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Abstract 

This study was motivated by the low interest of elementary school students in learning 
multiplication due to unengaging rote-memorization methods, making interactive game-
based learning necessary to foster students’ interest in learning. This study aims to 
determine the effectiveness of Coolmath4Kids interactive game-based learning on 
elementary school students’ interest in learning multiplication. The study employed a 
quantitative approach using a quasi-experimental method and a pretest-posttest control 
design. The sample consisted of 64 students, comprising 32 students in the experimental 
class and 32 students in the control class. Data collection techniques in this study 
included normality and homogeneity tests, paired-sample t-tests, independent-sample t-
tests, effect size analysis, and N-Gain analysis. The independent-samples t-test revealed 
a significant difference between the experimental and control classes (0.001 < 0.05). The 
N-Gain result of 0.319 falls into the moderate category, while the effect size of 0.84 falls 
into the very large category. These findings indicate that interactive games are effective 
in increasing students’ interest in learning multiplication.  

Keywords: Game-based learning, Coolmath4Kids, Learning interest, Mathematics, 
multiplication 

 
Abstrak  
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa Sekolah Dasar pada 
materi perkalian akibat metode hafalan yang kurang menarik, sehingga diperlukan 
pembelajaran berbasis games interaktif untuk menumbuhkan minat belajar siswa. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran berbasis games 
interaktif Coolmath4Kids terhadap minat belajar matematika materi perkalian siswa 
Sekolah Dasar. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi 
eksperimen dan pretest-posttest control design. Sampel berjumlah 64 siswa yang terdiri 
atas 32 siswa kelas eksperimen dan 32 siswa kelas kontrol. Teknik pengumpulan data 
dalam penelitian ini meliputi uji normalitas, homogenitas, paired sample t-test, 
independent sample t-test, effect size, dan N-Gain. Uji Independent Sample t-test 
menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 
(0,001< 0,05). Hasil N-Gain sebesar 0,319 termasuk kategori sedang, sedangkan nilai 
effect size sebesar 0,84 termasuk kategori sangat besar. Temuan ini menunjukkan 
bahwa game interaktif efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa pada materi 
perkalian.  

Kata kunci: Pembelajaran berbasis game, Coolmath4Kids, Minat belajar, Pembelajaran 
matematika, Perkalian 
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PENDAHULUAN 
Pembelajaran matematika di sekolah dasar telah mengalami perubahan yang 

signifikan karena kemajuan teknologi digital. Penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis digital semakin populer karena dianggap mampu menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih partisipatif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa di abad 
ke-21. Menurut Zawacki-richter & Jung (2020), mengintegrasikan teknologi ke dalam 
kelas bukan hanya sekadar alat, tetapi juga cara untuk meningkatkan keterlibatan siswa 

(student engagement). Hal ini sejalan dengan laporan OECD Organisation for Economic 

Co-operation and Development dalam Digital & Outlook (2021) yang menyatakan bahwa 
pemanfaatan teknologi digital secara tepat dapat meningkatkan efektivitas dan kualitas 
proses pembelajaran.  

Minat belajar dipahami sebagai kecenderungan siswa untuk memberikan 
perhatian, rasa suka, dan ketertarikan terhadap suatu objek belajar tertentu, sehingga 
mendorong mereka untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini 
ditegaskan oleh penelitian Febrianti & Ferazona (2024), yang menyebutkan bahwa minat 
merupakan bagian dari perilaku positif siswa yang mengarah pada motivasi kuat untuk 
mempelajari sesuatu, sehingga siswa terdorong untuk aktif berdiskusi atau bertanya 
ketika pembelajaran berlangsung.  

