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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penerapan 
permainan KarNuSik (Kartu Numerasi Asik) dalam meningkatkan pemahaman 
matematika dan motivasi belajar peserta didik kelas V di SD Negeri 58 Palembang. 
Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan desain pre-test dan 
post-test. Responden penelitian ini adalah 30 peserta didik yang mengalami kesulitan 
dalam pembelajaran matematika. Data dikumpulkan melalui pre-test, post-test, 
kuesioner, dan lembar observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai 
pre-test peserta didik adalah 65, sementara rata-rata nilai post-test meningkat menjadi 
82, dengan uji t menunjukkan nilai p < 0.05, yang mengindikasikan perbedaan yang 
signifikan. Selain itu, analisis kuesioner menunjukkan bahwa sekitar 85 % peserta 
didik melaporkan peningkatan motivasi belajar mereka setelah mengikuti permainan. 
Temuan ini mengindikasikan bahwa permainan KarNuSik tidak hanya 
meningkatkan pemahaman konsep matematika peserta didik, tetapi juga memotivasi 
mereka untuk lebih aktif berpartisipasi dalam pembelajaran. Interaksi sosial yang 
terjadi selama permainan juga berkontribusi pada pengembangan keterampilan 
komunikasi dan kerja sama peserta didik. Meskipun hasil penelitian ini positif, 
beberapa peserta didik masih mengalami kesulitan dengan konsep tertentu, sehingga 
penting bagi guru untuk memberikan dukungan tambahan. Penelitian ini diharapkan 
dapat memberikan kontribusi pada pengembangan metode pembelajaran yang lebih 
inovatif dan efektif di kelas. 
 
Kata Kunci: Motivasi Belajar, Pemahaman Matematika, Permainan KarNuSik 
 
Abstract: This study aims to evaluate the effectiveness of implementing the KarNuSik game 
(Kartu Numerasi Asik) in enhancing mathematical understanding and learning motivation 
among fifth-grade students at SD Negeri 58 Palembang. The research method employed is an 
experimental design using pre-test and post-test. The respondents of this study are 30 students 
who face difficulties in mathematics learning. Data were collected through pre-tests, post-tests, 
questionnaires, and observation sheets. The results indicate that the average pre-test score of 
the students was 65, while the average post-test score increased to 82, with a t-test showing a 
p-value < 0.05, indicating a significant difference. Furthermore, questionnaire analysis 
revealed that approximately 85% of the students reported an increase in their learning 
motivation after participating in the game. These findings suggest that the KarNuSik game 
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not only enhances students’ understanding of mathematical concepts but also motivates them 
to participate more actively in learning. The social interactions that occur during the game also 
contribute to the development of students’ communication and collaboration skills. Despite 
these positive outcomes, some students still encounter difficulties with certain concepts, 
highlighting the importance of providing additional support from teachers. This study is 
expected to contribute to the development of more innovative and effective teaching methods in 
the classroom. 
 
Keywords: KarNuSik Game, Mathematical Understanding, Learning Motivation 
 
A. Pendahuluan 
 
Dalam era pendidikan saat ini, pembelajaran matematika sering kali dihadapkan 
pada tantangan yang signifikan (Amelia, 2023). Banyak Peserta didik mengalami 
kesulitan dalam memahami konsep-konsep matematika yang abstrak dan rumit. 
Akibatnya, mereka merasa frustrasi dan kehilangan minat terhadap mata pelajaran 
ini (Setiawan, 2023; Sari et al., 2024). Penelitian menunjukkan bahwa kebosanan dan 
kurangnya motivasi adalah dua faktor utama yang menghambat proses belajar 
Peserta didik, terutama dalam pembelajaran matematika (Berliana, et al., 2024). 
 
