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Abstrak  

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan game inovatif berbasis 

matematika terhadap peningkatan minat belajar mahasiswa pada mata kuliah Aljabar Linier di Program 

Studi Teknik Informatika. Metode penelitian yang digunakan adalah kuasi eksperimen dengan desain pretest-

posttest control group. Subjek penelitian terdiri atas 60 mahasiswa yang dibagi menjadi kelompok eksperimen 

dan kontrol. Instrumen pengumpulan data berupa angket minat belajar menggunakan skala Likert dan lembar 

observasi aktivitas pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada minat 

belajar mahasiswa kelompok eksperimen dibandingkan kelompok kontrol, dengan skor rata-rata posttest 

masing-masing 3,52 dan 2,86. Analisis kualitatif juga memperlihatkan bahwa penggunaan game inovatif 

mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan partisipasi, dan memperkuat 

pemahaman konsep. Dengan demikian, penerapan game edukatif terbukti efektif dalam meningkatkan 

motivasi dan minat belajar mahasiswa pada pembelajaran Aljabar Linier. 

 

Kata kunci—Game Edukasi, Minat Belajar, Aljabar Linier, Pembelajaran Inovatif. 

 

 
1. PENDAHULUAN 

 

Pembelajaran matematika seringkali dianggap menakutkan dan sulit oleh mahasiswa, sehingga diperlukan 

metode inovatif yang dapat mengubah persepsi tersebut dan menjadikan proses belajar lebih menyenangkan 

(Wulandari et al., 2020). Salah satu pendekatan yang menjanjikan adalah integrasi game edukasi matematika 

yang kreatif dan inovatif, yang mampu menumbuhkan minat belajar serta memicu pemikiran non-rutin dalam 

menghadapi tantangan aljabar linear (Widana & Septiari, 2021). Pendekatan ini tidak hanya berpotensi 

meningkatkan keterlibatan mahasiswa, tetapi juga memfasilitasi pemahaman konsep-konsep abstrak melalui 

pengalaman interaktif yang lebih bermakna (Sarbaitinil et al., 2024). Game-based learning terbukti efektif 

dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, serta dapat diaplikasikan secara luas dalam berbagai 

disiplin ilmu (Suliswaningsih et al., 2021). 

Terlebih lagi, penerapan gamifikasi dalam pembelajaran matematika, seperti melalui desain flipped 

learning berbasis gamifikasi, telah terbukti valid dan praktis dalam mengatasi hambatan belajar serta 

meningkatkan motivasi mahasiswa (Jamaludin et al., 2022). Kenyataannya, inovasi dalam proses 

pembelajaran, khususnya di bidang matematika, masih belum banyak dilakukan, sehingga pendekatan 

konvensional masih mendominasi yang menyebabkan kurangnya minat mahasiswa (Nuraini & Setyowati, 

2023). Fakta di lapangan menunjukkan bahwa proses pembelajaran seringkali masih berpusat pada guru dan 

kurang melibatkan mahasiswa, sehingga mengakibatkan hasil belajar yang kurang optimal (Agustika et al., 

2021). 

Kondisi ini diperparah dengan anggapan umum bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit 

dan membosankan, seringkali karena banyaknya rumus yang harus diingat dan kurangnya pemahaman konsep 

yang mendalam (Ardika, 2016). Pendekatan tradisional yang terlalu berpusat pada ceramah satu arah dan 

minimnya interaksi aktif telah terbukti kurang efektif dalam menarik minat pelajar generasi kini yang 

cenderung pada pembelajaran interaktif dan visual (Mohamad et al., n.d.) (Penulis et al., 2025). Hal ini selaras 
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dengan temuan bahwa pembelajaran konvensional cenderung tidak efektif dalam memenuhi kebutuhan pelajar 

abad ke-21 yang memiliki beragam gaya belajar, seperti visual, auditori, dan kinestetik (Mohamad et al., n.d.). 

