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ABSTRACT 

This study aims to determine the effect of the math bingo educational game on the 
multiplication material of grade V students of SD Negeri 02 Payaraman. This study 
was conducted using a quantitative experimental method, the research design 
used was a quasi-experiment in the form of a nonequivalent control group design. 
The test consisted of 10 essay questions. The population of this study was all 
grade V students of SD Negeri 02 Payaraman. The sample in this study was class 
V.A as the experimental class and class V.B as the control class. The sample in 
this study used a purposive sampling technique. Data collection techniques used 
were observation, test methods, and documentation. Data analysis used normality 
tests, homogeneity tests, and hypothesis tests. The software used is SPSS 26. 
From the results of the data processing, the researcher obtained a sig value (2-
tailed) = 0.000 <0.05, and a calculated t value = 4.354 > t table = 1.683. In 
accordance with the requirements of the hypothesis test, Ho is rejected and Ha is 
accepted. This shows that there is an influence of the math bingo educational 
game on the multiplication material of grade V students of SD Nelgelri 02 
Payaraman. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh game edukasi math 
bingo pada materi perkalian siswa kelas V SD Negeri 02 Payaraman. Penelitian ini 
dilakukan dengan metode kuantitatif jenis eksperimen, desain penelitian yang 
digunakan adalah quasi eksperimen dalam bentuk nonequivalent control group 
design. Tes terdiri dari 10 soal berbentuk essay. Populasi penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas V SD Negeri 02 payaraman. Sampel dalam penelitian ini kelas 
V.A sebagai kelas eksperimen dan kelas V.B sebagai kelas kontrol. Sampel dalam 
penelitian ini menggunakan teknik purposive samplin. Teknik pengumpulan data 
yang digunakan adalah observasi, metode tes, dan dokumentasi. Analisis data 
menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis. Perangkat lunak yang 
digunakan adalah SPSS 26. Dari hasil pengolahan data peneliti diperoleh nilai sig 
(2-tailed)=0,000<0,05, dan nilai thitung=4,354>ttabel=1,683. Sesuai dengan 
persyaratan uji hipotesis maka Ho ditolak dan Ha diterima. Hal ini menunjukkan 
bahwa telrdapat pelngarulh game edukasi math bingo pada materi perkalian siswa 
kelas V SD Nelgelri 02 Payaraman. 
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A. Pendahuluan  

Pendidikan adalah upaya yang 

dilakukan dengan sadar dan terencan

a untuk menciptakan proses pembela

jaran yang mendorong siswa agar 

secara aktif mengembangkan bakat 

yang ada dalam diri mereka. Bagi 

umat manusia pendidikan adalah 

kebutuhan yang sangat mendasar 

dan harus dipenuhi sepanjang hidup, 

tanpa pendidikan sangat sulit bagi 

suatu kelompok manusia untuk dapat 

hidup dan berkembang sesuai denga

n aspirasi mereka untuk mencapai 

kemajuan, kesejahteraan, dan kebah

agiaan berdasarkan pandangan 

hidup yang mereka anut (Jayanti  et 

al.,2023).   

Pengajaran yang diberikan pada 

peserta didik bukan saja dari pendidik

an formal yang dilaksanakan oleh 

pemegang kekuasaan, namun dalam 

hal ini fungsi keluarga serta masyara

katlah yang amat penting dan 

menjadi wadah pembinaan yang bisa 

membangkitkan serta mengembangk

an pengetahuan dan pemahaman 

(Marisyah1, Firman2, 2019, p.1515). 

belajar adalah suatu proses yang 

ditandai dengan adanya perubahan 

pada diri seseorang. Perubahan 

sebagai hasil dari proses belajar 

dapat di indikasikan dalam berbagai 

bentuk seperti berubah pengetahuan, 

pemahaman, sikap dan tingkah laku, 

kecakapan, keterampilan dan kemam

puan, serta perubahan aspek-aspek 

yang lain yang ada pada individu 

yang belajar (Suci, Hermansyah, H., 

Jayanti, & Theriana, A. 2023, p.130).  

