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ABSTRAK

Matematika merupakan mata pelajaran penting dalam pendidikan dasar yang
memengaruhi pemahaman dan minat belajar siswa. Penelitian ini bertujuan merancang
dan mengembangkan game puzzle berbasis Android untuk siswa kelas 3 SD, dengan
fokus pada pembelajaran operasi hitung dasar seperti penjumlahan, pengurangan,
perkalian, dan pembagian. Game ini menggabungkan elemen permainan menyenangkan
dengan soal matematika, menggunakan tema buah-buahan dan tingkat kesulitan yang
dapat dipilih. Pemain harus menjawab soal perhitungan untuk menyusun puzzle dan
memperoleh skor. Aplikasi ini tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran, tetapi
juga melatih fokus, kesabaran, dan kemandirian siswa. Diharapkan game ini dapat
meningkatkan motivasi belajar matematika serta menjadi referensi dalam pengembangan
media edukatif interaktif lainnya.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas media
pembelajaran berbasis game puzzle dalam meningkatkan pemahaman operasi
perhitungan matematika pada siswa sekolah dasar. Evaluasi dilakukan melalui metode
pre-test dan post-test terhadap 30 peserta didik kelas 3. Hasil pengujian menunjukkan
adanya peningkatan rata-rata nilai dari 60% pada pre-test menjadi 82% pada post-test.
Peningkatan ini tergambar jelas dalam diagram batang yang membandingkan hasil kedua
tahap evaluasi, memperlihatkan dampak positif dari penggunaan media pembelajaran
interaktif yang dirancang. Media pembelajaran ini tidak hanya menyajikan soal-soal
dalam bentuk visual yang menarik, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan mendukung peningkatan capaian belajar siswa. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan game puzzle sebagai media pembelajaran efektif

dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap operasi berhitung dasar.

Kata Kunci  : Game edukasi, puzzle matematika, pembelajaran interaktif, operasi

hitung dasar, siswa sekolah dasar, Android, motivasi belajar, media pembelajaran.
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