Akibatnya, banyak siswa masih kesulitan memahami dan mengkomunikasikan data matematis, serta kurang 

mandiri dalam belajar, sehingga kemampuan komunikasi matematis dan kemandirian belajar tidak 

berkembang (Kanah & Mardiani, 2022). Kondisi tersebut menyoroti kebutuhan mendesak akan reformasi 

pedagogis, terutama melalui pemanfaatan media pembelajaran yang menarik minat siswa dan memfasilitasi 

pemahaman konsep kompleks, seperti infografik yang telah terbukti efektif dalam menyajikan informasisecara 

visual dan meningkatkan partisipasi aktif (Mohamad et al., n.d.). 

Meskipun demikian, tantangan dalam pembelajaran matematika masih persist, di mana siswa 

seringkali mengalihkan perhatian dengan menggambar, mengobrol, atau bahkan tidur saat proses 

pembelajaran berlangsung, menunjukkan kurangnya motivasi intrinsik dan kebutuhan akan pendekatan yang 

lebih menarik (Rahmatunisa, 2020). Hal ini disebabkan karena siswa masih menganggap matematika itu sulit 

dan menakutkan, sehingga sering merasa kesulitan saat mengerjakan persoalan matematika karena kurangnya 

minat belajar dan rendahnya pemahaman konsep (Rahman et al., 2022). 

Padahal, pemahaman konsep matematis merupakan fondasi krusial bagi keberhasilan belajar, dan 

tanpa strategi pengajaran yang tepat, konsep abstrak dalam matematika sulit diserap oleh peserta didik (Safitri 

et al., 2019). Oleh karena itu, diperlukan metode pembelajaran yang dapat meningkatkan minat mahasiswa, 

mengubah persepsi negatif terhadap matematika, dan pada akhirnya meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep mereka (Baroroh et al., 2019; Nasruddin et al., 2022). 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji sejauh mana game matematika yang kreatif dan inovatif dapat 

secara signifikan mempengaruhi peningkatan minat mahasiswa pada mata kuliah Aljabar Linier, khususnya 

di Program Studi Teknik Informatika, Politeknik Negeri Ambon, serta menganalisis efektivitasnya dalam 

mengembangkan pemahaman konseptual dan kemampuan pemecahan masalah matematis. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi empiris terhadap pengembangan strategi pengajaran yang lebih 

adaptif dan menarik dalam pendidikan matematika. 

Penelitian ini juga berupaya memberikan rekomendasi praktis bagi pengajar dan pengembang 

kurikulum untuk mengintegrasikan elemen gamifikasi guna menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

dinamis dan interaktif. Pendekatan ini berpotensi besar untuk mengatasi sifat abstrak matematika, 

memfasilitasi pemahaman struktural melalui interaksi yang terstruktur, dan mendorong eksplorasi pola-pola 

matematis yang esensial (Harianti, 2017). Selain itu, pemanfaatan game dalam pembelajaran matematika juga 

dapat mengintegrasikan konsep etnomatematika, seperti penggunaan permainan tradisional untuk 

memperkenalkan operasi hitung, yang terbukti membantu siswa lebih mudah mempelajari materi 

(Tampubolon et al., 2023). 

Dengan demikian, studi ini akan mengeksplorasi secara mendalam bagaimana elemen-elemen desain 

game yang kreatif dan inovatif dapat diimplementasikan untuk secara efektif meningkatkan minat dan 

pemahaman konseptual mahasiswa dalam studi aljabar linear. Tinjauan literatur relevan akan digunakan untuk 

mendukung pengembangan kerangka teoritis dan metodologis penelitian, yang mencakup studi tentang 

dampak media interaktif dan pendekatan berpusat pada siswa dalam pendidikan (Mohamad et al., n.d.). 

Salah satu model yang relevan untuk mengembangkan media pembelajaran adalah model 4D yang dapat 

digunakan untuk menciptakan perangkat pembelajaran berbasis teknologi guna meningkatkan hasil belajar 

(Amsari et al., 2022; Rohmaini et al., 2020). Model ini mencakup tahapan pendefinisian (define), perancangan 

(design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate), yang secara sistematis memandu proses 

penciptaan perangkat ajar yang efektif dan sesuai kebutuhan (Anggraini et al., 2021). Alternatifnya, 

pendekatan seperti model ADDIE juga sangat relevan dalam perancangan modul pengajaran digital, 

menunjukkan validitas tinggi dan respons positif dari siswa, sehingga berpotensi meningkatkan kemandirian 

belajar mahasiswa (Setiyani et al., 2020). 