Oleh karena itu, pendidikan sekolah 

dasar merupakan langkah awal bagi 

anak dalam meningkatkan kemampu

annya dalam menempuh bangku 

pendidikan di sekolah dasar.  

Sekolah merupakan tempat 

dimana seseorang memperoleh 

pendidikan dan pengetahuan, 

sekolah sebagai wujud dari sebuah 

lembaga pendidikan selain itu dituntut 

untuk melakukan perubahan dan 

perkembangan secara terus menerus 

dan berkelanjutan untuk memenuhi 

kebutuhan masyarakat akan 

pendidikan yang lebih baik agar 

dapat mencapai tujuan pendidikan 

(Suryani, I., 2021.p.66). 

Pembelajaran matematika dengan 

banyak ragam dan aturan dalam 

pembelajaran. (Jayanti, 2024; 

Jayanti, 2023; Jayanti, 2022; Jayanti, 

2021).Sejalan dengan itu,    (Dahlia, 

Pranata, & Suryana 2020, p.33)  men

yatakan bahwa pembelajaran 
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matematika perlu diajarkan kepada 

peserta didik sebagai bekal mereka, 

diantaranya kemampuan untuk 

berpikir secara logis, analitis, 

sistematis, kritis, kreatif dan 

kemampuan bekerja sama. 

Berdasarkan hal tersebut guru harus 

mengarahkan siswa agar dapat 

meningkatkan kemampuan dalam 

pembelajaran matematika dengan 

materi pembelajaran yang umumnya 

diajarkan seperti operasi dasar bilang

an bulat, penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, dan pembagian.  

Metode yang kerap digunakan 

oleh guru antara lain ceramah, 

diskusi kelompok, dan tanya jawab, 

sehingga membuat siswa kurang 

fokus selama proses pembelajaran 

berlangsung (Munifah, Jayanti, & 

Suryani, 2024, h. 3397). Materi 

materi ini dirancang untuk membantu 

siswa memahami konsep dasar 

matematika yang akan menjadi 

fondasi bagi pembelajaran matematik

a yang lebih lanjut. Peran guru dalam 

pengelolaan kelas sangat penting 

karena berpengaruh besar terhadap 

kondisi peserta didik saat mengikuti 

proses pembelajaran (Tri, Jayanti, & 

Suryani, 2024, p.148) 

 

Pembelajaran Matematika (Jayant

i, 2024; Jayanti, 2023, Jayanti; 2022, 

dan Jayanti, 2021; )memiliki dampak 

yang positif dalam perkembangan 

iptek dan pengetahuan. Oleh karena 

itu esensi dari pembelajaran tidak 

hanya terletak pada penyampaian 

informasi dari guru kepada siswa 

tetapi juga pada terjadinya interaksi 

yang dinamis antara guru dan siswa 

serta antar sesama siswa.  Matemati

ka adalah salah satu ilmu dasar 

dalam kehidupan sehari-hari yang 

merupakan bahasa simbolis dan 

universal yang memungkinkan 

manusia berfikir, mencatat dan 

mengkomunikasikan ide mengenai 

elemen dan kuantitas dengan 

menggunakan cara belajar bernalar 

deduktif dan induktif (Putri, Jayanti, & 

Suryani, 2023, p.368).  

Disamping itu, media pembelajara

n merupakan dasar yang sangat 

diperlukan yang bersifat melengkapi 

dan merupakan bagian penting demi 

berhasilnya proses pembelajaran 

(Harsiwi, & Arini, 2020, p.1105). 

Media pembelajaran sangat penting 

bagi kelangsungan pembelajaran di 

kelas dimana peserta didik akan ikut 

serta dalam pembelajaran. Jika 

dalam pembelajaran tersebut bervari

atif dan menarik bagi mereka, maka  
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guru harus menyajikan media  pembe

lajaran yang kreatif, yang dapat mera

ngsang semangat siswa. Guru tidak 

hanya dapat membuat permainan 

dengan memanfaatkan benda 

sekitar, tetapi juga dapat membuat 

permainan dengan memanfaatkan 

teknologi agar lebih menarik bagi 

siswa melalui aplikasi yang dapat 

diakses dengan bantuan handphone 

dan laptop (Rahmadhani, 2024, p.4). 

