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 PERBANDINGAN PERMAINAN EDUKATIF DAN ANIMASI VIRTUAL
 TERHADAP HASIL BELAJAR MATEMATIKA DITINJAU DARI
 KEAKTIFAN SISWA
 Eka Kurnia*1
 1 Universitas Muhammadiyah Prof. Dr. HAMKA
 [email protected]
 Abstract
 This research aims to compare educational games and virtual animations to mathematics learning
 outcomes in terms of student activity. The research was conducted on fourth grade of SDN Jatirangga
 I Bekasi. The sampling technique used cluster sampling technique. Method used is a quasi experimental
 design method. Furthermore, the normality and homogeneity prerequisite tests were carried out to show
 the normal and homogeneous data groups. After that, hypothesis testing using two-way ANNAVA
 obtained interaction t count (I) = 4.03 at the significance level of 0.05 t table = 3.96 because tcount> ttable
 then Ho was rejected. Thus, it means is an interaction between learning media and student activity
 towards mathematics learning outcomes. Because there is an interaction, Tukey's further test is carried
 out which gets the first result, namely Qcount = 4.85 while at α 0.05 dbv1 = 4 and dbv2 = 20 indicates Q
 table = 3.96. because Qcount> Qtable then Ho is rejected, it can be concluded that there are differences in
 mathematics learning outcomes using educational games and virtual animation on the low category of
 student activity. The second Tukey test shows the results, namely Qcount = 0.84 and Qtable = 3.96. It is
 concluded that 0.84 <3.96 or Qcount <Qtable then Ho is accepted, it can be concluded that there is no
 difference in learning outcomes of mathematics using educational games and virtual animation on high
 category student activity.
 Keywords: Games, Educational, Animation, Virtual, Mathematics.
 Abstrak
 Penelitian ini bertujuan membandingkan hasil belajar matematika antara yang menggunakan Permainan
 Edukatif dan Animasi Virtual ditinjau dari Keaktifan Siswa. Penelitian dilakukan terhadap siswa kelas
 IV SDN Jatirangga I Kota Bekasi. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik cluster
 sampling dan metode penelitian yang digunakan adalah metode quasi eksperimental design. Selanjutnya
 peneliti melakukan uji prasyarat normalitas dan homogenitas untuk menunjukan kelompok data
 berdistribusi normal dan homogen. Setelah itu uji hipotesis menggunakan ANNAVA dua jalur diperoleh
 thitung interaksi (I) = 4,03 pada taraf signifikansi 0,05 ttabel = 3,96 sehingga thitung > ttabel. Artinya maka Ho
 ditolak dan terdapat interaksi antara media pembelajaran dan keaktifan siswa terhadap hasil belajar
 matematika. Jika terdapat interaksi maka perlu dilakukan uji lanjut Tukey. Adapun hasil pertama, yaitu
 Qhitung= 4,85 sedangkan pada α 0,05 dbv1 = 4 dan dbv2 = 20 menunjukan Qtabel =3,96. karena Qhitung > Qtabel
 maka Ho ditolak dan disimpulkan terdapat perbedaan hasil belajar matematika yang menggunakan
 permainan edukatif dan animasi virtual pada keaktifan siswa kategori rendah. Uji Tukey kedua
 menunjukan hasil yaitu Qhitung = 0,84 dan Qtabel =3,96. diperoleh kesimpulan 0,84 < 3,96 atau Qhitung <
 Qtabel maka Ho diterima dapat disimpulkan tidak terdapat perbedaan hasil belajar matematika
 menggunakan permainan edukatif dan animasi virtual pada keaktifan siswa kategori tinggi.
 Kata kunci : Permainan, Edukatif, Animasi, Virtual, Matematika.
 Received: October 23, 2020 / Accepted: August 30, 2021 / Published Online: August 30, 2021
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 PENDAHULUAN
 Dalam surat An Nahl ayat ke-78 yang berbunyi:
 Artinya: “ Dan Allah telah mengeluarkan kamu dari perut ibu kamu, dalam keadaan tidak
 mengetahui sesuatu apapun, dan Dia memberimu pendengaran, penglihatan dan hati nurani,
 agar kamu bersyukur.” (An Nahl:78)
 Menurut tafsir Al-Azhar yang ditulis oleh Prof.DR.Hamka saat dilahirkan tidak ada yang
 kita ketahui, selain anugerah ilahi yang dinamakan gharizah atau naluri. Menangis saat merasa
 dingin, meangis saat merasa lapar. Kemudian berangsur-angsur tumbuhlah pendengara, lalu
 ditumbuhkan pula penglihatan. Pendengaran, penglihatan dan perkembangan hati yaitu
 perasaan dan pikiran. Sampai berangsur besar, bertambah dewasa, sampai menjadi manusia
 yang berbudi bahasa, sopan dan santun, sanggup memikul tanggung jawab menjadi anggota
 penuh perikemanusiaan. Kemudian bersyukur dengan mempergunakan nikmat-nikmat Allah
 itu.