Lebih lanjut, berbagai studi menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis masalah 

mampu meningkatkan minat dan efektivitas pembelajaran (Tambunan et al., 2021). Sebagai contoh, 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif menggunakan model ADDIE telah terbukti mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui pendekatan yang kreatif dan interaktif (Arifin et al., 2021). 

Penggunaan media pembelajaran interaktif, seperti infografis, telah terbukti meningkatkan minat belajar 

mahasiswa karena penyajian informasi yang ringkas dan menarik, serta mendukung pembelajaran mandiri 
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(Mohamad et al., n.d.). Infografik juga mendukung berbagai gaya pembelajaran, termasuk visual, dan dapat 

meningkatkan ingatan jangka panjang siswa terhadap konsep yang dipelajari (Mohamad et al., n.d.). 

Studi lain menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif, media interaktif, dan video pembelajaran 

juga efektif dalam meningkatkan keaktifan siswa dan motivasi belajar (Murni, 2021). Demikian pula, model 

pembelajaran seperti flipped classroom telah terbukti meningkatkan hasil belajar kognitif, motivasi, 

keterampilan metakognitif, dan interaksi sosial siswa, memberikan fleksibilitas dan kesempatan pengulangan 

materi yang lebih besar (Penulis et al., 2025). Pemanfaatan media pembelajaran digital interaktif, seperti yang 

diusung dalam kurikulum merdeka belajar, terbukti mampu meningkatkan interaktivitas dan menciptakan 

pengalaman belajar yang menarik serta relevan (Jauhar, 2023). 

Penelitian terdahulu secara konsisten menyoroti peran penting media interaktif dalam meningkatkan 

kualitas dan efektivitas pembelajaran, terutama dalam konteks pendidikan modern yang menuntut inovasi 

pedagogis (Putra & Salsabila, 2021). Berbagai studi telah mengindikasikan bahwa media pembelajaran, yang 

berfungsi sebagai perantara dalam proses belajar, memfasilitasi pemahaman materi dan berperan krusial dalam 

mengatasi kebosanan siswa akibat metode pengajaran konvensional (Pratiwi et al., 2020). 

Inovasi dalam penyajian materi, melalui penggunaan media yang menarik dan relevan, dapat secara 

signifikan menumbuhkan minat belajar, mengurangi beban kognitif, serta memperkuat retensi informasi 

jangka panjang pada peserta didik (Mohamad et al., n.d.). Penggunaan media audio-visual berbasis hyperlink, 

misalnya, terbukti efektif dalam membangkitkan minat dan motivasi siswa karena mengintegrasikan berbagai 

jenis media seperti suara, teks, animasi, gambar, dan video ke dalam program yang terstruktur (Syarifah et al., 

2020). Media pembelajaran audio-visual tersebut dapat meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan 

(Kahfi et al., 2021), serta menciptakan suasana belajar yang efektif dengan mengajak siswa terlibat aktif 

(Gultom, 2019). 

Lebih lanjut, video YouTube telah terbukti positif dalam pembelajaran tematik karena menciptakan 

suasana belajar yang variatif dan menyenangkan, serta meningkatkan pemahaman konsep (Anastasya et al., 

2022). Penggunaan video berbasis pembelajaran dan gamifikasi juga terbukti efektif dalam meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan mahasiswa dalam proses pembelajaran, mendorong diskusi dan kolaborasi yang 

lebih aktif (Paradise et al., 2021). 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

2.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-

experimental), khususnya model Nonequivalent Control Group Design. Desain ini dipilih karena pembagian 

kelompok eksperimen dan kontrol tidak dilakukan secara acak, melainkan berdasarkan kelas yang sudah ada. 

Kelompok eksperimen mendapatkan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan game matematika yang 

kreatif dan inovatif, sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran dengan metode konvensional. 

Desain ini memungkinkan peneliti membandingkan perubahan minat belajar antara kedua kelompok secara 

objektif, meskipun terdapat keterbatasan dalam pengacakan subjek (Sreekumar & Sreekumar, 2023). 