       Berdasarkan observasi yang 

dilakukan ole$h peneliti dengan guru 

kelas V SD Negeri 02 Payaraman, 

diperoleh data dari observasi awal 

dan wawancara dengan wali kelas 

VA bahwa kemampuan materi 

perkalian siswa dalam pembelajaran 

matematika masih belum memenuhi 

kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran (KKTP) yaitu minimal 

nilai 65. Hal ini disebabkan karena 

beberapa permasalahan berikut 

antara lain: 1. Belum diterapkannya 

media pembelajaran digital pada 

materi perkalian siswa kelas V SD 

Negeri 02 Payaraman, sehingga 

siswa masih mengunakan cara 

penjumlahkan berulang. 2. Materi 

yang disampaikan guru masih 

menggunakan metode konvensional 

dan siswa mengerjakan soal masih 

dengan cara umum yaitu   penjumlah

an berulang, salah satu cara yang 

digunakan untuk meningkatkan kema

mpuan matematika siswa adalah 

dengan menerapkan media pembelaj

aran yang menarik. 3. Rendahnya 

nilai matematika pada materi 

perkalian siswa yang belum 

memenuhi target pada nilai KKTP 

yaitu 65, hasil belajar dari matematika 

perkalian pada siswa kelas V di SD 

Negeri 02 Payaraman terhitung rata-

rata siswanya baru mencapai 

perkalian bilangan kecil (1-5). 

Seharusnya pada kelas V 

berdasarkan kurikulum sudah 

mencapai perkalian bilangan yang 

besar (6-9).  

        Salah satu media digital dengan 

pemanfaatan teknologi untuk 

pembelajaran matematika siswa 

adalah media game edukasi math 

bingo. Media math bingo yang 

digunakan adalah sebuah aplikasi 

game matematika dalam bentuk 

permainan bingo menggunakan 

materi perkalian (Marleni, 2021). Per

mainan berbantuan aplikasi bingo 

yang mana guru harus menyiapkan 

perangkat digital seperti laptop dan 

proyektor infokus, kemudian dalam 

aplikasi math bingo ini sudah 

berisikan soal dengan materi 
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perkalian dan siswa harus menjawab 

soal dengan cara memilih jawaban 

yang ada didalam kotak dengan 

benar.  

      Hal ini didukung oleh penelitian 

Susilo, C.Z. (2024) yang be$rjudul 

Pe$ngaruh Media Math Bingo 

Terhadap Hasil Belajar Materi Rasio 

Kelas V SDN Larangan Sorjan 2. 

Hasil penelitian menyatakan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan 

pada skor hasil belajar siswa kelas V 

SDN Larangan Sorjan 2 Klampis 

Bangkalan. Selain itu, penelitian 

Nuraidah, M., Marjo, H. K., & 

Tatminingsih, S. (2023) yang berjudul 

Pengaruh Permainan Bingo, Efikasi 

Diri Dan Minat Belajar Terhadap Hasil 

Belajar Matematika. Hasil dari 

penelitian menunjukkan siswa 

mengalami peningkatan hasil belajar 

setelah mengikuti pelajaran dengan 

bermain bingo.  

         Berdasarkan uraian latar 

belakang terse$but, maka peneliti 

bermaksud memecahkan permasalah

an dengan menggunakan media 

pembelajaran dengan melaksanakan 

penelitian yang berjudul “Pengaruh 

Game Edukasi Math Bingo Pada 

Materi Perkalian Siswa Kelas V SD 

Negeri 02 Payaraman”. 

B. Metode Penelitian  

      Menurut (Arikunto, 2019, p.136) 

metode penelitian adalah cara utama 

yang digunakan peneliti untuk 

mencapai tujuan dan menentukan 

jawaban atas masalah yang diajukan. 