 Pada tafsir diatas jelas dikatakan bahwa kita tidak memiliki pengetahuan kemudian
 dianugerahi pendengaran dan penglihatan untuk mencari tahu serta dapat bijaksana mensyukuri
 nikmat yang diberikan Allah tersebut. Dengan demikian penggunaan media pada pembelajaran
 sebagai sebuah penunjang dalam proses pembelajaran perlu disesuaikan agar dapat diterima
 oleh pendengaran dan penglihatan kita sehingga menghasilkan pembelajaran yang efektif. Hal
 tersebut sejalan dengan pendapat Hamalik (Arsyad, 2011:2) bahwa media pembelajaran
 merupakan alat komunikasi untuk mengefektifkan proses belajar mengajar.
 Kehidupan manusia sekaran di abad ke-21 mengalami perubahan-perubahan dari tata
 kehidupan abad sebelumnya. Pada Abad ke-21 ini sangat lekat dengan kemajuan teknologi yang
 memasuki berbagai aspek dalam kehidupan. Begitupun pendidikan juga ikut menerima dampak
 dari kemajuan teknologi tersebut. Bernie Trilling & Charles Fadel dalam bukunya mengatakan
 “ achieving education’s goals in our times is shaped by the increasingly powerful technologies
 we have for communicating, collaborating, and learning. And learning assumes a central role
 throughout life.” Artinya untuk mencapai tujuan pendidikan di zaman sekarang dibantu
 teknologi yang semakin kuat untuk berkomunikasi, bekerja dan belajar.
 Kemajuan teknologi dapat dimanfaatkan dalam berbagai unsur pendidikan. Baik pada
 perencanaan pembelajaran, media pembelajaran, dan bahkan sekarang pada kurikulum terbaru
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 teknologi sangat berperan dalam proses pembuat laporan hasil belajar berupa raport karena
 raport tersebut telah dibuat berupa aplikasi raport. Kemudian Permainan edukatif dan animasi
 virtual merupakan dua contoh penerapan teknologi pada pembelajaran yang menarik perhatian
 peneliti untuk menggunakannya. Tidak dapat dipungkiri secara nyata kondisi saat ini
 membuktikan bahwa teknologi begitu bermanfaat ketika di tahun 2020 ini mengalami
 pandemik covid-19 pemerintah Indonesia menurunkan kebijakan pelaksanaan pendidikan
 daring. KEMENDIKBUD RI memerintahkan penyelenggaraan proses pembelajaran daring
 sesuai dengan Surat Edaran Mendikbud RI nomor 3 tahun 2020 tentang Pencegahan Corona
 Virus Disease (COVID-19) pada Satuan Pendidikan, dan Surat Sekjen Mendikbud nomor
 35492/A.A5/HK/2020 tanggal 12 Maret 2020 perihal Pencegahan Penyebaran COVID-19.
 Teknologi menjadi solusi dari pemberlakuan pembelajaran secara daring.
 Hal lainnya yaitu mengenai rata-rata usia anak di Indonesia masuk sekolah dasar pada
 usia 6 tahun, sehingga ketika anak berada di kelas IV SD merupakan ”usia masa kanak-kanak
 akhir kisaran 10 s/d 12 tahun dimana usia tersebut memiliki karakteristik yang berbeda dengan
 anak-anak yang usianya lebih muda. Mereka senang bermain, senang bergerak dan melakukan
 sesuatu secara langsung.” (Desmita, 2016:35) Sehingga dirasa pemilihan kelas IV untuk
 menjadi sampel penelitian cukup relevan dengan pendapat tersebut. Senada dengan hal tersebut
 Havighurts (Desmita, 2016:35) bahkan menyebutkan menguasai keterampilan yang diperlukan
 dalam permainan adalah salah satu tugas perkembangan anak sekolah dasar.”