Peserta didik pada umumnya lebih menyukai aktivitas yang interaktif dan 
menyenangkan. Pembelajaran yang monoton dan didominasi oleh ceramah dapat 
membuat Peserta didik merasa terasing dan tidak terlibat dalam proses belajar 
(Kumara, 2004; Utami & Bashofi, 2023). Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang 
inovatif dan menarik untuk menarik perhatian Peserta didik, sehingga mereka merasa 
termotivasi untuk belajar matematika. Dalam proses pembelajaran matematika, 
banyak Peserta didik yang sering menghadapi berbagai kesulitan, mulai dari 
pemahaman konsep hingga penerapan dalam kehidupan sehari-hari (Sihombing, 
2023). Fenomena kebosanan dan ketidakberdayaan ini dapat menghambat minat 
belajar Peserta didik, sehingga mereka kurang termotivasi untuk mengikuti pelajaran. 
 
Pentingnya menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan interaktif menjadi 
semakin jelas (Achmad, 2023; Abdul, 2023). Metode pengajaran yang inovatif dapat 
membantu Peserta didik untuk lebih terlibat, memahami materi dengan lebih baik, 
dan menikmati proses belajar. Dengan memanfaatkan teknologi, permainan, dan 
pendekatan kreatif lainnya, guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan efektif. 
 
Pembelajaran yang menarik sangat penting untuk membantu peserta didik mengatasi 
berbagai tantangan yang mereka hadapi dalam belajar. Banyak penelitian 
menunjukkan bahwa metode pengajaran yang konvensional, seperti ceramah, sering 
kali tidak efektif dalam mempertahankan perhatian peserta didik. Dengan 
menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan, diharapkan peserta 
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didik dapat lebih mudah memahami materi pelajaran, meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis, serta mengembangkan sikap positif terhadap matematika. 
 
Berdasarkan penelitian, metode pembelajaran yang berbasis permainan dapat 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik (Srimuliyani, 2023). Melalui 
permainan, peserta didik diajak untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar, 
sehingga mereka tidak hanya menjadi pendengar pasif tetapi juga pelaku aktif. 
Penggunaan metode ini diharapkan dapat mengubah cara pandang peserta didik 
terhadap matematika, dari yang awalnya dianggap sulit dan membosankan menjadi 
sesuatu yang menyenangkan dan menarik. 
 
Permainan edukatif seperti KarNusik (Kartu Numerasi Asik) dapat memberikan 
pengalaman belajar yang menyenangkan bagi peserta didik. Permainan ini dirancang 
untuk meningkatkan pengalaman belajar dengan cara yang interaktif dan menarik 
(Wati et al., 2024). Dengan menghadirkan elemen permainan, peserta didik akan lebih 
antusias dan bersemangat dalam mengikuti pelajaran matematika. Hal ini dapat 
berkontribusi pada pencapaian akademik yang lebih baik, karena peserta didik yang 
termotivasi cenderung lebih fokus dan berusaha lebih keras dalam belajar. 
 
Selain itu, permainan seperti KarNusik memungkinkan peserta didik untuk berlatih 
konsep numerasi secara langsung. Pengalaman langsung ini memperkuat daya ingat 
dan membantu peserta didik dalam menyelesaikan masalah matematika (Artha 
Taruji Borneo, 2023). Peserta didik dapat belajar dengan cara yang lebih praktis dan 
aplikatif, sehingga mereka dapat memahami dan menginternalisasi konsep 
matematika dengan lebih baik. 
 
Permainan KarNusik juga memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk 
berinteraksi dan berkolaborasi dengan teman-teman mereka. Dalam konteks ini, 
peserta didik belajar untuk bekerja sama, berkomunikasi, dan saling mendukung, 
yang merupakan keterampilan sosial yang penting dalam kehidupan sehari-hari 
(Artha Taruji Borneo, 2023). Ketika peserta didik terlibat dalam permainan, suasana 
kelas menjadi lebih hidup dan dinamis. Peserta didik yang terlibat dalam permainan 
cenderung lebih aktif dan berpartisipasi secara positif dalam proses pembelajaran. 
Karena pada usia dasar seperti ini memang belajar sambil berain lebih efektif dalam 
memancing pemahaman peserta didik dalam belajar suatu pembelajaran. Mengingat 
mata pelajaran matematika ini memang sulit menurut mereka karena belum terbiasa, 
dengan melibatkan mereka dalam suatu permainan matematika atau melibatkan 
mereka secara langsung bisa membuat mereka lebih mudah untuk berfikir 
pemecahan masalahnya. 
 