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting 
dalam sistem pendidikan karena berfungsi sebagai dasar dalam pengembangan 
kemampuan berpikir logis, analitis, dan pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-
hari. Banyak siswa menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan 
membosankan karena proses pembelajaran masih didominasi metode konvensional dan 
hafalan. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang aktif dan kurang terlibat selama 
pembelajaran berlangsung. Rendahnya minat belajar siswa juga berdampak pada 
rendahnya perhatian dan partisipasi siswa dalam pembelajaran matematika. Selain itu, 
hasil Programme for International Student Assessment atau PISA (2022) menunjukkan 
bahwa kemampuan matematika siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata 
negara anggota OECD sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang lebih menarik 
dan interaktif untuk meningkatkan ketertarikan siswa terhadap matematika.  

Prima Liestyawati (2024) menyatakan siswa dengan motivasi instrinsik yang 
lebih tinggi cenderung lebih aktif dan berusaha lebih keras dalam proses pembelajaran 
sehingga memperoleh hasil belajar yang lebih baik. Penelitian menunjukkan bahwa 
rendahnya minat belajar berpengaruh terhadap hasil belajar dan kemampuan penalaran 
matematis siswa (Howard et al.,2021). Penggunaan media pembelajaran berbasis digital 
menjadi salah satu alternatif untuk mengatasi rendahnya minat belajar matematika. 
Salah satu pendekatan pembelajaran yang dinilai mampu meningkatkan minat belajar 
siswa adalah game-based learning. Game-based learning terbukti memberikan 
pengaruh positif terhadap kognitif dan afektif siswa seperti peningkatan minat, 
keterlibatan siswa dan hasil belajar matematika (Hui & Mahmud, 2023). Selain itu, 
pembelajaran matematika berbasis permainan digital juga membantu menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif sehingga siswa lebih aktif dalam 
proses pembelajaran di kelas (Chih-Pu Dai, 2022). Dengan demikian, integrasi media 
interaktif berbasis game-based learning menjadi salah satu pendekatan efektif dalam 
menumbuhkan minat belajar matematika siswa. 

CoolMath4Kids, sebuah platform berbasis web yang menyediakan beragam 
permainan edukatif, soal latihan, dan latihan interaktif yang dirancang khusus untuk 
siswa sekolah dasar, merupakan salah satu teknologi pembelajaran interaktif yang dapat 
dimanfaatkan dalam pengajaran matematika (Newa et al., 2025). Platform ini 
memungkinkan siswa belajar matematika melalui pendekatan game-based learning, di 
mana konsep-konsep seperti perkalian dipelajari melalui pengalaman bermain yang 
menyenangkan. Dalam konteks penelitian internasional, telah terbukti bahwa 
pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) dapat meningkatkan 
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keterlibatan serta pemahaman matematika siswa, karena mampu menggabungkan 
unsur hiburan dengan proses kognitif yang mendalam (Thai et al., 2022). Dengan 
demikian, CoolMath4Kids sebagai media pembelajaran berbasis game tidak hanya 
menarik secara visual, tetapi juga didukung oleh bukti empiris yang menunjukkan 
efektivitasnya dalam menumbuhkan minat dan pemahaman siswa, khususnya pada 
materi perkalian. 

 
Gambar 1. Games Coolmath4Kids 

 
 
Teori dari Jerome Bruner menjelaskan bahwa siswa belajar melalui tahapan dari 

konkret ke abstrak, sehingga media seperti CoolMath4Kids dapat membantu siswa 
memahami perkalian melalui gambar, animasi, dan aktivitas interaktif. Selain itu, 
Technology Acceptance Model menjelaskan bahwa siswa akan tertarik menggunakan 
teknologi jika mudah digunakan dan dirasakan bermanfaat. Hal ini didukung penelitian 
oleh Mutambara et al., (2020) menemukan bahwa persepsi kemudahan penggunaan 
dan kemanfaatan teknologi merupakan faktor penting yang mempengaruhi sikap serta 
penerimaan siswa terhadap penggunaan mobile learning dalam pembelajaran.. 
Selanjutnya, Cognitive Load Theory menjelaskan bahwa pembelajaran harus 
menghindari beban berpikir yang berlebihan. Penelitian Twabu (2025) menunjukkan 
bahwa media digital yang dirancang dengan baik dapat membantu siswa memahami 
materi dengan lebih mudah tanpa merasa terbebani. Dengan demikian, penggunaan 
CoolMath4Kids dalam pembelajaran perkalian didukung oleh berbagai teori dan 
penelitian yang menunjukkan bahwa media ini dapat membantu siswa memahami 
konsep sekaligus meningkatkan minat belajar mereka.  

Berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa media pembelajaran 
interaktif berbasis permainan dapat meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian oleh 
Ma dkk, (2023) menunjukkan bahwa game-based learning memberikan dampak positif 
terhadap keterlibatan dan kemampuan berpikir siswa dalam pembelajaran matematika. 
Sejalan dengan hal tersebut, penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran berbasis permainan digital efektif dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran siswa. Wang et al., (2022) menyatakan bahwa digital game-based STEM 
education berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Temuan ini 
menunjukkan bahwa permainan digital dapat menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih interaktif, menarik dan mendukung pembelajaran. Secara konseptual, penggunaan 
media pembelajaran interaktif berbasis permainan berpotensi mendukung keterlibatan 
kognitif (cognitive engagement) siswa melalui aktivitas belajar yang interaktif, pemberian 
umpan balik langsung, serta tampilan visual yang menarik.  

Meskipun demikian, penelitian sebelumnya masih menunjukkan beberapa 
keterbatasan empiris. Sebagian besar studi lebih banyak berfokus pada hasil belajar, 
kemampuan berpikir, pemecahan masalah, dan keterampilan kognitif lainnya, 
sedangkan penelitian yang secara khusus menguji efektivitas media permainan digital 
terhadap minat belajar matematika siswa Sekolah Dasar masih terbatas. Selain itu, 
penelitian terdahulu umumnya mengkaji game-based learning secara umum tanpa 
menyoroti penggunaan platform permainan digital tertentu yang sesuai dengan 
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karakteristik siswa sekolah dasar kelas rendah. Penelitian pada materi dasar seperti 
perkalian juga masih belum banyak dilakukan, padahal konsep perkalian sering 
dianggap sulit dan abstrak oleh siswa sekolah dasar. 

Dalam konteks tersebut, penggunaan media pembelajaran interaktif berbantuan 
CoolMath4Kids berpotensi mendukung keterlibatan belajar siswa melalui aktivitas 
latihan matematika yang interaktif, sederhana, dan menyenangkan, sekaligus 
membantu mengurangi abstraksi materi perkalian (Aini et al., 2025). Namun, bukti 
empiris mengenai efektivitas penggunaan CoolMath4Kids terhadap minat belajar 
matematika siswa kelas rendah sekolah dasar masih terbatas. Oleh karena itu, 
penelitian ini dilakukan untuk mengidentifikasi efektivitas media pembelajaran interaktif 
berbantuan CoolMath4Kids terhadap minat belajar matematika siswa kelas III sekolah 
dasar pada materi perkalian. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang lebih 
menekankan hasil belajar dan kemampuan kognitif, penelitian ini secara khusus 
berfokus pada minat belajar matematika sebagai aspek afektif yang penting dalam 
membangun keterlibatan siswa terhadap pembelajaran matematika sejak dini. 
 

METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode penelitian 

Quasi-Eksperimen dengan desain pretest-posttest control group. Desain ini melibatkan 
dua kelompok, yaitu kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran menggunakan 
media games interaktif berbasis CoolMath4Kids dan kelas kontrol yang menggunakan 
pembelajaran tanpa perlakuan. Pemilihan desain ini didasarkan pada keterbatasan 
randomisasi penuh, sehingga kelas yang telah terbentuk digunakan sebagai kelompok 
penelitian melalui teknik cluster sampling (Anantasia & Rindrayani, 2025) 

Gambar 2. Pola Pretest-Posttest Control Design 

  
 