 Selain itu penelitian-penelitian terdahulu yang mendukung pertama penelitian karya
 Yulia Isratul Aini, PTP LPMP Bengkulu dengan judul ” Pemanfaatan Media Pembelajaran
 Quizizz Untuk Pembelajaran Jenjang Pendidikan Dasar Dan Menengah Di Bengkulu”
 menunjukan hasil Media pembelajaran berupa Quizizz dapat dimanfaatkan sebagai salah satu
 alternatif media pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran. (Aini, 2019). Penelitian lain
 dari Celine Jardinia Tanuwidjaja, Deny Tri Ardianto, Erandaru dengan penelitian berjudul ”
 Perancangan Animasi Virtual Reality ‘ Slebor ’ Atau Ular Naga Sebagai Upaya Pelestarian
 Permainan Tradisional Di Indonesia” menunjukan hasil berdasarkan uji pemutaran video
 terhadap target audiens, menunjukan fakta dimana anak-anak sangat tertarik dengan animasi
 virtual ‘Slebor’ ini dan dapat langsung mengenal permainan tersebut karena mereka pada
 dasarnya telah mendapat materi tentang permainan. (Tanuwidjaja et al., 2019) .
 Berdasarkan latar belakang maka peneliti tertarik melakukan penelitian yang
 menggunakan permainan edukatif dan animasi virtual serta bertujuan untuk membandingkan
 lebih bagus mana penggunaan permainan edukatif dengan animasi virtual untuk pembelajaran
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 pada materi bangun datar.
 METODE PENELITIAN
 Penelitian ini tergolong penelitian yang menggunakan eksperimen semu (quasi
 eksperimen), yakni dilakukan dengan memberikan perlakuan kepada siswa pada penelitian
 kemudian memberikan tes. Penelitian ini dilakukan dengan eskperimen semukarena kelas yang
 digunakan telah terbentuk sebelumnya. Pada kedua kelas eksperimen diberikan perlakuan,
 hanya saja perlakuan yang diberikan itu berbeda. Adapun perlakuan pada kelas eksperimen A
 berupa permainan edukatif dan pada kelas eksperimen B berupa animasi virtual.
 Kemudian dilaksanakan tes setelah pertemuan akhir dimana sudah diberi perlakuan pada
 masing-masing kelas. Desain penelitian telihat dalam tabel yang akan disajikan berikut:
 Tabel 1. Desain Penelitian faktorial 2x2
 Keaktifan Siswa (B) ∑B
 Rendah
 (B1)
 Tinggi (B2)
 Media Pembelajaran
 (A)
 Permainan Edukatif (A1) A1B1 A1B2 A1
 Animasi Virtual (A2) A2B1 A2B2 A2
 ∑K B1 B2
 Keterangan:
 A = Media Pembelajaran
 B = Keaktifan Siswa
 A1B1 = Media permainan edukatif dengan keaktifan siswa kategori rendah
 A1B2 = Media permainan edukatif dengan keaktifan siswa kategori tinggi
 A2B1 = Media animasi virtual dengan keaktifan siswa kategori rendah
 A2B2 = Media animasi virtual dengan keaktifan siswa kategori tinggi
 Selanjutnya adapun sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas IVA dan IVB. Adapun
 kelompok eksperimen A yaitu kelompok kelas IVA berjumlah 40 orang yang mendapat
 perlakuan penggunakan permainan edukatif , sedangkan kelompok eksperimen B yaitu
 kelompok kelas IVB berjumlah 40 orang yang mendapat perlakuan penggunaan animasi virtual.
 Jadi jumlah sampel yang digunakan adalah sebanyak 80 orang.
 HASIL DAN PEMBAHASAN
 Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV yaitu kelas IVA dan IVB SDN Jatirangga I kota
 Bekasi. Penelitian kelas eksperimen A dilaksanakan di kelas IVA yang berjumlah 40 siswa,
 sedangkan penelitian kelas eksperimen B dilaksanakan di kelas IVB yang berjumlah 40 siswa.
 Hasil tes matematika pada kelas yang menggunakan media permainan edukatif memperoleh
 rentang skor antara 30 sampai 100 dengan jumlah 40 siswa. Rata-rata skor sebesar 73,75; nilai
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 modus 65; nilai median 70; serta standar deviasi 17,09.