Dengan menggabungkan elemen permainan dalam proses belajar, siswa tidak hanya 
dapat memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga merasakan kegembiraan 
dalam belajar. Sejalan dengan pemahaman (Baso Intang Sappaile et al., 2024) bahwa 
dengan mengintegrasikan elemen permainan ke dalam proses pembelajaran, siswa 
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tidak hanya dapat memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga merasakan 
kesenangan saat belajar. Melalui permainan, siswa diberikan kesempatan untuk 
berinteraksi dengan teman-teman mereka, yang dapat memperkuat keterampilan 
sosial dan komunikasi mereka. Di SD Negeri 58 Palembang, banyak siswa di kelas V 
yang mengalami kesulitan dalam pembelajaran matematika. Oleh karena itu, 
penerapan permainan KarNuSik diharapkan dapat menjadi solusi untuk 
meningkatkan pemahaman matematis mereka sekaligus memotivasi mereka untuk 
lebih aktif terlibat dalam pembelajaran. Penelitian ini akan mengkaji bagaimana 
permainan ini dapat mempengaruhi hasil belajar dan motivasi siswa, serta 
memberikan wawasan bagi pendidik dalam mengembangkan metode pembelajaran 
yang lebih efektif di kelas. 
 
Interaksi ini tidak hanya memperkuat hubungan antar peserta didik, tetapi juga 
menciptakan rasa kebersamaan dan saling menghargai dalam proses belajar. Dengan 
berbagai manfaat yang diharapkan dari penerapan permainan KarNusik, diharapkan 
pembelajaran matematika di kelas V SD Negeri 58 Palembang dapat berjalan dengan 
lebih efektif dan menyenangkan. Hal ini akan berdampak positif tidak hanya pada 
prestasi akademik peserta didik, tetapi juga pada perkembangan sosial dan emosional 
mereka (M. Irfan Saputra et al., 2024). 
 
Dalam konteks pendidikan yang lebih luas, pengembangan keterampilan berpikir 
kritis dan kreatif sangat penting (Wahyuti et al., 2023). Peserta didik perlu dilatih 
untuk berpikir secara analitis, memecahkan masalah, dan mengambil keputusan yang 
tepat. Dengan menerapkan metode pembelajaran berbasis permainan, peserta didik 
didorong untuk berpikir kritis dalam menghadapi tantangan selama permainan. 
Mereka harus menganalisis situasi, merencanakan strategi, dan beradaptasi dengan 
perubahan yang terjadi, yang semuanya merupakan keterampilan penting dalam 
kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan strategi 
pembelajaran yang tidak hanya fokus pada aspek kognitif, tetapi juga pada aspek 
afektif dan psikomotorik. Hal ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi Peserta 
didik, memperkuat pemahaman konsep matematika, dan mendorong mereka untuk 
berpikir kritis serta kreatif dalam menyelesaikan masalah (Susanti & Darmansyah, 
2023). 
 