 
Penelitian ini melibatkan 64 siswa SDN Susukan 07 Pagi dengan 32 siswa kelas 

eksperimen dan 32 siswa pada kelas kontrol. Data dikumpulkan melalui angket minat 

belajar matematika menggunakan skala Likert 5 poin yang mencakup indikator perasaan 

senang, ketertarikan siswa, keterlibatan siswa, rajin dalam belajar dan mengerjakan 
tugas matematika, serta tekun dan disiplin dalam belajar termasuk memiliki jadwal 
belajar (Fitriani et al., 2025).  
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Tabel 1. Angket Minat Belajar Perkalian 
 

 

Instrumen diuji validitas menggunakan korelasi Product Moment Pearson, Uji 

validitas yang dilakukan kepada 27 responden di luar sampel penelitian terhadap 24 butir 
pernyataan angket minat, menghasilkan 15 butir valid, serta reliabilitas dengan 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,70 yang menunjukkan kategori reliabel. Menurut 

Nurhaswinda (2026), analisis data kuantitatif umumnya diawali dengan statistik deskriptif 
serta pengujian asumsi berupa uji normalitas dan uji homogenitas menggunakan 
Levene's Test sebelum dilakukan pengujian hipotesis parametrik. Selanjutnya 
Independent Sample t-Test digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata antara dua 
kelompok, sedangkan analisis N-Gain digunakan untuk mengukur peningkatan minat 
belajar peserta didik. Pengambilan keputusan statistik dilakukan pada taraf signifikansi 
0,05. 

 

 
 

No Pernyataan 
Respon 

SKOR 
SS S TS STS 

A. Indikator :  Perasaan Senang 

1 Saya menyukai pelajaran matematika      

2 Saya merasa belajar matematika kurang menyenangkan      

3 Saya memahami materi matematika yang dijelaskan oleh 
guru 

     

4 Saya kurang mengerti dengan materi perkalian yang 
diajarkan 

     

B. Indikator : Ketertarikan siswa 

5 Saya bersemangat mengikuti pelajaran matematika 
tamabahan 

     

6 Pelajaran matematika membuat saya bosan belajar      

7 Ketika belajar matematika saya kurang fokus pada 
penjelasan guru 

     

8 Saya bersemangat menyimak materi matematika yang 
sedang dijelaskan oleh guru 

     

9 Saya merasa terbebani dengan materi perkalian yang 
diajarkan 

     

C. Indikator : Keterlibatan Siswa 

10 Selama pembelajaran matematika saya berani 
mengemukakan pendapat 

     

11 Saya merasa malu ketika disuruh mengerjakan soal di 
depan kelas 

     

D. Indikator : rajin dalam belajar dan mengerjakan tugas matematika 

12 Saya enggan mengerjakan tugas matematika yang 
diberikan 

     

E. Indikator : Tekun dan disiplin dalam belajar dan memiliki jadwal belajar 

13 Saya tetap berusaha menyelesaikan soal matematika yang 
sulit meski perlu waktu lama 

     

14 Saya selalu menyerahka tugas matematika sesuai jadwal 
yang ditetapkan 

     

15 Saya berusaha memenuhi jadwal belajar matematika yang 
sudah saya susun lebih dulu 

     

TOTAL  
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Siswa kelas eksperimen memperoleh pembelajaran dengan menggunakan 

media games interaktif Coolmath4Kids sejumlah 4 kali pertemuan. Sedangkan pada 
kelas kontrol siswa belajar di kelas seperti biasa, tanpa menggunakan perlakuan khusus. 
Kelompok sampel tersebut diberi instrument pretest dan posttest. 

 
Minat Belajar Matematika Materi Perkalian Sebelum Menggunakan Games 
Interkatif Coolmath4Kids   
 Minat belajar matematika materi perkalian sebelum pembelajaran menggunakan 
games interaktif Coolmath4Kids tergambar melalui hasil pretest kelas eksperimen dan 
kelas kontrol sebagai berikut: 

Tabel 2. Statistik Deskriptif Pretest 

Kelas N Minimum Maksimum Mean 

Eksperimen 32 35 55 46.69 

Kontrol 32 34 54 45.66 

Hasil statistik deskriptif pada tabel 1 menunjukkan rata-rata skor kelas 
eksperimen sebesar 46,69, sedangkan kelas kontrol sebesar 45,66. Data tersebut 
menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan awal siswa pada kelas eksperimen lebih 
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Oleh karena itu, analisis lebih lanjut diperlukan untuk 
memastikan kesetaraan kedua kelompok melalui uji prasyarat dan uji hipotesis. 