 Tabel 10. Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Matematika Pada Permainan Edukatif
 No Kelas
 Interval
 Nilai
 Tengah
 BK Frekuensi
 Absolu
 t
 Kumulatif Relatif
 1 30-42 36 29,5-42,5 2 2 5,00
 2 43-55 49 42,5-55,5 4 6 10,00
 3 56-68 62 55,5-68,5 9 15 22,50
 4 69-81 75 68,5-81,5 12 27 30,00
 5 82-94 88 81,5-94,5 5 32 12,50
 6 95-107 101 94,5-107,5 8 40 20,00
 Jumlah 40 100
 Berdasarkan tabel dibuat histogram dan poligon hasil belajar matematika siswa kelas
 yang menggunakan media permainan edukatif berikut:
 Gambar 1. Grafik histogram dan poligon hasil belajar matematika kelas
 permainan edukatif
 Dari grafik dan tabel distribusi frekuensi hasil belajar matematika di atas terlihat sebagian
 besar siswa memperoleh skor antara 68,5-81,5 sebanyak 12 siswa atau sebesar 30%, kemudian
 skor antara 55,5-68,5 sebanyak 9 siswa atau sebesar 22,50%, skor 94,5-107,5 sebanyak 8 siswa
 atau sebesar 20%, skor 81,5-94,5 sebanyak 5 siswa atau sebesar 12,50%, skor 42,5-55-5
 sebanyak 4 siswa atau sebesar 10%, sedangkan skor terendah 29,5-42,5 sebanyak 2 siswa atau
 0
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 GRAFIK HISTOGRAM DAN POLIGONHASIL BELAJAR MATEMATIKA
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 sebesar 5%.
 Hasil belajar matematika pada kelas yang menggunakan media animasi virtual, diperoleh
 rentang skor antara 15 sampai 100 dengan jumlah 40 siswa. Dengan rata-rata skor sebesar
 61,12; nilai modus 90; nilai median 57,5; serta standar deviasi 25,13.
 Tabel 11 Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Matematika Kelas Animasi Virtual
 No Kelas
 Interval
 Nilai
 Tengah
 BK Frekuensi
 Absolu
 t
 Kumulatif Relatif
 1 15-30 22,5 14,5-30,5 6 6 15,00
 2 31-46 38,5 30,5-46,5 10 16 25,00
 3 47-62 54,5 46,5-62,5 5 21 12,50
 4 63-78 70,5 62,5-78,5 7 28 17,50
 5 79-94 86,5 78,5-94,5 7 35 17,50
 6 95-110 102,5 94,5-109,5 5 40 12,50
 40 100
 Berdasarkan tabel distribusi tersebut dapat dibuat histogram dan poligon pada gambar
 berikut:
 Gambar 2. Grafik histogram dan poligon hasil belajar kelas animasi virtual
 Dari grafik dan tabel distribusi frekuensi di atas terlihat mayoritas siswa memperoleh
 skor 30,5 – 46,5 sebanyak 10 siswa atau sebesar 25% skor 62,5 – 78,5 sebanyak 7 siswa atau
 sebesar 17,50%, skor 78,5 – 94,5 sebanyak 7 siswa atau sebesar 17,50%, skor 46,5-62,5
 sebanyak 5 siswa atau sebesar 12,50% skor 94,5-109,5 sebanyak 5 siswa atau sebesar 12,50 %,
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 sedangkan skor terendah 14,5-30,5 sebanyak 6 siswa atau sebesar 15%.
 Untuk dapat menguji hipotesis, peneliti menggunakan analisis varian dua jalur yang
 disajikan pada tabel di bawah ini:
 Tabel 14. Uji Hipotesis
 Sumber Varians db JK RJK
 (s2)
 Fh Ftabel
 0,05
 Antar Kolom (Ak) 1 3251,25 3251,2
 5
 8,09
 3,96
 Antar Baris (Ab) 1 3781,25 3781,2
 5
 9,41
 Interaksi (I) 1 1620,00 1620,0
 0
 4,03
 Antar Kelompok (A) 3 8652,50 2884,1
 7
 7,18 2,72
 Dalam Kelompok (D) 76 30527,50 401,68 - -
 Total di Reduksi (TR) 79 39180,00 495,95 - -
 Rerata/ Koreksi (R) 1 369920,00 369920
 ,00
 - -
 Total (T) 80 407150 - - -
 Dari tabel diatas dapat disimpulkan Pertama, diperoleh nilai signifikan pada sumber
 varians Antar Kolom (AK) yang digunakan untuk menguji Hipotesis 1, diperoleh Fhitung = 8,09
 dan Ftabel = 3,96 dengan db pembilang = 1, db penyebut = 79 dan taraf signifikan = 0,05. Kriteria
 pengujian hipotesis, jika Fhitung > Ftabel maka Ho ditolak. Jika dibandingkan Fhitung yang diperoleh
 dengan Ftabel maka, diperoleh kesimpulan 8,09 > 3,96 atau Fhitung > Ftabel maka Ho ditolak artinya
 terdapat perbedaan hasil belajar matematika pada kelas yang menggunakan media permainan
 edukatif dan media animasi virtual.