Yustina & Yahfizham, (2023) menyatakan bahwa dengan menggunakan metode 
pembelajaran yang berbasis permainan, pendidik dapat menciptakan suasana belajar 
yang lebih menarik dan menyenangkan bagi peserta didik. Ini tidak hanya membantu 
peserta didik dalam memahami konsep matematika dengan lebih baik, tetapi juga 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam proses belajar. Permainan 
edukatif seperti KarNusik merupakan salah satu alternatif yang efektif dalam 
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, membantu peserta didik untuk 
mengembangkan keterampilan sosial, serta meningkatkan prestasi akademik mereka. 
Dengan demikian, pengembangan metode pembelajaran yang mampu memenuhi 
kebutuhan peserta didik akan pengalaman belajar yang menarik sangatlah penting. 
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Sejalan dengan pemikiran (Muhammad et al., 2023) bahwa Pengembangan metode 
pembelajaran yang dapat memenuhi kebutuhan siswa akan pengalaman belajar yang 
menarik adalah hal yang sangat krusial. Hal ini akan memberikan dampak positif bagi 
perkembangan peserta didik secara keseluruhan, baik secara akademis maupun 
sosial-emotional (Fricticarani et al., 2023). Melalui penerapan strategi pembelajaran 
yang inovatif, diharapkan peserta didik dapat mencapai keberhasilan dalam 
pendidikan dan mempersiapkan diri untuk menghadapi tantangan di masa depan. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas permainan KarNuSik sebagai 
metode pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, serta dampaknya terhadap 
pemahaman matematika dan motivasi belajar siswa. Diharapkan, hasil penelitian ini 
dapat memberikan kontribusi yang berarti dalam pengembangan metode 
pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 
 
B. Metode Penelitian 
 
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 58 Palembang, yang terletak di Jl. Slamet 
Riady Kel. Lawang Kidul Kec. Ilir Timur II, Kota Palembang, Provinsi Sumatera 
Selatan. Sarana yang diperlukan selama penelitian mencakup laptop, proyektor, 
KarNusik, LKPD, serta akses internet yang memadai. Penelitian ini dilakukan pada 
saat jam pelajaran matematika dan diambil melalui pre-test dan post-test dan 
kuisioner setelah mereka melakukan kegiatan pembelajarn menggunakan KarNuSik 
(Rustamana et al., 2024).  
 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian kualitatif yang 
berlandaskan pada berbagai teori. Pendekatan yang diterapkan adalah deskriptif 
analisis, yang mana data dibaca terlebih dahulu sebelum dianalisis. Sumber data 
dikumpulkan melalui teknik studi literatur dari berbagai referensi, termasuk jurnal, 
artikel, dan skripsi yang relevan dengan judul yang dipilih oleh peneliti. Dalam 
pelaksanaannya, penelitian ini menerapkan teknik analisis dengan membaca data 
yang kemudian dibahas untuk menghasilkan kesimpulan. 
 
Tahapan Penelitian dan Metode Pengumpulan Data 
 
Dalam upaya meningkatkan pemahaman dan motivasi peserta didik dalam 
pembelajaran matematika, tahapan awal yang dilakukan adalah mengidentifikasi 
masalah yang dihadapi peserta didik di kelas V. Berdasarkan pengamatan awal, 
banyak peserta didik yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep 
dasar matematika, yang berdampak pada rendahnya motivasi dan keterlibatan 
mereka dalam kegiatan belajar. Untuk mengatasi masalah ini, dirancanglah 
permainan edukatif yang dinamakan KarNuSik (Kartu Numerasi Asik) sebagai 
intervensi yang diharapkan dapat meningkatkan pengalaman belajar peserta didik 
secara menyenangkan. 
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Penerapan Permainan KarNuSik 
 
Setelah merancang permainan, langkah berikutnya adalah melakukan pengumpulan 
data awal dengan melaksanakan pre-test. Pre-test ini bertujuan untuk mengukur 
pemahaman peserta didik sebelum penerapan permainan. Dengan hasil pre-test, 
pendidik dapat mengetahui sejauh mana tingkat pemahaman peserta didik terhadap 
materi yang akan diajarkan. Setelah mendapatkan data awal, permainan KarNuSik 
diterapkan selama satu bulan dengan frekuensi pembelajaran dua kali seminggu. 
Selama periode ini, peserta didik diajak untuk berpartisipasi aktif dalam permainan, 
yang melibatkan berbagai aktivitas yang mendorong mereka untuk belajar konsep 
numerasi dengan cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. 
 