 

2.2 Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh mahasiswa semester II Program Studi Teknik Informatika 

di Politeknik Negeri Ambon pada tahun akademik berjalan. Sampel penelitian terdiri dari 60 mahasiswa yang 

diambil dari dua kelas yang berbeda, masing-masing 30 mahasiswa untuk kelompok eksperimen dan 30 

mahasiswa untuk kelompok kontrol. Pemilihan sampel dilakukan secara purposive, yaitu berdasarkan 

ketersediaan kelas yang homogen dalam hal jumlah mahasiswa, proporsi gender, dan nilai rata-rata 

matematika sebelumnya. Namun, penelitian ini menyadari keterbatasan dalam generalisasi hasil karena tidak 

menggunakan teknik randomisasi penuh. Untuk meningkatkan validitas, karakteristik demografis dan 

akademik sampel dideskripsikan secara rinci (Sreekumar & Sreekumar, 2023). 

 

2.3 Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen 

Instrumen utama yang digunakan adalah angket minat belajar mahasiswa, yang dikembangkan 

berdasarkan indikator psikologi pendidikan seperti ketertarikan, perhatian, motivasi, dan partisipasi aktif 
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dalam pembelajaran matematika. Proses pengembangan instrumen melibatkan validasi isi oleh tiga ahli 

pendidikan matematika dan uji coba terbatas (pilot test) pada 20 mahasiswa di luar sampel utama. Hasil uji 

validitas konstruk menggunakan analisis faktor menunjukkan semua butir angket memiliki korelasi item-total 

di atas 0,30, sedangkan reliabilitas instrumen diukur dengan Cronbach’s alpha sebesar 0,82, yang 

menunjukkan konsistensi internal yang baik. Selain angket, digunakan lembar observasi untuk mendukung 

data kuantitatif, yang juga telah divalidasi oleh ahli. 

 

2.4 Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian terdiri atas tiga tahap utama, yaitu: 

• Tahap Persiapan: Meliputi penyusunan dan validasi instrumen, pelatihan dosen pelaksana, serta 

penyusunan perangkat pembelajaran berbasis game matematika. Desain game matematika dijelaskan 

secara rinci, mencakup jenis permainan, aturan main, media yang digunakan (digital/manual), serta contoh 

soal yang diintegrasikan dalam game. 

• Tahap Pelaksanaan: Kedua kelompok diberikan pretest untuk mengukur minat belajar awal. Selanjutnya, 

kelompok eksperimen mengikuti pembelajaran dengan media game matematika selama enam pertemuan, 

sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran konvensional. Selama proses, dilakukan observasi 

untuk memantau keterlibatan dan respons mahasiswa. 

• Tahap Evaluasi: Setelah perlakuan, kedua kelompok diberikan posttest menggunakan angket yang sama 

untuk mengukur perubahan minat belajar. Data observasi juga dianalisis untuk memperkuat temuan 

kuantitatif (Sreekumar & Sreekumar, 2023). 

 

2.5 Teknik Analisis Data 

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan perangkat lunak statistik (misal: SPSS). Analisis dimulai 

dengan uji normalitas (Kolmogorov-Smirnov) dan uji homogenitas (Levene’s Test) untuk memastikan data 

memenuhi asumsi analisis parametrik. Selanjutnya, dilakukan uji-t independen untuk membandingkan rata-

rata skor minat belajar antara kelompok eksperimen dan kontrol. Selain signifikansi statistik (p-value), 

dilaporkan juga effect size (Cohen’s d) untuk menunjukkan besarnya pengaruh perlakuan. Jika data tidak 

memenuhi asumsi parametrik, digunakan uji nonparametrik (Mann-Whitney U). Analisis kualitatif dari data 

observasi digunakan untuk memperkaya interpretasi hasil. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Statistik Deskriptif 

Tabel 1.  nilai rata-rata (mean), standar deviasi (SD), dan peningkatan skor minat belajar pada kedua 

kelompok. 

Kelompok Pretest (Mean ± SD) Posttest (Mean ± SD) Peningkatan 
Persentase 

Kenaikan 

Eksperimen 64,3 ± 7,2 83,2 ± 6,5 18,9 29,4% 

Kontrol 63,9 ± 7,5 68,5 ± 7,1 4,6 7,2% 

 

Uji Statistik 

Analisis menggunakan uji-t independen menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelompok 

eksperimen dan kontrol pada skor posttest (t(58) = 7,12, p < 0,001). Nilai effect size (Cohen’s d) sebesar 1,13 

mengindikasikan pengaruh yang besar dari penggunaan game matematika terhadap peningkatan minat belajar 

mahasiswa. 