Penelitian ini menggunakan bentuk 

metode Quasi Eksperimen yaitu jenis 

penelitian yang memiliki kemiripan 

dengan eksperimen, tetapi tidak 

memiliki kontrol yang ketat terhadap 

variabel-variabel yang mempengaruhi 

hasil penelitian. Dan menggunakan 

Nonequivalent Control Group Design 

adalah jenis desain penelitian quasi 

eksperimen yang menggunakan dua 

kelompok,   yaitu kelompok eksperim

en dan ke$lompok kontrol. Namun, 

kedua kelompok ini tidak dipilih 

secara acak dan tidak memiliki 

karakteristik yang sama.  

         Penelitian eksperimen ini 

menggunakan dua kelompok subyek 

yaitu kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. Data yang 

dikumpulkan dalam penelitian ini 

melalui pemberian tes terhadap kelas 

sampel dengan tes yang sama, baik 

yang diberikan pada awal penelitian 

sebagai tes awal perlakuan (pre-test) 

maupun tes pada akhir perlakuan 

(post-test). Teknik pengumpulan data 
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yang dilakukan dalam penelitian ini 

adalah observasi, tes, dan dokument

asi. 

C.Hasil Penelitian dan 

Pembahasan  

     Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Negeri 02 Payaraman beralamat di 

Jl. Agung Raya Dusun I Desa 

Rengas II Kec. Payaraman Kab. 

Ogan Ilir Provinsi Sumatera Selatan 

yang berstatus Negeri dengan 

terakreditas baik. Adapun data yang 

dideskripsikan dalam penelitian ini 

yang berjudul “Pengaruh Game 

Edukasi Math Bingo Pada Materi 

Perkalian Siswa Kelas V SD Negeri 

02 Payaraman”. 

Data penelitian ini diambil dengan 

menggunakan penilaian pretest dan 

posttest. Tujuan dari penelitian ini 

untuk mengetahui adakah pengaruh 

Game Edukasi Math Bingo Pada 

Materi Perkalian Siswa Kelas V SD 

Negeri 02 Payaraman. Be$rdasarkan 

tujuan te$rse$but, maka pe$ne$litian ini 

me$libatkan 2 ke$las yaitu ke$las V.A 

se$bagai ke$las e$kspe$rime$n se$banyak 

22 siswa dan ke$las V.B se$bagai ke$las 

kontrol de$ngan jumlah siswa 

se$banyak 20 siswa. Ke$las 

e$kspe$rime$n me$rupakan ke$las yang 

dibe$ri pe$rlakuan  me$dia pe$mbe$lajaran 

math bingo se$dangkan ke$las kontrol 

me$rupakan ke$las tanpa dibe$ri 

pe$rlakuan atau me$nggunakan 

pe$mbe$lajaran konve$nsional. 

Setelah dilaksanakannya pretest 

dan posttest, maka didapatkan hasil 

di bawah ini: 

Tabel SPSS Uji Shapiro-Wilk 

Tests of Normality 

 Shapiro-Wilk 

Statistic Statistic Df Sig. 

Pretest_ 
Eksperimen 

,165 ,913 20 ,072 

Posttest_ 
Eksperimen 

,167 ,926 20 ,130 

Pretest_ 
Kontrol 

,119 ,957 20 ,493 

Posttest_ 
Kontrol 

,152 ,950 20 ,374 

 

      Berdasarkan perhitungan uji 

normalitas yang disajikan pada tabel 

diatas, diperoleh nilai signifikan 

pretest dan posttest pada kelas 

eksperimen adalah 0,072 dan 0,130 

dan nilai signifikan pretest dan 

posttest kelas kontrol yaitu 0,493 dan 

0,374 dimana nilai tersebut melebihi 

nilai a=0,05 sehingga nilai pretest 

dan posttest kelas eksperimen yaitu 

0,072 > 0,05 dan 0,130 > 0,05 dan 

nilai pretest dan posttest kelas kontrol 

yaitu 0,493 > 0,05 dan 0,374 > 0,05, 

sesuai dengan syarat uji normalitas 

data dapat disimpulkan bahwa data 

berdistribusi normal.  
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Tabel  Perhitungan Spss Uji 

Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

Levene$ 
Statistic df1 df2 Sig. 