 Kedua, diperoleh nilai signifikan pada sumber varians Antar Baris (AB) yang digunakan
 untuk menguji Hipotesis 2, diperoleh Fhitung = 9,41 dan Ftabel = 3,96 dengan db pembilang = 1,
 db penyebut = 79 dan taraf signifikan = 0,05. Kriteria pengujian hipotesis, jika Fhitung > Ftabel
 maka Ho ditolak. Jika dibandingkan Fhitung yang diperoleh dengan Ftabel maka, diperoleh
 kesimpulan 9,41 > 3,96 atau Fhitung > Ftabel maka Ho ditolak artinya terdapat perbedaan hasil
 belajar matematika pada keaktifan siswa kategori rendah dan kategori tinggi.
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 Ketiga, diperoleh nilai signifikan pada sumber varians Interaksi (I) yang digunakan untuk
 menguji Hipotesis 3, diperoleh Fhitung = 4,03 dan Ftabel = 3,96 dengan db pembilang = 1, db
 penyebut = 79 dan taraf signifikan = 0,05. Kriteria pengujian hipotesis, jika Fhitung > Ftabel maka
 Ho ditolak. Jika dibandingkan Fhitung yang diperoleh dengan Ftabel maka, diperoleh kesimpulan
 4,03 > 3,96 atau Fhitung > Ftabel maka Ho ditolak artinya terdapat interaksi antara media
 pembelajaran dan keaktifan siswa terhadap hasil belajar matematika.
 Setelah diketahui terdapat interaksi yang signifikan maka selanjutnya dilakukan uji lanjut
 Tukey dengan memperhatikan data-data yang telah diperoleh sebelumnya untuk membuktikan
 hipotesis keempat dan hipotesis kelima. Adapun hasil uji lanjut tukey untuk menguji Hipotesis
 4, yaitu Qhitung = 72,00−50,25
 √401,68
 20
 = 4,85 sedangkan pada α 0,05 dbv1 = 4 dan dbv2 = 20 menunjukan
 Qtabel =3,96. Kriteria pengujian hipotesis, jika Qhitung > Qtabel maka Ho ditolak. Jika dibandingkan
 Qhitung yang diperoleh dengan Qtabel maka, diperoleh kesimpulan 4,85 > 3,96 atau Qhitung > Qtabel
 maka Ho ditolak artinya terdapat perbedaan hasil belajar matematika menggunakan permainan
 edukatif dan animasi virtual pada keaktifan siswa kategori rendah.
 Berikutnya hasil uji lanjut tukey untuk menguji Hipotesis 5, yaitu Qhitung = 76,75−73,00
 √401,68
 20
 =
 0,84 sedangkan pada α 0,05 dbv1 = 4 dan dbv2 = 20 menunjukan Qtabel =3,96. Kriteria jika Qhitung
 > Qtabel maka Ho ditolak. Jika dibandingkan Qhitung yang diperoleh dengan Qtabel maka, diperoleh
 kesimpulan 0,84 < 3,96 atau Qhitung < Qtabel maka Ho diterima artinya tidak terdapat perbedaan
 hasil belajar matematika menggunakan permainan edukatif dan animasi virtual pada keaktifan
 siswa kategori tinggi.