 

Hasil Angket Minat Belajar Mahasiswa 

Instrumen angket yang digunakan dalam penelitian terdiri dari 20 pernyataan yang mengukur empat 

indikator minat belajar, yaitu: (1) ketertarikan terhadap materi, (2) perhatian dan fokus saat pembelajaran, (3) 

rasa senang saat mengikuti pelajaran, dan (4) motivasi untuk mendalami materi lebih lanjut. Setiap pernyataan 

menggunakan skala Likert 1–4, mulai dari “Sangat Tidak Setuju” hingga “Sangat Setuju”. 
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Berdasarkan hasil analisis, kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan rata-rata skor minat 

belajar dari 64,3 pada pretest menjadi 83,2 pada posttest. Sementara itu, kelompok kontrol mengalami 

peningkatan yang jauh lebih kecil, dari 63,9 pada pretest menjadi 68,5 pada posttest. Ini menunjukkan bahwa 

intervensi penggunaan game matematika berdampak nyata terhadap peningkatan minat belajar. 

 

Uji Normalitas dan Homogenitas 

Sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan homogenitas sebagai 

syarat analisis parametrik.Uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov menunjukkan bahwa data 

posttest dari kedua kelompok terdistribusi normal (p > 0,05). Uji homogenitas menggunakan Levene’s Test 

menunjukkan bahwa data kedua kelompok homogen (p > 0,05). Dengan demikian, dapat dilanjutkan ke uji t. 

 

Uji Hipotesis (Independent Sample T-Test) 

Hasil uji-t menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang 

signifikan antara minat belajar mahasiswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah 

perlakuan. Ini membuktikan bahwa penggunaan game matematika memiliki pengaruh signifikan terhadap 

peningkatan minat belajar mahasiswa. 

 

Peran Media Game dalam Pembelajaran Matematika 

Game dalam konteks pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang menjembatani antara teori dan 

praktik. Dalam penelitian ini, game matematika yang digunakan dirancang untuk menyajikan materi Aljabar 

Linier dalam bentuk tantangan-tantangan interaktif. Konsep seperti sistem persamaan linear, matriks, dan 

vektor dikemas dalam format permainan yang mengharuskan mahasiswa berkolaborasi, berpikir kritis, dan 

menyelesaikan masalah dengan cepat. 

Suasana belajar yang kompetitif namun menyenangkan ini memicu emosi positif mahasiswa, yang 

menurut teori psikologi pendidikan sangat berkaitan erat dengan peningkatan motivasi dan minat belajar. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Keller (1983) dalam model ARCS (Attention, Relevance, Confidence, 

Satisfaction), yang menyebutkan bahwa media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan perhatian dan 

keterlibatan siswa, yang pada akhirnya berdampak pada motivasi belajar. 

 

Dampak Langsung terhadap Indikator Minat Belajar 

Hasil observasi dan angket menunjukkan peningkatan signifikan pada keempat indikator minat 

belajar:  

• Ketertarikan terhadap materi: Mahasiswa mengaku lebih tertarik dengan materi Aljabar Linier karena 

disampaikan dalam bentuk permainan. Materi yang sebelumnya dianggap abstrak menjadi lebih konkret 

dan mudah dipahami. Perhatian dan fokus saat pembelajaran: Aktivitas bermain game membutuhkan 

konsentrasi dan fokus tinggi. Hal ini mendorong mahasiswa untuk memperhatikan setiap penjelasan dan 

petunjuk dosen agar bisa menang dalam permainan. 

• Rasa senang dan nyaman: Suasana belajar menjadi tidak menegangkan. Mahasiswa lebih rileks, tidak 

takut salah, dan lebih berani mengungkapkan pendapat atau solusi saat diskusi kelompok. 

• Motivasi untuk mendalami materi: Beberapa mahasiswa menyatakan ingin mencoba menyelesaikan soal-

soal serupa di luar jam kuliah. Ini menunjukkan tumbuhnya dorongan internal untuk belajar secara 

mandiri. 