2,306 3 79 ,083 

 

      Berdasarkan tabel di atas 

didapatkan nilai signifikan yaitu 0,083 

dengan nilai a=0,05. Dengan 

demikian nilai signifikan 0,083 > 0,05 

sesuai dengan uji prasyarat terlihat 

bahwa data yang dianalisis homogen. 

     Setelah data dinyatakan 

berdistribusi normal dan sampel 

berasal dari populasi yang sama ataul 

homogens maka selanjutnya dapat 

dilakukan penguljian hipotesis 

menggunakan statistic uji “t” dua 

sampel bebas (independent sample t-

test) untuk menguji perbedaan rata-

rata dua kelompok yang saling 

bebas. Klasifikasi pengujian hipotesis 

jika H0 ditolak dan Ha diterima pada 

taraf a=0,05, jika nilai signifikasi < 

0,05 berarti H0 ditolak dan Ha 

diterima. Hasil perhitungan uji 

hipotesis dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini :   

 

Tabel Rata-Rata Nilai Kelas 

Eksperimen Dan Kelas Kontrol 

Group Statistics 

 

Kelas N Mean 

Std. 
Deviat
ion 

Std. 
Error 
Mean 

Nilai Posttest 
Eksperimen 

22 87,64 5,269 1,123 

Posttest 
Kontrol 

20 68,70 9,291 2,078 

 

      Tabel di atas menunjukkan hasil 

posttest nilai rata-rata kelas 

eksperimen adalah 87,64 dan kelas 

kontrol adalah 68,70, hal tersebut 

terlihat sekilas bahwa nilai rata-rata 

kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan de$ngan nilai rata-rata 

kelas kontrol. Untuk menguji apakah 

perbedaan tersebut signifikan atau 

tidak dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini : 

Tabel Uji Hipotesis 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

t Df 

Sig. 
(2-

taile$d) 

Mean 
Differen

ce 

Std. 
Error 
Differ
ence 

Nilai Equal 
variances 
assumed 

8,221 40 ,000 18,936 2,303 
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Equal 
variances 
not 
assumed 

8,018 29,4
57 

,000 18,936 2,362 

  

Berdasarkan hasil uji independe

nt sampel T-test diperoleh nilai 

signifikasi (Sig. 2-tailed) sebesar 

0,000<0,05, sehingga dapat disimpu

lkan bahwa Terdapat perbedaan 

yang signifikan antara nilai posttest 

siswa ke$las eksperimen dan nilai 

posttest siswa kelas kontrol. 

         Media pembelajaran Math 

Bingo merupakan salah satu media 

pembelajaran yang termasuk dalam 

pembelajaran kooperatif struktural. 

Dalam media game edukasi math 

bingo ini siswa dibagi kedalam 

kelompok kecil yang bekerja sama 

untuk menjawab beberapa soal 

perkalian pada aplikasi yang 

ditampilkan dengan benar semua 

sampai muncul kata BINGO. 

         Untuk mengetahui dan 

mendeskripsikan pengaruh game 

edukasi math bingo pada materi 

perkalian siswa kelas V SD Negeri 02 

Payaraman, maka digunakan rumus 

uji t. dengan terlebih dahulul 

melakukan uji normalitas data dan 

menghitung simpangan gabungan 

dari data yang diperoleh. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata kelas eksperimen sebesar 

87,64 lebih tinggi dibandingkan 

dengan nilai rata-rata kelas kontrol 

sebesar 68,70. Dengan demikian, hal 

ini dapat diinterpretasikan bahwa 

hasil belajar siswa kelas eksperimen 

jauh lebih baik jika dibandingkan 

dengan hasil belajar siswa kelas 

kontrol.  