 Data rata-rata hasil belajar matematika di kelas yang menggunakan media permainan
 edukatif sebesar 72,00 pada keaktifan siswa kategori rendah dan sebesar 76,75 pada keaktifan
 siswa kategori tinggi. Selanjutnya di kelas yang menggunakan media animasi virtual sebesar
 50,25 pada keaktifan siswa kategori rendah dan sebesar 73,00 pada keaktifan siswa kategori
 tinggi. Telihat bahwa terdapat perbedaan hasil belajar matematika pada penggunaan media
 permainan edukatif dan media animasi virtual yaitu dengan selisih 21,75 pada keaktifan siswa
 kategori rendah hasil belajar matematika dengan menggunakan media permainan edukatif lebih
 baik dan pada keaktifan siswa kategori tinggi yaitu selisih 3,75 penggunaan peramainan
 edukatif juga menunjukan hasil belajar matematika lebih baik. Hal ini menunjukan bahwa
 media permainan edukatif dan media animasi virtrual mempengaruhi hasil belajar matematika
 pada keaktifan siswa.Terjadinya perbedaan hasil belajar matematika siswa karena perlakuan
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 berbeda yaitu pada kelas eksperimen A menggunakan media permainan edukatif dan pada
 kelas eksperimen B menggunakan media animasi virtual.
 Beberapa hal peneliti temukan dilapangan ketika menggunakan media permainan
 edukatif pada kelas eksperimen A, walaupun siswa terbiasa menggunakan permainan dengan
 gawai, namun media ini berbeda dengan penggunaan gawai seperti yang biasa. Pada
 pembelajaran menggunakan media permainan edukatif ini siswa sangat antusias dikarenakan
 pada saat pembelajaran siswa tidak terlalu bergantung dengan guru dan akan menambah rasa
 kepercayaan dengan kemampuan diri untuk melakukan permainan edukatif sendiri, pemberian
 soal latihan sebagai bentuk tantangan untuk belajar membuat pembelajaran semakin menarik.
 Sedangkan pada kelas eksperimen B yang menggunakan media animasi virtual kurang dapat
 mengoptimalkan partisipasi siswa dalam mengeluarkan pendapat atau pertanyaan saat
 pembelajaran karena media animasi saat digunakan tidak dapat dijeda. Dengan demikan dapat
 disimpulkan penggunaan media permainan edukatif dan media animasi virtual memberikan
 hasil belajar matematika yang berbeda pada kedua kelas eksperimen, sehingga asumsi hasil
 belajar matematika akan tercapai maksimal ketika perlakuan-perlakuan dalam pembelajaran
 disesuaikan sedemikian rupa dengan perbedaan kemampuan siswa.
 Selanjutnya untuk mengetahui bagaimana perbandingan hasil belajar matematika siswa
 melalui uji normalitas, uji homogenitas dan juga uji hipotesis dimana pada penelitian ini
 menggunakan uji ANAVA dua jalur. Berdasarkan hasil analisis prasayarat yang dilakukan
 sebelum pengujian hipotesis didapatkan hasil perhitungan uji normalitas di kelas yang
 menggunakan media permainan edukatif diperoleh X2hitung = 7,69 dan di kelas yang
 menggunakan media animasi virtual diperoleh X2hitung = 7,23. Jika X2
 hitung pada semua
 kemampuan siswa dibandingkan dengan X2tabel yang memiliki nilai n = 40, dk = 5 dan taraf
 siginifikansi α = 0,05 diperoleh X2tabel = 11,070. Maka, keseluruhan data pada kemampuan
 siswa mendapatkan kriteria X2hitung < X2
 tabel dapat disimpulkan Ho diterima, artinya bahwa
 seluruh sampel berdistribusi normal.
 Kemudian hasil pengujian uji homogenitas, diperoleh X2hitung = 4,43 pada keseluruhan
 kelas data , Dengan kriteria: dk = 4 - 1 = 3, dan taraf signifikan α = 0,05 diperoleh X2tabel =
 7,81. Maka, X2hitung < X2
 tabel ho diterima artinya kelompok memiliki varian yang sama atau
 bersifat homogen.
 Setelah melakukan uji prasyarat, peneliti melakukan uji analisis data perhitungan dan
 pengujian hipotesis. Uji hipotesis ANAVA dua jalur menunjukan bahwa: Pertama, diperoleh
 nilai signifikan pada sumber varians Antar Kolom (AK) yang digunakan untuk menguji
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 Hipotesis 1, diperoleh Fhitung = 8,09 dan Ftabel = 3,96 dengan db pembilang = 1, db penyebut =
 79 dan taraf signifikan = 0,05. Jika Fhitung > Ftabel maka Ho ditolak. Jika dibandingkan Fhitung
 yang diperoleh dengan Ftabel maka, diperoleh kesimpulan 8,09 > 3,96 atau Fhitung > Ftabel maka
 Ho ditolak artinya terdapat perbedaan hasil belajar matematika yang menggunakan media
 permainan edukatif dan media animasi virtual. Kesimpulan ini menunjukan bukti bahwa hasil
 belajar matematika dipengaruhi oleh media pembelajaran yang digunakan.