 
Minat Belajar Matematika Materi Perkalian Setelah Menggunakan Games 
Interkatif Coolmath4Kids 
 Peningkatan minat belajar matematika materi perkalian setelah menggunakan 
games interaktif Coolmath4Kids terlihat dalam hasil posttest kelas eksperimen. Namun 
untuk mengontrol variabel lain maka dilakukan uji yang sama pada kelas kontrol namun 
dengan perlakuan yang berbeda tanpa menggunakan media games interaktif.  Hasil 
perolehan minat belajar perkalian siswa adalah sebagai berikut: 

Tabel 3. Statistik Deskriptif Posttest 

Kelas N Minimum Maksimum Mean 

Eksperimen 32 39 56 50.59 

Kontrol 32 36 55 47,22 

 
Berdasarkan tabel di atas, nilai rata-rata (mean) minat belajar siswa pada kelas 

eksperimen 50,59 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol 47,22. Hal ini menunjukkan 
bahwa penggunaan media interaktif berbasis game lebih efektif dalam meningkatkan 
minat belajar siswa. Pada kelas kontrol, nilai rata-rata yang lebih rendah serta sebaran 
data yang relatif homogen menunjukkan bahwa pembelajaran tanpa media interaktif 
kurang mampu meningkatkan keterlibatan dan ketertarikan siswa.  
 

Efektivitas Game-Based Interactive Melalui Coolmath4Kids Terhadap Minat 
Belajar Matematika Siswa Sekolah Dasar Pada Materi Perkalian 

Hasil penelitian ini disajikan berdasarkan analisis data yang meliputi uji prasyarat 
(uji normalitas dan homogenitas), uji hipotesis (uji paired sample t-test dan independent 
sample t-test), serta uji peningkatan (N-Gain). Analisis ini bertujuan untuk mengetahui 
efektivitas penggunaan media games interaktif Coolmath4Kids dalam menumbuhkan 
minat belajar.  

Sebelum memulai uji hipotesis, sebagai dasar dalam menentukan uji statistik 

yang dipakai, pada tahap ini dimulai dengan uji normalitas dan uji homogenitas. Dalam 

penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan bantuan 
program SPSS. Penggunaan uji Shapiro-Wilk dipilih karena jumlah sampel pada masing-
masing kelompok kurang dari 50 (n = 32), sehingga uji ini dinilai lebih tepat dan akurat.  
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Tabel 4. Hasil Uji Normalitas 

Test of Normality Shapiro-Wilk 

Hasil Kelas Statistic Df Sig 

Pretest 3B (Kontrol) 0.979 32 .200 

Posttest 3B (Kontrol) 0.960 32 .200 

Pretest 3A (Eksperimen) 0.976 32 .200 

Posttest 3A (Eksperimen) 0.938 32 .200 

 
Berdasarkan hasil uji normalitas yang disajikan pada tabel 3, diketahui bahwa 

seluruh kelompok data memiliki nilai signifikansi >0,05. Secara analisis, kondisi ini 
menunjukkan bahwa penyebaran data pada masing-masing kelompok tidak 
menyimpang dari distribusi normal. Nilai-nilai yang diperoleh siswa cenderung tersebar 
secara merata di sekitar rata-rata, sehingga tidak terdapat perbedaan ekstrem yang 
dapat memengaruhi hasil analisis. Maka data penelitian ini telah memenuhi salah satu 
syarat utama untuk menggunakan uji statistik parametrik. 

Uji Homogenitas digunakan untuk memastikan bahwa varians antar kelompok 
atau perlakuan dalam penelitian berada dalam kondisi setara (Fatih et al., 2026). Dalam 
penelitian ini, uji homogenitas dilakukan menggunakan bantuan program SPSS dengan 
metode Levene’s Test, jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05 data homogen.  

