang mampu menjelaskan pemahaman konsep yang diajarkan 

guru namun siswa kesulitan dalam menggunakan operasi/rumus dalam 

menyelesaikan soal. Selain itu terdapat siswa yang mampu menggunakan 

operasi/rumus namun masih kesulitan dalam menjelaskan maupun 

                                                           
14 Rahmita Yuliana, “Pembelajaran Matematika yang Bermakna” (Banjarmasin: Jurnal 

Pendidikan Matematika, No. 3, September, II, 2019), hlm. 182. 
15 Daut Siagian, “Kemampuan Koneksi Matematika dalam Pembelajaran Matematika” 

(Bandung: Journal of Mathematics Education and Science, No. 1, Oktober, II, 2019), hlm. 58. 
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memberikan contoh dari pemahaman konsep pada materi yang diajarkan. Oleh 

karena itu pemahaman konsep matematika sangat perlu dimiliki secara 

maksimal terutama dalam menyelesaikan soal matematika pada materi pola 

bilangan.16 

Berdasarkan uraian di atas, bahwa pemahaman konsep pada materi 

pola bilangan sangat penting untuk dimiliki oleh siswa. Karena itu diperlukan 

upaya untuk menyelidiki, mengetahui dan memberikan gambaran tentang 

pemahaman konsep siswa, agar dasar dalam upaya untuk terus meningkatkan 

kemahiran matematika siswa.17 Dari permasalahan tersebut, sehingga peneliti 

ingin melakukan penelitian untuk mengetahui “Pengaruh Game Edukasi 

Riddles and Puzzles Maths Games terhadap Hasil Belajar Pola Bilangan 

Siswa Kelas VIII di SMP N 2 Kajen”. 

B. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 

penulis merumuskan pokok permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil belajar siswa kelas VIII pada materi pola bilangan 

dengan menggunakan game edukasi riddles and puzzles maths games di 

SMP N 2 Kajen?  

                                                           
16 Shipa Faujiah, “Analisis Pemahaman Konsep Perkalian pada Pembelajaran Matematika 

Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar” (Jakarta: Jurnal Cakrawala Pendas, No. 3, Juli, 

VIII,2022), hlm. 829. 
17 Nurul Ainun, “Analisis Pemahaman Konsep dalam Menyelesaikan Soal Pola Bilangan 

pada Siswa Kelas VIII SMP Pesantren Guppi Samata Kabupaten Gowa” (SIGMA: Suara 

Intelektual Gaya Matematika Edisi 2, No. 1, Maret, XI, 2019), hlm. 114. 
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2. Apakah terdapat pengaruh game edukasi riddles and puzzles maths games 

terhadap hasil belajar pola bilangan matematika siswa kelas VIII di SMP 

N 2 Kajen? 

C. Tujuan Penelitian 

Dari uraian latar belakang di atas, didapat rumusan masalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan hasil belajar siswa kelas VIII pada materi pola 

bilangan dengan menggunakan game edukasi riddles and puzzles maths 

games di SMP N 2 Kajen. 

2. Untuk mengetahui pengaruh game edukasi riddles and puzzles maths 

games terhadap hasil belajar pola bilangan matematika siswa kelas VIII 

SMP N 2 Kajen. 

D. Kegunaan Penelitian 

1. Kegunaan Teoritis 

Kegunaan teoritis merupakan manfaat yang diperoleh dari hasil 

penelitian yang berhubungan dengan ilmu pengetahuan. Adapun kegunaan 

teoritis dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Menambah informasi, wawasan dan pengetahuan dalam bidang 

matematika. 

b. Sebagai bahan petunjuk dalam peningkatan kualitas pembelajaran 

matematika di sekolah, khususnya dalam peningkatan hasil belajar 

matematika siswa materi pola bilangan. 
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c. Menambah khazanah ke pustakakan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan (FTIK) khususnya jurusan Tadris Matematika serta sebagai 

referensi untuk penelitian atau karya ilmiah lanjutan. 

2. Kegunaan praktis 

Kegunaan praktis merupakan manfaat dari hasil penelitian yang 

berhubungan dengan berbagai pihak yang memerlukan. Di antaranya 

sebagai berikut: 

a. Guru 

1) Acuan untuk meningkatkan hasil belajar melalui penggunaan 

aplikasi riddles and puzzles maths games. 

2) Bahan masukan bagi para guru dalam pembelajaran matematika. 

b. Peserta didik 

1) Peserta didik dapat menggunakan aplikasi riddles and puzzles maths 

games sebagai acuan dalam belajar matematika pola bilangan. 

2) Peserta didik lebih bisa berpikir kritis sesuai dengan konsep pola 

bilangan. 

c. Sekolah 

1) Memberikan data sebagai masukan pada sekolah mengenai 

penggunaan aplikasi riddles and puzzles maths games dalam suatu 

pembelajaran matematika. 

2) Memberikan sumbangan dalam perbaikan proses pembelajaran 

untuk meningkatkan potensi belajar siswa yang akhirnya 

berpengaruh pada mutu sekolah. 
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d. Peneliti 

1) Menambah wawasan pengetahuan dan pengalaman mengenai 

pengaruh aplikasi riddles and puzzles maths games terhadap hasil 

belajar pola bilangan. 

2) Sebagai bahan kajian dalam menjelaskan bahwa terdapat pengaruh 

aplikasi riddles and puzzles maths games terhadap hasil belajar 

pola bilangan. 