 Kedua, diperoleh nilai signifikan pada sumber varians Antar Baris (AB) yang digunakan
 untuk menguji Hipotesis 2, diperoleh Fhitung = 9,41 dan Ftabel = 3,96 dengan db pembilang = 1,
 db penyebut = 79 dan taraf signifikan = 0,05. Kriteria pengujian hipotesis, jika Fhitung > Ftabel
 maka Ho ditolak. Jika dibandingkan Fhitung yang diperoleh dengan Ftabel maka, diperoleh
 kesimpulan 9,41 > 3,96 atau Fhitung > Ftabel maka Ho ditolak artinya terdapat perbedaan hasil
 belajar matematika pada keaktifan siswa kategori rendah dan kategori tinggi. Kesimpulan ini
 menunjukan bukti bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari keaktifan siswa terhadap hasil
 belajar matematika.
 Ketiga, diperoleh nilai signifikan pada sumber varians Interaksi (I) yang digunakan untuk
 menguji Hipotesis 3, diperoleh Fhitung = 4,03 dan Ftabel = 3,96 dengan db pembilang = 1, db
 penyebut = 79 dan taraf signifikan = 0,05. Kriteria pengujian hipotesis, , jika Fhitung > Ftabel maka
 Ho ditolak. Jika dibandingkan Fhitung yang diperoleh dengan Ftabel maka, diperoleh kesimpulan
 4,03 > 3,96 atau Fhitung > Ftabel maka Ho ditolak artinya terdapat interaksi antara media
 pembelajaran dengan keaktifan siswa terhadap hasil belajar matematika. Kesimpulan ini
 menunjukan bukti bahwa penggunaan media pada siswa yang memiliki keaktifan kategori
 tinggi memiliki hasil belajar matematika yang tinggi pula. Begitupun sebaliknya pada
 penerapan kedua media pembelajaran ini pada siswa yang memiliki keaktifan kategori rendah
 memiliki hasil belajar matematika yang rendah pula. Artinya hasil belajar matematika baik pada
 penggunaan media permainan edukatif dan media animasi virtual sama-sama dipengaruhi oleh
 keaktifan siswa.
 Ketiga hipotesis ini menunjukkan bahwa hasil belajar matematika dipengaruhi oleh media
 pembelajaran yang digunakan. Begitupun keaktifan siswa mempengaruhi hasil belajar
 matematika dan hasil belajar matematika pada media permainan edukatif dan animasi virtual
 sama-sama dipengaruhi oleh keaktifan siswa. Kesimpulannya terdapat perbedaaan rata-rata
 hasil belajar matematika siswa dengan menggunakan media permainan edukatif dan animasi
 virtual ditinjau dari keaktifan siswa. Artinya terdapat perbedaan rata-rata antara hasil belajar
 matematika dan media pembelajaran kemudian antara hasil belajar matematika dan keaktifan
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 siswa dan antara interaksi media pembelajaran dan keaktifan siswa. Terlihat dari rata-rata hasil
 belajar media permainan edukatif lebih tinggi daripada media animasi virtual ditinjau dari
 keaktifan siswa. Sejalan dengan pendapat yang menyatakan “banyak permaianan yang
 mengandung aktivitas yang merupakan faktor pendorong perkembangan kognitif, fisik dan
 sosial” (Papalia:387). Hasil belajar matematika merupakan salah satu bentuk yang melibatkan
 kognitif berarti bisa dipengaruhi oleh kegiatan permainan pula. Hal senada ditunjukan oleh
 penelitian Agung Setiawan, dkk yang ada pada penelitian relevan berjudul “Implementasi
 Media Games Edukasi Quizizz untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika” dengan hasil
 adanya peningkatan yang signifikan sehingga membuktikan bahwa permainan edukatif
 memang berpengaruh pada hasil belajar matematika.
 Setelah diketahui terdapat interaksi yang signifikan maka dilakukan uji lanjut Tukey
 dengan memperhatikan data-data yang telah diperoleh sebelumnya untuk membuktikan
 hipotesis keempat dan hipotesis kelima. Adapun hasil uji lanjut tukey untuk menguji Hipotesis
 4, yaitu Qhitung= 4,85 sedangkan pada α 0,05 dbv1 = 4 dan dbv2 = 20 menunjukan Qtabel =3,96.