 
Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas 

 
Hasil 

 Levence Statistic df2 Sig 

Based on mean .240 124 .869 

Based on median .212 124 .888 

Based on median and with 
adjusted df 

.212 123.721 .888 

Based on trimmed mean .226 124 .878 

 
Berdasarkan hasil uji homogenitas menggunakan uji Levene, diperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,869 pada baris Based on Mean. Nilai signifikansi tersebut lebih 
besar dari taraf signifikansi 0,05 (0,869 > 0,05). Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa data hasil belajar pada penelitian ini bersifat homogen.Terpenuhinya asumsi 
normalitas dan homogenitas menunjukkan bahwa data layak dianalisis menggunakan 
uji parametrik, sehingga hasil uji memiliki validitas yang kuat (Agustian et al., 2025). 

Uji Independent Sample T-Test dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat 
perbedaan hasil angket minat belajar perkalian antara siswa yangbbelaja menggunakan 
media pembelajaran berbasis game interaktif dan ssiwa yang belajar tanpa 
menggunakan media. Uji ini membandingkan nilai posttest kedua kelompok setelah 
proses pembelajaran selesai dilaksanakan.  Analisis dilakukan menggunakan bantuan 
program IBM SPSS Statistics versi 26. Hasil uji Independent Sample T-Test disajikan 
pada tabel berikut. 

Tabel 6. Hasil Uji Independent Sample T-test 

Variabel Kelompok N Mean 
Std. 

Deviation 
t df 

Sig. (2-
tailed) 

Hasil Belajar 
(Posttest) 

Eksperimen 32 50,59 4,071 
-3,390 62 0,001 

Kontrol 32 47,22 3,892 
 

Berdasarkan output SPSS pada tabel di atas, diketahui bahwa rata-rata nilai 
posttest kelas eksperimen sebesar 50,59, sedangkan rata-rata nilai posttest kelas 
kontrol sebesar 47,22. Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil angket 
minat siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hasil uji 
Independent Sample T-Test menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001, yang lebih 
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kecil dari taraf signifikansi 0,05 (0,001 < 0,05). Dengan demikian, H₀ ditolak dan H₁ 
diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara 
hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan 
pembelajaran yang berbeda. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran berbasis game interaktif berpengaruh terhadap hasil angket minat belajar 
siswa terhadap materi perkalian. Kondisi tersebut sejalan dengan temuan 
(DewaeleLiLTRPrePrint2021, n.d.) yang menjelaskan bahwa kesenangan dalam belajar 
(learning enjoyment) dapat meningkatkan keterlibatan, perhatian, dan partisipasi siswa 
selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, semakin menyenangkan pengalaman 
belajar yang diperoleh siswa, semakin tinggi pula ketertarikan mereka terhadap materi 
yang dipelajari. 

Uji effect size dilakukan untuk mengetahui besarnya pengaruh perlakuan yang 
diberikan terhadap peningkatan hasil angket minat belajar siswa. Uji ini digunakan untuk 
mengukur seberapa besar perbedaan skor pretest dan posttest setelah siswa 
memperoleh pembelajaran menggunakan media game interaktif Coolmath4Kids. 
Perhitungan effect size dilakukan menggunakan Cohen’s d melalui analisis Independent 
Sample T-Test pada SPSS. Hasil uji effect size yaitu sebagai berikut: 

Tabel 7. Hasil Uji Effect Size 

 95% Confidence 
Interval 

  Standardizer Point Estimate Lower Upper 

Hasil Belajar Cohen’s d 3.982 -.848 -1.356 -.332 

 Hedges’ 
Correction 

4.031 -.837 -1.340 -.328 

 Glass’s 
delta 

4.071 -.829 -1.355 -.292 

Berdasarkan hasil analisis effect size menggunakan Cohen's d, diperoleh nilai 
sebesar 0,848. Nilai tersebut termasuk dalam kategori large effect karena berada di atas 

kriteria 0,80. Nilai effect size yang tinggi menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbantuan Coolmath4kids efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan 
ketertarikan siswa selama proses pembelajaran. Penelitian Agdiyah, Mustopa, dan 
Kowiyah (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif pada pembelajaran 
matematika kelas III SD meningkatkan ketuntasan belajar siswa dari 60% menjadi 
86,67%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan 
digital mampu meningkatkan partisipasi, motivasi, dan pencapaian akademik siswa 
secara signifikan. 