Pengumpulan Data Akhir 
 
Setelah penerapan permainan, dilakukan pengumpulan data akhir melalui post-test 
dan kuisioner. Post-test bertujuan untuk mengevaluasi peningkatan pemahaman 
peserta didik setelah mengikuti pembelajaran dengan metode permainan. Di sisi lain, 
kuisioner digunakan untuk mengukur motivasi peserta didik dan mendapatkan 
umpan balik mengenai pengalaman mereka selama penerapan permainan KarNuSik. 
Kuisioner ini mencakup pertanyaan yang berkaitan dengan tingkat kesenangan, 
keterlibatan, dan pengaruh permainan terhadap pemahaman mereka terhadap 
matematika. 
 
Responden Penelitian 
 
Responden dalam penelitian ini adalah 25 peserta didik di kelas V.A SD Negeri 58 
Palembang. Pemilihan responden dilakukan berdasarkan kriteria peserta didik yang 
mengalami kesulitan dalam pembelajaran matematika. Dengan fokus pada peserta 
didik yang membutuhkan dukungan lebih, diharapkan intervensi ini dapat 
memberikan dampak yang signifikan terhadap perkembangan mereka. 
 
Instrumen Pengumpulan Data 
 
Untuk mengumpulkan data, digunakan beberapa instrumen, yaitu pre-test dan post-
test, kuisioner, serta lembar observasi. Pre-test dan post-test dirancang untuk 
mengukur peningkatan pemahaman peserta didik terhadap materi. Kuisioner 
berfungsi untuk mengumpulkan data mengenai motivasi peserta didik, sementara 
lembar observasi digunakan untuk mencatat interaksi peserta didik selama proses 
pembelajaran. 
 
Analisis Data 
 
Dalam analisis data, kuisioner dan lembar observasi dianalisis dengan pendekatan 
kualitatif. Pendekatan ini bertujuan untuk memahami perubahan motivasi dan 
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interaksi peserta didik secara mendalam. Dengan menganalisis data secara kualitatif, 
pendidik dapat memperoleh wawasan yang lebih baik mengenai pengalaman peserta 
didik dan efektivitas permainan KarNuSik dalam meningkatkan pemahaman serta 
motivasi mereka dalam belajar matematika. Hasil dari analisis ini diharapkan dapat 
memberikan gambaran yang jelas tentang dampak penerapan permainan edukatif 
dalam pembelajaran matematika di kelas V, serta memberikan rekomendasi untuk 
pengembangan metode pengajaran yang lebih efektif di masa depan. 
 
Melalui tahapan-tahapan ini, diharapkan peserta didik tidak hanya dapat 
meningkatkan pemahaman matematika mereka, tetapi juga mengembangkan sikap 
positif terhadap pembelajaran yang akan bermanfaat di masa mendatang.  
 
C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
 
Hasil dari penelitian ini menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam 
pemahaman matematika peserta didik setelah penerapan permainan KarNuSik. Data 
yang diperoleh dari pre-test dan post-test menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test 
peserta didik adalah 65, sementara rata-rata nilai post-test meningkat menjadi 82. Uji 
t yang dilakukan menunjukan nilai, yang mengindikasikan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test. Peningkatan ini 
menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang digunakan berhasil dalam 
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi matematika. 
 
Selain itu, analisis kuesioner yang diisi oleh peserta didik menunjukkan bahwa sekitar 
85% peserta didik melaporkan peningkatan motivasi belajar mereka setelah 
mengikuti permainan. Peserta didik merasa lebih tertarik dan bersemangat dalam 
pelajaran matematika, yang tercermin dalam tanggapan positif terhadap aktivitas 
kelompok dan interaksi selama permainan. Hal ini menunjukkan bahwa permainan 
tidak hanya memberi dampak pada pemahaman konsep, tetapi juga meningkatkan 
keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Lembar observasi yang dilakukan 
selama penelitian juga mencatat bahwa peserta didik lebih aktif berpartisipasi dalam 
diskusi dan menjelaskan konsep matematika kepada teman-teman mereka. 
 