         Hal di atas dapat dideskripsikan 

bahwa penggunaan suatu media 

pembelajaran yang tepat diterapkan 

oleh guru dalam proses pembelajaran 

memberikan dampak yang berarti 

terhadap hasil belajar siswa. 

Berdasarkan uraian diatas, maka 

menunjukkan bahwa game edukasi 

math bingo memberikan pengaruh 

terhadap hasil belajar siswa dan 

memberikan kontribusi positif bagi 

siswa untuk lebih aktif dalam 

memahami materi perkalian dalam 

pembelajaran matematika untuk 

mencapai ketuntasan secara optimal 

dalam pembelajaran. 

Pembelajaran dengan menggunak

an media pembelajaran math bingo 

ini dapat melatih kerja sama siswa 

dan pola pikir siswa, dengan kata lain 

media pembelajaran ini mengajak 

siswa untuk bermain sambil belajar. 
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Media ini memanfaatkan format 

permainan bingo, dimana siswa 

diharuskan mencocokkan angka atau 

jawaban matematika dikartu bingo 

mereka dengan soal-soal yang 

diberikan guru (Marleni, Friansah, & 

satria, 2021, p.162). Yang dimana 

tujuan pembelajaran dengan 

menggunakan permainan math bingo 

yaitu untuk membantu siswa 

memperkuat keterampilan matematik

a mereka dan membantu siswa untuk 

berdiskusi memecahkan masalah 

bersama kelompok. Selain itu, 

permainan math bingo dapat 

disesuaikan dengan tingkat kesulitan 

yang berbeda sesuai dengan tingkat 

kelas atau kemampuan siswa (Elisa, 

2024, p.3). 

        Setiap penggunaan media 

pembelajaran tentunya memiliki 

kelebihan dari penggunaannya begitu 

juga dengan media pembelajaran 

math bingo. Menurut (Lanniar, dkk, 

2021, p.69) bahwa kelebihan math 

bingo yakni aplikasinya menarik yang 

menggabungkan prinsip permainan 

dengan pembelajaran matematika, 

permainan math bingo dapat 

disesuaikan dengan tingkat kesulitan 

berbeda sesuai dengan tingkat kelas 

atau kemampuan siswa, dan juga 

meningkatkan kreativitas guru 

maupun siswa mengenai aplikasi 

digital dalam pembelajaran.         

Berbeda halnya dengan pembelaj

aran matematika menggunakan pem

belajaran konvensional, hasil belajar 

siswa cenderung rendah dibandingka

n dengan diterapkannya media pemb

elajaran math bingo. Hal ini disebabk

an pembelajaran konvensional pada 

umumnya lebih cenderung mengguna

kan pembelajaran yang bersifat 

hapalan, latihan soal, serta penilainny

a masih bersifat tradisional yang 

hanya menuntut pada satu jawaban 

yang benar. Dengan demikian, 

kejenuhan dan kebosanan inilah yang 

menjadi faktor pemicu yang 

menyebabkan masih rendahnya hasil 

belajar siswa. 

         Selain itu dari hasil uji 

homogenitas data diperoleh data 

Fhitung = 0,18 dan Ftabel = 4,08 dan 

diketahui syarat homogen adalah 

Fhitung < Ftabel maka didapat 0,18 < 

4,06, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa sampel berasal dari populasi 

yang sama. Jadi, penelitian ini baik 

kelas ekperimen maupun kontrol 

mengikuti distribusi normal dan 

homogen. Selanjutnya hasil uji 

independent sampel T-test 
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diperoleh nilai signifikasi (Sig. 2-

tailed) sebesar 0,000<0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa 

Terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai posttest siswa kelas 

eksperimen dan nilai posttest siswa 

kelas kontrol. 