Untuk mengetahui tingkat peningkatan skor angket minat belajar peserta didik 
setelah perlakuan dilakukan uji N-gain sebagai berikut: 

Tabel 8. Hasil Uji N-Gain 

 
 
 
 
Berdasarkan kriteria interpretasi N-Gain menurut Hake, nilai rata-rata N-Gain 

sebesar 0,319 termasuk dalam kategori sedang, karena berada pada rentang 0,30 ≤ g 
< 0,70. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game interaktif 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada tingkat yang cukup baik. Nilai N-gain 

yang berada pada kategori sedang mengindikasikan bahwa peningkatan yang terjadi 
belum sepenuhnya optimal dalam membantu siswa mengatasi kesulitan konseptual 
yang lebih mendalam pada materi perkalian.  

-Hal ini menunjukkan bahwa interaksi berbasis game saja mungkin belum cukup 
untuk membangun pemahaman konseptual secara komprehensif tanpa dukungan 

Variabel N Minimum Maximum Mean Std. Deviasi 

N-Gain  64 0,05 2,00 0,319 0,292 

N-Gain (%) 64 5,26 200,00 31,86 29,23 
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penjelasan guru, latihan bertahap, serta penguatan konsep secara langsung. Temuan 
ini didukung oleh penelitian Dhananjaya & Haryani (2023) yang menegaskan bahwa 
penggunaan permainan edukatif perlu berinteraksi dengan penjelasan konsep dan 
konteks pembelajaran yang bermakna agar siswa tidak hanya terlibat dalam aktivitas 
bermain, tetapi juga mampu membangun pemahaman konsep matematika secara 
mendalam. 

Temuan penelitian ini konsisten dengan berbagai studi sebelumnya yang 
menunjukkan bahwa game-based learning berkontribusi positif terhadap motivasi dan 
hasil belajar siswa. Penelitian oleh Sailer & Homner (2020) menunjukkan bahwa 
integrasi elemen permainan dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi, 
keterlibatan, dan performa akademik siswa secara signifikan. Penelitian lain dalam jurnal 
Computers & Education juga menegaskan bahwa efektivitas teknologi pembelajaran 
sangat bergantung pada desain instruksional yang mampu mengoptimalkan interaksi 
siswa (Koskinen et al., 2023). Namun demikian, sebagian besar penelitian terdahulu 
masih berfokus pada hasil belajar kognitif, sedangkan penelitian ini memberikan 
kontribusi tambahan dengan menyoroti aspek afektif berupa minat belajar, yang masih 
relatif kurang dieksplorasi dalam literatur terkini.  

Secara konseptual, peningkatan minat belajar dalam penelitian ini dapat 
dijelaskan melalui mekanisme hubungan antara game, engagement, dan interest. Media 
berbasis permainan seperti Coolmath4Kids menyediakan elemen interaktif, tantangan, 
sistem penghargaan, dan umpan balik langsung yang mampu meningkatkan student 
engagement baik secara kognitif, emosional, maupun perilaku (Sailer & Homner, 2020). 
Keterlibatan yang tinggi tersebut kemudian berperan sebagai mediator dalam 
meningkatkan minat belajar siswa. Selain itu, penelitian oleh Bond et al. (2021) juga 
menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran digital merupakan faktor 
kunci dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi. Dengan demikian, mekanisme 
yang terjadi dapat dijelaskan sebagai berikut: game-based learning → meningkatkan 
engagement → mendorong peningkatan interest. Namun demikian, hubungan kausal ini 
masih memerlukan pengujian lebih lanjut menggunakan pendekatan analisis mediasi 
untuk memperoleh bukti empiris yang lebih kuat. 