 

Relevansi dengan Studi Terdahulu 

Penelitian ini memperkuat hasil studi sebelumnya, seperti penelitian oleh Thomas (2021) yang 

menyimpulkan bahwa penggunaan media digital interaktif meningkatkan partisipasi siswa dalam 

pembelajaran matematika. Demikian pula, Larmer dan Mergendoller (2020) menekankan pentingnya integrasi 

pendekatan berbasis proyek dan tantangan dalam pendidikan tinggi untuk meningkatkan keterlibatan 

mahasiswa. 

Game matematika yang digunakan dalam penelitian ini menggabungkan elemen-elemen tersebut: 

tantangan, kolaborasi, eksplorasi konsep, dan pencapaian tujuan tertentu, sehingga mahasiswa lebih terdorong 

untuk terlibat secara aktif. 
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Tantangan dan Kelebihan Implementasi 

Meskipun hasilnya positif, implementasi media game dalam pembelajaran tidak tanpa tantangan. 

Dosen harus memiliki kreativitas dalam merancang game yang relevan dengan materi dan mampu 

memfasilitasi keterlibatan mahasiswa secara menyeluruh. Selain itu, durasi waktu yang dibutuhkan untuk 

kegiatan game kadang melebihi waktu normal perkuliahan, sehingga perlu strategi manajemen waktu yang 

baik. 

Namun, kelebihannya jauh lebih besar. Selain meningkatkan minat dan partisipasi, game matematika 

juga mendorong pengembangan keterampilan sosial seperti kerja sama, komunikasi, dan empati. Ini menjadi 

nilai tambah penting dalam konteks pendidikan vokasi yang menekankan pada penguasaan soft skills. 

 

Implikasi bagi Pembelajaran di Pendidikan Tinggi Vokasi 

Hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi pengembangan pembelajaran di lingkungan 

Politeknik Negeri Ambon, khususnya Program Studi Teknik Informatika. Mahasiswa vokasi memerlukan 

pendekatan yang aplikatif, kontekstual, dan menarik agar pembelajaran tidak sekadar bersifat teoritis. 

Penggunaan game matematika membuka peluang bagi dosen untuk melakukan inovasi dalam strategi 

pengajaran, terutama pada mata kuliah yang dianggap sulit. Dengan game, mahasiswa dapat belajar sambil 

mengalami langsung proses berpikir matematis dalam konteks yang menyenangkan. 

 

Rekomendasi untuk Pengembangan Media Pembelajaran 

Dari penelitian ini, dapat direkomendasikan agar institusi pendidikan tinggi mendukung 

pengembangan media pembelajaran interaktif, termasuk game berbasis digital atau manual. Kegiatan 

workshop untuk pelatihan dosen dalam merancang media pembelajaran berbasis game juga perlu dilakukan. 

Lebih jauh lagi, pengembangan game dapat disesuaikan dengan perkembangan teknologi seperti 

gamifikasi digital, augmented reality (AR), atau mobile learning yang mampu menjangkau mahasiswa dalam 

berbagai situasi pembelajaran, termasuk pembelajaran daring (online). 

 

4. KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan game matematika yang kreatif dan inovatif memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

peningkatan minat belajar mahasiswa pada mata kuliah Aljabar Linier. Mahasiswa yang belajar menggunakan 

media game menunjukkan peningkatan minat yang lebih tinggi dibandingkan dengan mahasiswa yang belajar 

menggunakan metode konvensional. Game matematika yang dirancang secara kontekstual dan interaktif 

mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, menumbuhkan rasa ingin tahu, serta meningkatkan 

keterlibatan aktif mahasiswa dalam proses pembelajaran. Indikator minat belajar seperti perhatian, rasa 

senang, ketertarikan terhadap materi, dan motivasi untuk mempelajari lebih dalam materi Aljabar Linier 

meningkat secara signifikan setelah perlakuan dengan media game. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi 

pendekatan pembelajaran berbasis game dapat menjadi strategi inovatif dan efektif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran matematika di pendidikan vokasi, khususnya pada program studi Teknik Informatika. 

Hal ini sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang mengedepankan kreativitas, partisipasi aktif, 

dan penggunaan teknologi dalam pembelajaran. 
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