Penerapan permainan KarNuSik dalam pembelajaran matematika di kelas V SD 
Negeri 58 Palembang terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep dan 
motivasi peserta didik. Peningkatan nilai post-test menunjukkan bahwa metode 
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dapat membantu peserta didik 
memahami materi dengan lebih baik. Hal ini sejalan dengan pendapat yang 
diungkapkan oleh (Nurlina et al., 2024) yang menyatakan bahwa metode 
pembelajaran yang melibatkan permainan dapat meningkatkan kognisi peserta didik 
dan membuat pembelajaran lebih bermakna. Melalui permainan, peserta didik tidak 
hanya belajar secara teori, tetapi juga dapat menerapkan pengetahuan mereka dalam 
konteks yang lebih praktis dan menyenangkan. 
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Motivasi belajar yang meningkat juga menjadi salah satu temuan penting dalam 
penelitian ini. Peserta didik yang sebelumnya merasa kesulitan dalam matematika 
menunjukkan antusiasme yang lebih besar untuk berpartisipasi dalam pembelajaran 
setelah terlibat dalam permainan. Hal ini menunjukkan bahwa permainan tidak 
hanya berfungsi sebagai alat belajar, tetapi juga sebagai motivator yang kuat bagi 
peserta didik. Sejalan dengan pemahaman (Susetyawati et al., 2024) bahwa permainan 
tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran, tetapi juga sebagai faktor 
pendorong motivasi yang penting bagi siswa. Permainan dapat menciptakan 
lingkungan belajar yang positif, di mana peserta didik merasa lebih nyaman untuk 
berinteraksi dan belajar dari satu sama lain (Dewi et al., 2024). Dalam konteks ini, 
permainan memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk belajar kolaboratif, di 
mana mereka dapat saling membantu dan mendukung satu sama lain dalam 
memahami konsep-konsep matematika yang diajarkan. 
 
Interaksi sosial yang terjadi selama permainan KarNuSik juga memainkan peran 
penting dalam pembelajaran. Peserta didik belajar untuk bekerja sama, 
berkomunikasi, dan saling mendukung, yang merupakan keterampilan sosial yang 
penting. Sejalan dengan pemahaman (Karina et al., 2024; Nugraha et al., 2024) peserta 
didik belajar untuk bekerja sama, berkomunikasi, dan saling mendukung, yang 
merupakan keterampilan sosial yang penting. Lingkungan yang dibentuk oleh 
permainan memungkinkan peserta didik untuk belajar dari satu sama lain, berbagi 
ide, dan berdiskusi tentang cara memecahkan masalah matematika. Keterlibatan aktif 
dalam kelompok membantu peserta didik merasa lebih terhubung dengan teman-
teman mereka, sekaligus meningkatkan rasa percaya diri mereka dalam memahami 
materi yang diajarkan. 
 
Meskipun hasil penelitian ini menunjukkan dampak positif, terdapat beberapa faktor 
yang perlu diperhatikan. Beberapa peserta didik mungkin masih merasa kesulitan 
dengan konsep matematika tertentu, meskipun telah mengikuti permainan. Oleh 
karena itu, penting bagi guru untuk terus memantau kemajuan peserta didik dan 
memberikan dukungan tambahan bagi mereka yang membutuhkannya. 
Pembelajaran yang efektif tidak hanya bergantung pada metode yang digunakan, 
tetapi juga pada kemampuan guru dalam mengidentifikasi kebutuhan belajar peserta 
didik dan memberikan intervensi yang sesuai. 
 