Dari sudut pandang pendidikan, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan dapat menjadi strategi yang 
efektif untuk meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar, terutama dalam 
matematika. Untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih partisipatif, berpusat 
pada siswa, dan menarik. Namun demikian, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu 
dikritisi. Pertama, penelitian ini hanya dilakukan pada sampel terbatas sehingga 
generalisasi hasil masih terbatas. Kedua, penggunaan media berbasis teknologi sangat 
bergantung pada ketersediaan perangkat dan akses internet, yang menurut Bond et al., 
(2020) masih menjadi tantangan utama dalam implementasi pembelajaran digital. 
Ketiga, penelitian ini belum mengkaji secara mendalam variabel mediasi seperti motivasi 
atau keterlibatan siswa secara kuantitatif. 

Selain itu, tingginya respon positif siswa juga berpotensi dipengaruhi oleh novelty 
effect, yaitu meningkatnya antusiasme siswa karena penggunaan media baru yang 
berbeda dari pembelajaran konvensional. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya perlu 
menguji efektivitas media interaktif dalam durasi yang lebih panjang, cakupan sampel 
yang lebih luas, serta mengombinasikannya dengan strategi pembelajaran lain agar 
dampaknya terhadap pemahaman konsep matematika dapat dianalisis secara lebih 
mendalam. 

Berdasarkan keterbatasan tersebut, terdapat beberapa research gap yang dapat 
dikembangkan pada penelitian selanjutnya, yaitu: (1) perlunya pengujian model 
struktural yang melibatkan variabel engagement sebagai mediator antara game-based 
learning dan minat belajar, (2) eksplorasi dampak jangka panjang penggunaan media 
berbasis permainan terhadap keberlanjutan minat belajar siswa, serta (3) pengujian 
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efektivitas media pada konteks yang lebih luas dan beragam untuk meningkatkan 
generalisasi hasil penelitian. Akibatnya, penelitian ini tidak hanya memberikan kontribusi 
empiris, tetapi juga membuka peluang bagi penelitian lebih lanjut di bidang teknologi 
pembelajaran. 
 

SIMPULAN 
Minat belajar siswa terhadap matematika khususnya materi perkalian sebelum 

menggunakan media interaktif berbasis Coolmath4Kids menunjukkan skor angket minat 
yang relatif rendah. Namun, setelah menggunakan media games interaktif 
Coolmath4Kids skor angket siswa meningkat sehingga dapat dikategorikan baik. Hasil 
penelitian menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara siswa yang belajar 
menggunakan media interaktif berbasis game Coolmath4Kids dengan siswa yang 
belajar tanpa diberi perlakuan. Selain berkontribusi pada proses pembelajaran yang 
lebih menarik, penggunaan media berbasis game juga menunjukkan peran penting 
dalam mendukung aspek afektif siswa, khususnya minat belajar. Hal ini menunjukkan 
bahwa lingkungan belajar digital yang dirancang secara interaktif tidak hanya membantu 
siswa memahami pembelajaran, tetapi juga membuat proses belajar menjadi lebih 
menyenangkan dan bermakna bagi siswa Sekolah Dasar. Penelitian ini memperluas 
kajian sebelumnya mengenai game-based learning dengan menekankan peran 
keterlibatan digital interaktif dalam meningkatkan hasil belajar afektif siswa sekolah 
dasar, khususnya minat belajar matematika. Namun, karena ukuran sampel yang kecil 
dan jangka waktu penggunaan media tersebut yang relative singkat, penelitian ini 
memiliki beberapa keterbatasan. Oleh karena itu, untuk memperoleh pemahaman yang 
lebih mendalam mengenai dampaknya terhadap pembelajaran matematika, disarankan 
penelitian selanjutnya mengkaji keefektifan media pembelajaran berbasis permainan 
dalam jangka waktu yang lebih lama serta dalam materi yang lebih meluas. 
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