 Kriteria pengujian hipotesis, jika Qhitung > Qtabel maka Ho ditolak. Jika dibandingkan Qhitung yang
 diperoleh dengan Qtabel maka, diperoleh kesimpulan 4,85 > 3,96 atau Qhitung > Qtabel maka Ho
 ditolak artinya terdapat perbedaan hasil belajar matematika menggunakan permainan edukatif
 dan animasi virtual pada keaktifan siswa kategori rendah. Berikutnya hasil uji lanjut tukey
 untuk menguji Hipotesis 5, yaitu Qhitung = 0,84 sedangkan pada α 0,05 dbv1 = 4 dan dbv2 = 20
 menunjukan Qtabel =3,96. Kriteria pengujian hipotesis, jika Qhitung > Qtabel maka Ho ditolak. Jika
 dibandingkan Qhitung yang diperoleh dengan Qtabel maka, diperoleh kesimpulan 0,84 < 3,96 atau
 Qhitung < Qtabel maka Ho diterima artinya tidak terdapat perbedaan hasil belajar matematika
 menggunakan permainan edukatif dan animasi virtual pada keaktifan siswa kategori tinggi.
 KESIMPULAN
 Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan dapat disimpulkan terdapat
 perbedaaan rata-rata hasil belajar matematika siswa dengan menggunakan media permainan
 edukatif dan animasi virtual ditinjau dari keaktifan siswa. Artinya terdapat perbedaan rata-rata
 antara hasil belajar matematika dan media pembelajaran kemudian antara hasil belajar
 matematika dan keaktifan siswa dan antara interaksi media pembelajaran dan keaktifan siswa.
 Terlihat dari rata-rata hasil belajar media permainan edukatif lebih tinggi daripada media
 animasi virtual ditinjau dari keaktifan siswa.
 Setelah adanya interaksi yang signifikan maka dilakukan uji lanjut Tukey yang
 membuktikan terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar matematika menggunakan media
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 permainan edukatif dan animasi virtual pada keaktifan siswa kategori rendah sedangkan pada
 keaktifan siswa kategori tinggi terbukti tidak ada perbedaan rata-rata hasil belajar matematika
 menggunakan permainan edukatif dan animasi virtual.
 Sejalan dengan pendapat yang menyatakan “banyak permaianan yang mengandung
 aktivitas yang merupakan faktor pendorong perkembangan kognitif, fisik dan sosial”
 (Papalia:387). Hasil belajar matematika merupakan salah satu bentuk yang melibatkan kognitif
 berarti bisa dipengaruhi oleh kegiatan permainan pula. Hal senada ditunjukan oleh penelitian
 Agung Setiawan, dkk yang ada pada penelitian relevan berjudul “Implementasi Media Games
 Edukasi Quizizz untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika” dengan hasil adanya
 peningkatan yang signifikan sehingga membuktikan bahwa permainan edukatif memang
 berpengaruh pada hasil belajar matematika.
 Berikut beberapa saran dari peneliti diantaranya :
 1. Bagi guru semoga dapat membuat dan mengembangkan rencana pembelajaran yang dapat
 menarik dalam belajar matematika misalnya melakukan kegiatan pembelajaran dalam
 bentuk penguasaan model pembelajaran sehingga dapat membangkitkan keaktifan dan
 perhatian siswa dalam belajar.
 2. Bagi peneliti yang ingin melakukan penelitian yang sama, yaitu menggunakan permaanan
 edukatif dan animasi virtual diharapkan dapat lebih teliti dalam mengatur waktu untuk setiap
 tahapan dalam pembelajaran sehingga penelitian dapat dilaksanakan dengan baik.
 3. Bagi Kepada kepala sekolah sebagai pemilik kebijakan dalam mengambil keputusan
 diharapkan lebih memperhatikan penyediaan fasilita dalam proses pembelajaran.
 4. Hasil penelitian ini masih sangat sederhana, apa yang didapat dari hasil penelitian ini bukan
 merupakan hasil akhir, tentu segala keterbatasan yang ada dalam penelitian ini dapat
 dijadikan bahan referensi untuk penelitian lebih lanjut dengan menggunakan permainan
 edukatif dan animasi virtual.
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