       Berdasarkan hasil penelitian di 

atas menunjukan bahwa H0 ditolak 

dan Ha diterima. Sehingga terdapat 

pengarulh game edukasi math bingo 

pada materi perkalian siswa kelas V 

SD Negeri 02 Payaraman. Game$ 

edukasi math bingo merupakan 

media pembelajaran yang mengutam

akan kerja sama kelompok atau 

interaksi antar siswa untulk menjawab 

soal yang akan diberikan dengan 

bertujuan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. Kebiasan siswa 

menjadi pendengar yang pasif 

mempengaruhi kegagalan siswa 

dalam belajar, dapat juga meningkatk

an keterampilan social siswa 

terutama kemampuan bekerja sama, 

oleh karena itu media pembelajaran 

ini cocok untuk digunakan. 

        Penelitian sebelumnya juga 

pernah dilakukan oleh Susilo, C.Z. 

(2024) yang berjudul Pengaruh Media 

Math Bingo Terhadap Hasil Belajar 

Materi Rasio Kelas V SDN Larangan 

Sorjan 2. Hasil penelitian menyatakan 

bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan pada skor hasil belajar 

siswa kelas V SDN Larangan Sorjan 

2 Klampis Bangkalan. Selain itu, 

penelitian Nuraidah, M., Marjo, H. K., 

& Tatminingsih, S. (2023) yang 

berjudul Pengaruh Permainan Bingo, 

Efikasi Diri Dan Minat Belajar 

Terhadap Hasil Belajar Matematika. 

Hasil dari penelitian menunjukkan 

siswa mengalami peningkatan hasil 

belajar setelah mengikuti pelajaran 

dengan bermain bingo. Ada juga 

penelitian Tuzzahra, F., Arjudin, A., & 

Fauzi, A. (2024). Pengaruh Model 

Pembelajaran Joyfull Learning 

Berbantuan Media Papan Pintar 

Perkalian Terhadap Minat Belajar 

Matematik Kelas III SDN 26 

Ampenan. Hasil dari penelitian 

menunjukkan bahwa model pembelaj

aran joyfull learning efektif terhadap 

minat belajar matematika siswa kelas 

III di SDN 26 Ampenan.    

        Jadi dapat disimpulkan berdasar 

kan penjelasan di atas telah 

menjawab rumusan masalah yang 

telah dirumuskan sebelumnya yaitu 

terbukti kebenaran ada pengaruh 

game edukasi math bingo pada 

materi perkalian siswa kelas V SD 
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Negeri 02 Payaraman. Dari penelitian 

ini, menunjukan bahwa media 

pembelajaran Math Bingo dapat 

digunakan sebagai media alternatif 

dalam pembelajaran. 

E. Kesimpulan 

    Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan mengenai pengaruh 

game edukasi math bingo pada 

materi perkalian siswa kelas V SD 

Negeri 02 payaraman, menunjukkan 

bahwa rata-rata nilai kelas 

eksperimen dan kelas kontrol 

berbeda. Rata-rata nilai pretest kelas 

eksperimen adalah 60,36 dan nilai 

posttest kelas eksperimen adalah 

87,64, sedangkan nilai rata-rata 

pretest kelas kontrol adalah 57,05  

dan nilai posttest kelas kontrol adalah 

68,70, sehingga terlihat bahwa rata-

rata nilai posttest kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan dengan 

rata-rata nilai posttest kelas kontrol.      

     Berdasarkan nilai uji hipotesis 

menunjukan bahwa terdapat 

pengaruh game edukasi math bingo 

pada materi perkalian siswa kelas V 

SD Negeri 02 Payaraman. Hal ini 

terlihat dari uji hipotesis yang 

diperoleh thitulng = 4,354 dimana thitulng 

> ttabe$ll = 1,683. Sehingga Ha dapat 

diterima dan Ho ditolak. Dengan 

demikian, Ha dapat diterima, berarti 

terdapat pengaruh game edukasi 

math bingo pada materi perkalian 

siswa kelas V SD Negeri 02 

Payaraman. 

           Saran bagi peneliti selanjutnya 

Hendaknya hasil dari penelitian ini 

dapat menjadikan referensi serta 

memperluas wawasan penelitian 

selanjutnya dalam melakukan 

penelitian dan topik permasalahan 

yang berbeda. 
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