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Abstrak:  

Penelitian yang berjudul pengaruh penggunaan media gimkit terhadap hasil 

belajar siswa kelas IV di SDN 3 Kilensari dilatarbelakangi oleh kurangnya 

pemahaman siswa terhadap pembelajaran matematika khususnya terkait perkalian 

dan pembagian bilangan sehingga hasil belajar siswa menurun karena hanya 

mengandalkan buku dan papan tulis atau model pembelajaran konversional serta 

metode ceramah sehingga kurangnya media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh penggunaan media gimkit terhadap hasil belajar siswa 

kelas IV pada mata pelajaran matematika di SDN 3 Kilensari. Metode penelitian yang 

digunakan dalam skripsi ini menggunakan metode desain penelitian kuantitatif yaitu 

quasi experiment. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa variabel 

media gimkit berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas 

IV. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media gimkit mempengaruhi hasil 

belajar siswa kelas eksperimen atau kelas IV A. 

 
Kata kunci: media gimkit, hasil belajar, matematika 
 

PENDAHULUAN 
Menurut (Prayogo, 2020) Merdeka Belajar merupakan proses pembelajaran 

secara alami untuk mencapai kemerdekaan. Diperlukan belajar merdeka terlebih 
dahulu karena bisa jadi masih ada hal-hal lain yang membelenggu rasa 
kemerdekaan, rasa belum merdeka dan ruang gerak yang sempit untuk merdeka. 

Menurut Marsigit (2003:4), matematika adalah himpunan dari nilai kebenaran, 
dalam bentuk suatu pernyataan yang dilengkapi dengan bukti. Pembelajaran 
matematika merupakan komunikasi dua arah, mengajar dilakukan oleh pihak guru 
sebagai pendidik, sedangkan belajar dilakukan oleh peserta didik. Matematika 
dibutuhkan oleh setiap siswa untuk menumbuhkan pemikiran praktis dan kritis dalam 
memecahkan suatu masalah serta membantu dalam pemahaman pelajaran lain. 

Gimkit merupakan salah satu platform website pembelajaran kuis berbasis 

game, dalam proses pelaksanaannya dibutuhkan pengetahuan, kolaborasi, dan 

strategi dari siswa agar dapat memenangkan kuis tersebut yeng berupa game. 
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Gimkit dapat digunakan untuk membuat, mengolah, dan mengendalikan berbagai 

topik pelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika (Zein Attaqwiyati, 2024). 

Mengenai alasan peneliti mengusulkan judul tersebut, karena kurangnya 

pemahaman siswa terhadap pembelajaran matematika khususnya terkait perkalian 

dan pembagian bilangan sehingga hasil belajar siswa menurun karena hanya 

mengandalkan buku dan papan tulis atau model pembelajaran konversional serta 

metode ceramah sehingga kurangnya media pembelajaran. 

Alasan memilih sekolah tersebut dkarenakan sekolah tersebut berada di 
daerah pesisir, sekolah terpencil dan akreditasi B dari BAN-S/M berdasarkan Surat 
keputusan No. 159/BAN-S/M.35/SK/XII/2018 yang diterbitkan pada tanggal 01 
Desember 2018 menyebabkan sarana dan prasarana kurang memadai. 
Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini yaitu : Adakah pengaruh penggunaan media gimkit terhadap hasil 

belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran matematika di SDN 3 Kilensari? 

Tujuan Penelitian 

 Tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media gimkit terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran matematika 

di SDN 3 Kilensari. 

Manfaat Penelitian 

   Adapun manfaat penelitian ini yaitu : 

a. Secara teoritis 

Secara teoritis dapat menambah ilmu pengetahuan dan wawasan tentang 

penggunaan media pembelajaran gimkit untuk meningkatkan motivasi belajar dan 

pemahaman siswa. Selain itu, dari hasil penelitian ini nantinya diharapkan dapat 

menjadi bahan penelitian di masa yang akan datang. 

b. Secara praktis 

 1. Bagi siswa, dapat memberikan suasana belajar yang menyenangkan, aktif 

dan juga   bisa berkolaborasi dengan teman lainnya sehingga dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa serta menciptakan kebiasan-kebiasaan 

positif. Selain itu, dapat meningkatkan minat belajar dalam mata pelajaran 

matemtika sehingga hasil belajar optimal. 

2. Bagi guru, dapat menjadikan media pembelajaran gimkit sebagai alternatif 

dalam upaya mengaktifkan siswa yang pasif dan memotivasi siswa serta 

memudahkan pemantauan terhadap keberhasilan siswa dalam menguasai 

materi serta dapat mengetahui mana saja siswa yang mudah berkolaborasi 
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maupun sebaliknya. Selain itu, dapat dijadikan pedoman dalam melakukan 

pengajaran kepada peserta didik dengan penerapan media pembelajaran 

Gimkit. 

3. Bagi sekolah, diharapkan dapat digunakan sebagai masukan dalam upaya 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa serta dapat mengembangkan 

media gimkit dalam pembelajaran pada mata pelajaran matematika maupun 

lainnya. 