E. Sistematika Penulisan Skripsi 

Sistematika dalam penulisan skripsi ini terdiri atas lima bab, setiap bab 

tersusun atas beberapa sub bab, dengan sistematika penulisannya sebagai berikut: 

1. Bagian Awal 

Pada bagian ini terdapat halaman cover, halaman pernyataan non 

keaslian, nota pembimbing, pengesahan, persembahan, motto, abstrak, 

kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, dan daftar gambar. 

2. Bagian Inti 

 Pada bagian kedua ini yang terdiri dari lima bab, di antaranya: 

a. BAB I (Pendahuluan) 

Pada BAB I (Pendahuluan) terdiri dari latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, dan 

sistematika penulisan skripsi. 

b. BAB II (Landasan teori) 

Pada BAB II (Landasan teori) terdiri dari deskripsi teori, yang 

membahas tentang Pendidikan matematika, pengertian belajar, hasil 
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belajar, hasil belajar matematika, dan pengertian aplikasi, penelitian 

yang relevan, kerangka berpikir, dan hipotesis penelitian. 

c. BAB III (Metode Penelitian) 

Pada BAB III (Metode Penelitian) terdiri dari jenis dan 

pendekatan penelitian, tempat dan waktu penelitian, variabel 

penelitian, populasi, sampel, teknik pengambilan sampel, teknik 

pengumpulan data, uji instrumen serta teknik analisis data. 

d. BAB IV (Hasil Penelitian dan Pembahasan) 

Pada BAB IV (Hasil Penelitian dan Pembahasan) terdiri dari data 

hasil penelitian, analisis data, dan pembahasan terkait proses dan hasil 

pengujian yang diperoleh berdasarkan data-data yang didapat melalui 

penelitian di SMP N 2 Kajen yang disajikan dalam bentuk angka dan 

diinterpretasikan dengan kata-kata. 

e. BAB V (Penutup) 

Pada BAB V (Penutup) terdiri dari kesimpulan dan saran disertai 

dengan daftar Pustaka dan lampiran-lampiran lainnya.  

3. Bagian Akhir 

Bagian akhir terdiri dari daftar Pustaka dan lampiran. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Hasil belajar pada kelas eksperimen pada hasil tes awal (pre-test) dengan 

nilai rata-rata 58,3 sedangkan pada kelas kontrol tes awal (pre-test)  

memiliki nilai rata-rata 58,2. Setelah diberi perlakuan berupa pembelajaran 

menggunakan game edukasi riddles and puzzles maths games kelas 

eksperimen. Pada kelas eksperimen mengalami peningkatan yang sangat 

tinggi dari nilai rata-rata 58,3 menjadi 78,6. Sedangkan pada kelas kontrol 

yang menggunakan pembelajaran langsung saja tanpa game edukasi riddles 

and puzzles maths games mengalami peningkatan yang rendah dari nilai 

rata-rata 58,2 menjadi 70,2. Berdasarkan hal tersebut hasil belajar siswa dari 

kelas eksperimen mengalami perbedaan yang sangat signifikan. 

2. Dari hasil analisis data dengan uji hipotesis dapat diperoleh skor 

pemerolehan hasil belajar siswa di kelas eksperimen adalah 78,6  sedangkan 

di kelas kontrol 70,2. Dari hasil kedua sampel tersebut diperoleh selisih 

sebesar 8,4 serta perbandingan uji independent sampel t-test diperoleh 

perbandingan t hitung 0,000 < 0,05. Berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa adanya pengaruh game edukasi riddles and puzzles 

maths games terhadap hasil belajar materi pola bilangan pada siswa SMP N 

2 Kajen.  
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B. Saran 

Setelah peneliti menyimpulkan hasil penelitian maka peneliti ingin 

menyampaikan beberapa saran dan semoga saran ini dapat diambil manfaatnya 

tentang pengaruh penggunaan Game Edukasi Riddles and Puzzles Maths Games 

terhadap hasil belajar pada siswa kelas VIII di SMP N 2 Kajen. Berdasarkan 

kesimpulan yang diperoleh maka saran yang dapat diberikan sebagai berikut: 

1. Bagi guru matematika, diharapkan dapat meningkatkan kemampuan hasil 

belajar siswa, salah satunya dengan menggunakan Game Edukasi Riddles 

and Puzzles Maths Games sebagai media pembelajaran yang dapat 

menunjang proses belajar mengajar yang lebih aktif, efektif, dan efisien dan 

tentunya menyenangkan. 

2. Bagi siswa, diharapkan lebih berani mengemukakan pendapat, gagasan atau 

ide yang dimiliki dalam menyelesaikan soal dan lebih fokus dalam 

menyelesaikan soal lebih fokus dalam mengikuti pembelajaran agar konsep 

matematika yang diajarkan dapat dimengerti dan dipahami dengan baik. 

3. Bagi peneliti berikutnya, diharapkan dapat melakukan dan menghubungkan 

pnelitian lebih lanjut terkait pengaruh penggunaan Game Edukasi Riddles 

and Puzzles Maths Games  di sekolah yang berbeda untuk melihat 

keefektifan saat pembelajaran. 

4. Bagi pembaca, diharapkan semoga skripsi ini bermanfaat bagi semua pihak 

dan menambah wawasan serta pengalaman bagi yang membacanya. 
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