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KATA PENGANTAR

Dengan rasa syukur dan penuh keberkahan kepada Allah SWT, dalam era
digital yang terus berkembang, pendidikan menjadi semakin dinamis dengan
pemanfaatan teknologi yang inovatif. Salah satu platform yang menarik perhatian
dalam pembcelajaran matematika adalah Prodigy Math Game, yang menawarkan
pengalaman belajar yang menarik melalui konsep Game Based Learning. Oleh
karena itu, dengan scnang hati saya mempersembahkan penclitian ini yang berjudul
"Pengaruh Pemanfaatan Game Base Learning (GBL) Terhadap Peningkatan
Kemampuan Aritmetika Pada Siswa Kelas V SD ",

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dampak penggunaan Prodigy
Matlh Game sebagai alat pembelajaran berbasis teknologi terhadap peningkatan
keman;puan aritmetika pada siswa kelas V Sekolah Dasar. Dengan memanfaatkan
pendekatan eksperimen quasi, saya berupaya untuk memberikan pemahaman yang
lebih baik tentang bagaimana Game Based Learning dalam konteks Prodigy Math
Game dapat memengaruhi pencapaian siswa dalam matematika.

Saya percaya bahwa penelitian ini tidak hanya akan memberikan wawasan
yang berharga bagi dunia pendidikan, tetapi juga dapat memberikan kontribusi
positif dalam pengembangan strategi pembelajaran yang efektif di masa depan.
Saya berharap temuan saya dapat memberikan inspirasi dan pemahaman yang lebih
mendalam tentang potensi teknologi dalam meningkatkan prestasi akademik siswa.

Akhimya, saya ingin mengucapkan terima kasih atas dukungan dan
kerjasama dari berbagai pihak yang tclah membantu dalam penyusunan penelitian
ini. Semoga hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat yang signifikan bagi

perkembangan pendidikan di Indonesia.

Purwak Agustus 2024
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PENGARUH PEMANFAATAN GAME BASE LEARNING (GBL)
TERHADAP PENINGKATAN KEMAMPUAN ARITMETIKA PADA
SISWA KELAS V SD

ANITA AYU LESTARI

NIM: 2006508

ABSTRAK

Penelitian ini mengkaji pengaruh metode game base Learning (GBL) melalui Prodigy
Math Game terhadap peningkatan kemampuan aritmetika siswa kelas V SD. Dengan
pendekatan kuasi-eksperimen dan desain Nonequivalent Control Group, penelitian ini
membandingkan efektivitas GBL dengan metode tradisional. Sampel terdiri dari kelompok
eksperimen yang menggunakan Prodigy Math Game dan kelompok kontrol yang memakai
metode tradisional dalam pembelajaran aritmetika. Data pretest dan posttest dianalisis
untuk mengukur peningkatan kemampuan aritmetika siswa. Hasil penelitian menunjukkan
peningkatan signifikan dalam kemampuan aritmetika siswa pada kelompok eksperimen
dibandingkan dengan kelompok kontrol. Ini mengindikasikan bahwa GBL melalui Prodigy
Math Game efektif meningkatkan hasil belajar matematika siswa SD. Selain itu, integrasi
elemen permainan dalam pembelajaran meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
partisipasi siswa. Temuan ini berkontribusi pada pengembangan metode pembelajaran
yang inovatif dan relevan di era digital. Disarankan para pendidik mempertimbangkan
GBL sebagai strategi alternatif dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan
kualitas pendidikan dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa.

Kata kunci: Game Base Learning (GBL), Prodigy Math Game, kemampuan aritmetika,
kuasi-eksperimen, sekolah dasar.



THE INFLUENCE OF USE OF GAME BASE LEARNING (GBL) ON
IMPROVING ARITHMETIC ABILITIES IN CLASS V SD STUDENTS

ANITA AYU LESTARI

NIM: 2006508

ABSTRAC

This research examines the effect of the game base learning (GBL) method through the
Prodigy Math Game on improving the arithmetic abilities of fifth grade elementary school
students. With a quasi-experimental approach and Nonequivalent Control Group design,
this study compares the effectiveness of GBL with traditional methods. The sample
consisted of an experimental group that used the Prodigy Math Game and a control group
that used traditional methods in learning arithmetic. Pretest and posttest data were
analyzed to measure the increase in students’ arithmetic abilities. The results showed a
significant increase in the arithmetic abilities of students in the experimental group
compared to the control group. This indicates that GBL through the Prodigy Math Game
is effective in improving elementary school students' mathematics learning outcomes. In
addition, the integration of game elements in learning increases student motivation,
engagement and participation. These findings contribute to the development of innovative
and relevant learning methods in the digital era. It is recommended that educators consider
GBL as an alternative strategy in teaching mathematics to improve the quality of education
and provide an enjoyable learning experience for students.

Keywords: Game-Based Learning (GBL), Prodigy Math Game, arithmetic skills, quasi-
experiment, elementary school.
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