4. Bagi peneliti, diharapkan mampu memberikan tambahan pengetahuan 

bagi peneliti sendiri dan lebih mengetahui permasalahan-permasalahan yang 

timbul dalam proses pembelajaran sekaligus mencari solusinya, sebagai 

bekal bagi untuk menjadi tenaga pendidik yang akan datang. 

KAJIAN PUSTAKA 
 Gimkit adalah platform permainan pembelajaran berani yang dirancang 
untuk meningkatkan  keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Platform ini 
memadukan elemen permainan dengan pembelajaran, menciptakan pengalaman 
yang interaktif dan menyenangkan bagi siswa. Gimkit memungkinkan guru membuat 
set pertanyaan atau flashcard, dan siswa menjawab pertanyaan tersebut dalam 
format permainan yang kompetitif (Septi Wulandari et al., 2024). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa dalam kata Gimkit dapat digunakan 
untuk membuat, mengolah, dan mengendalikan berbagai topik pelajaran sehingga 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika adalah 
mengatur dan mengelola proses pembelajaran matematika secara efektif dan efisien 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini menggunakan desain penelitian kuantitatif yaitu quasi 

experiment. Desain penelitian ini, mempunyai kelompok control, tetapi tidak berfungsi 

sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi 

pelaksanaan eksperimen dan menggunakan sampel rambang bukan random. 

Penelitian ini menggunakan rancangan Post-test Only Control Group Design. 

Tempat dan Waktu Penelitian 

 Penelitian ini dilaksanakan pada kelas IV di SDN 3 Kilensari yang terletak di 
Jalan Raya Panarukan No. 39, Kilensari, Kecamatan Panarukan Kabupaten 
Situbondo. 

Populasi dan Sampel Penelitian 

 Populasi adalah semua individu, unit atau peristiwa yang ditetapkan sebagai 

sasaran penelitian yang memiliki karakteristik tertentu dan merupakan wilayah 

generalisasi yang ditetapkan oleh peneliti. Populasi yang dimaksud disini adalah 

seluruh siswa kelas IV SDN 3 Kilensari sebanyak 35 siswa.  
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Metode Pengumpulan Data 
a. Tes 

 Tes adalah serangkaian pertanyaan untuk mengukur kemampuan siswa. 

Sedangkan menurut Sugiyono (2013), tes adalah suatu alat atau instrument yang 

digunakan untuk mengukur atau menilai kemampuan, pengetahuan, atau sikap 

seseorang. Fungsi tes yaitu mengukur prestasi belajar siswa, mengidentifikasi 

kekuatan dan kelemahan serta membantu pengambilan keputusan. 

b. Wawancara 

  Wawancara adalah interaksi dua orang untuk mendapatkan 
informasi. Dalam penelitian ini, peneliti mewawancarai 2 guru matematika kelas IV 
terkait permasalahn pada mata pelajaran matematika sehingga menemukan masalah 
mengenai perkalian dan pembagian bilangan. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif yang bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan media gimkit terhadap hasil belajar siswa kelas 

IV pada mata pelajaran matematika materi pengukuran luas di SDN 3 Kilensari. 

Dalam penelitian ini menggunakan dua kelas IV sebagai kelas eksperimen yang 

diberikan perlakuan media gimkit dan kelas kontrol tidak . Sebelum diberikan 

perlakuan peneliti melakukan pre-test selama 60 menit untuk mengetahui 

pengetahuan awal siswa baru diberikan perlakuan. Setelah kedua kelas diberikan 

perlakuan, selanjutnya diberikan soal post-test sebanyak 20 soal dengan waktu 60 

menit untuk mengetahui kemampuan akhir siswa setelah diberikan perlakuan. 

Setelah itu, melakukan analisis data seperti uji normalitas data dan homogenitas 

yang menunjukkan bahwa data normal dan homogen. Selanjutnya uji hipotesis yang 

akan menunjukkan apakah signifikan atau tidak dalam penelitian. 

Dapat diketahui hasil nilai rata-rata kelas eksperimen yaitu 76,842105 dan 

kelas kontrol yaitu 64,6875.  Hal ini menunjukkan bahwa kedua kelas tersebut 

memiliki kemampuan yang relatif sama dan dibawah nilai KKTP yaitu 70, serta 

beberapa siswa yang masih nilainya dibawah KKTP.  Kemudian setelah di uji 

hipotesisnya dengan ttabel = 1,697 < tthitung = 2,117402675  yang terdapat dalam 

lampiran 07. maka, Ho ditolak dan Ha diterima sehingga dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh penggunaan media gimkit terhadap hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran matematika kelas IV di SDN 3 Kilensari.  

KESIMPULAN 

 Berdasarkan hasil uji t yang terdapat di pembahasan bab IV diperoleh 

kesimpulan bahwa variabel media gimkit berpengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar matematika siswa kelas IV. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media 
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gimkit mempengaruhi hasil belajar siswa kelas eksperimen atau kelas IV A. 

Penggunaan media gimkit terhadap hasil belajar matematika lebih baik daripada 

hanya menggunakan media buku saja atau model pembelajaran konversional. 
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