Pentingnya pemantauan ini juga didukung oleh penelitian sebelumnya yang 
menunjukkan bahwa dukungan tambahan bagi peserta didik yang mengalami 
kesulitan dapat membantu mereka mengatasi tantangan yang dihadapi dalam belajar 
matematika. Penelitian lebih lanjut juga diperlukan untuk mengeksplorasi dampak 
jangka panjang dari penerapan permainan dalam pembelajaran dan untuk 
mengidentifikasi strategi tambahan yang dapat meningkatkan efektivitas metode ini. 
Penelitian masa depan dapat mencakup studi longitudinal yang mengamati 
perkembangan pemahaman peserta didik seiring waktu setelah penerapan 
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permainan, serta mengidentifikasi faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi hasil 
belajar. 
 
Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan bukti bahwa penerapan permainan 
KarNuSik dapat meningkatkan pemahaman matematika dan motivasi belajar peserta 
didik di SD Negeri 58 Palembang. Peningkatan hasil belajar yang signifikan, bersama 
dengan peningkatan motivasi dan interaksi sosial, menunjukkan bahwa metode 
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dapat memberikan dampak positif 
yang besar dalam pendidikan. Menurut (Acep, et al., 2024; Nugraha et al., 2024) 
bahwa Peningkatan hasil belajar yang signifikan, disertai dengan peningkatan 
motivasi dan interaksi sosial, menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang 
interaktif dan menyenangkan dapat memberikan pengaruh positif yang besar dalam 
dunia pendidikan. Melalui pendekatan ini, peserta didik tidak hanya memperoleh 
pengetahuan matematika, tetapi juga keterampilan sosial dan emosional yang penting 
untuk perkembangan mereka di masa depan. Oleh karena itu, disarankan agar 
sekolah dan pendidik mempertimbangkan untuk mengintegrasikan lebih banyak 
permainan dalam kurikulum mereka sebagai upaya untuk meningkatkan 
pengalaman belajar peserta didik secara keseluruhan. 
 
Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru dan 
pendidik lainnya dalam mencari metode pembelajaran yang lebih efektif dan menarik 
untuk peserta didik, sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih 
positif dan produktif. Implementasi permainan dalam pembelajaran tidak hanya 
sebatas pada pelajaran matematika, tetapi juga dapat diterapkan pada mata pelajaran 
lainnya untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik secara 
keseluruhan. 
 
D. Kesimpulan 
 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan permainan KarNuSik (Kartu 
Numerasi Asik) secara signifikan meningkatkan pemahaman matematika peserta 
didik kelas V di SD Negeri 58 Palembang. Rata-rata nilai pre-test meningkat dari 65 
menjadi 82 setelah penerapan permainan, dengan uji t yang menunjukkan nilai p < 
0.05, mengindikasikan perbedaan yang signifikan. Selain itu, sekitar 85 % peserta 
didik melaporkan peningkatan motivasi belajar, menunjukkan bahwa permainan ini 
berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. Interaksi 
sosial yang terjalin selama permainan juga berkontribusi pada peningkatan 
keterampilan komunikasi dan kerja sama di antara peserta didik. Meskipun demikian, 
beberapa peserta didik masih mengalami kesulitan dengan konsep tertentu, sehingga 
diperlukan pemantauan dan dukungan tambahan dari guru. Penelitian lebih lanjut 
dianjurkan untuk mengeksplorasi dampak jangka panjang dari penggunaan 
permainan dalam pembelajaran matematika. 
 
 



Journal of Innovation in Teaching and Instructional Media 
Volume 5 (1) 2024, 269-280 
E-ISSN 2746-3583, P-ISSN 2775-4537 
 
 

278 
 

E. Ucapan Terima Kasih 
 
Kami mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang 
telah berkontribusi dalam penelitian ini. Pertama-tama, kami ingin mengucapkan 
terima kasih kepada Kepala Sekolah dan seluruh staf pengajar di SD Negeri 58 
Palembang yang telah memberikan izin dan dukungan dalam pelaksanaan penelitian 
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