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INTISARI

Integrasi strategi terbary untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa,
telah menjadi hal yang semakin penting dalam dunia pendidikan yang terus
berubah. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan Game-based Leaming pada
anak kelas 3 5D Pius Purbalinggs untuk strategi pengajoran dan meningkatkan
pemahaman mereka dalam matematika, Fﬂux—tuaum dalam penelitian ini adalsh
untuk mngldmhﬁl‘.ﬂi bngmmm m membust anak focus dan menambahkan

matemitika. Subjek utama dari penelitian ini adalah efektifitas
m‘pmgmhumtﬂuangnwb@mk sD.
Sebuah permainan matematika dikembangkan unfuk mengatasi permasalahan
tersebut dengnn melibatkan siswa secara aktif serts mengulang konsep- I:nns.ep
matematika wyang penting. Strategi berbasis permﬂm ﬁ hﬂ:ﬁﬂﬂaﬂ
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan menyenanglan. h@m
ke{n‘!ﬁ? m kapasitas kognitif yang sesuai. Hasil penilitan ini mnnnjdka.n
hlwruﬁ‘w; yang memainkan game mendapatkan peningkatan signifikan dalam
mmmhnrmn. dan penghafilan konsep-konsep matematika, Temuan ini
wﬁn‘lhﬂk‘tl yang ada mengenai efektivitas penwpﬂnm edukatif
sebagai alal yang bermanfast dalam pengajaran matematika. Lebib lanjut, hasil
pemﬁhmm@mgkaphnmhnp.ﬁmghtm ]unﬁgn‘lhﬁnnk i antara siswa,
denm. siswa hki-lqﬁ mengialam pemngkalau.ih’l: rata-rata sebesar 2.4%,
sementarn MW mﬂukkm pw wvang lebih signifilan
sebesar 8,5%, yang mengmdlkaslknn mnyupmwynng lebih besar dalam
kinerja akademik mereka,
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Matematika
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ABSTRACT

Imtegrating  culting-edge  sirategies  to  improve  students’  Jearning
expericnces has become increasingly important in the ever-changing world of
education. Thiz study investigates how third-grade studenis ait 8D Pius Purbalingza
can benefit from wsing game-bosed learming as an instructional stritegy o improve
their mathematical education. The stud fo how to hold children’ attention
and improve their kipwledge of mathemati subfect of this study is the

f odu i fiem school student's
d o solve Hix
mittical ideas. This

Keyword: Education, Game, Game-Based Learning, Mathematies, Mathematics
Game
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