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Abstract: Math Playground is an interactive digital learning media that presents educational games to 
help students understand mathematical concepts in a fun way. This study aims to: 1) describe the 
advantages and disadvantages of using Math Playground media in mathematics learning at SD Anak 
Emas, Denpasar City; 2) describe the effectiveness of using Math Playground media in mathematics 
learning at SD Anak Emas, Denpasar City. The method used is a descriptive qualitative approach with 
data collection techniques in the form of interviews with class teachers, direct observation of learning 
activities, and documentation studies. The results of the study show that: 1) the use of Math Playground 
media has a number of advantages, including being able to increase student interest and motivation 
because of the interactive and fun presentation of material, and encouraging active student involvement 
through educational game-based activities. Students become more enthusiastic, focused, and brave in 
expressing opinions and working together in groups. However, there are also several disadvantages, such 
as limited access to a stable internet network, and the need for intensive guidance from teachers so that 

learning is not only centered on games, but remains oriented towards achieving competencies and 
learning objectives. 2) Overall, Math Playground media is considered effective in creating a more 
interesting, fun, and participatory learning atmosphere in elementary school mathematics classes. 
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Abstrak: Math Playground merupakan salah satu media pembelajaran digital interaktif yang 

menyajikan permainan edukatif untuk membantu siswa memahami konsep matematika 
secara menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mendeskripsikan kelebihan dan 
kekurangan penggunaan media Math Playground dalam pembelajaran matematika di SD 
Anak Emas Kota Denpasar; 2) mendeskripsikan keefektifan penggunaan media Math 

Playground dalam pembelajaran matematika di SD Anak Emas Kota Denpasar . Metode 

yang digunakan adalah pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data 
berupa wawancara dengan guru kelas, observasi langsung terhadap kegiatan pembelajaran, 
serta studi dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) penggunaan media Math 
Playground memiliki sejumlah kelebihan, antara lain mampu meningkatkan minat dan 
motivasi siswa karena penyajian materi yang interaktif dan menyenangkan, serta mendorong 
keterlibatan aktif siswa melalui aktivitas berbasis permainan edukatif. Siswa menjadi lebih 
antusias, fokus, dan berani dalam menyampaikan pendapat serta bekerja sama dalam 
kelompok. Namun demikian, terdapat pula beberapa kekurangan, seperti keterbatasan akses 
terhadap jaringan internet yang stabil, serta perlunya pendampingan intensif dari guru agar 
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pembelajaran tidak hanya berpusat pada permainan semata, tetapi tetap berorientasi pada 
pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran. 2) Secara keseluruhan, media Math 

Playground dinilai efektif dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, 

menyenangkan, dan partisipatif di kelas matematika sekolah dasar. 

Kata Kunci: Math Playground, Media pembelajaran, Pembelajaran matematika, Sekolah 
Dasar. 

PENDAHULUAN  

Dalam upaya pembangunan nasional Indonesia, elemen penting yang mendapat 

perhatian khusus adalah pendidikan. Pendidikan adalah tujuan utama untuk meningkatkan 

kualitas SDM, yang akan menciptakan generasi yang fleksibel, inovatif, dan kompetitif, yang 

dapat berkontribusi pada kemajuan bangsa dan meningkatkan daya saing Indonesia di 

kancah global. Dengan demikian, Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22 Tahun 

2006 menetapkan bahwa pelaksanaan kurikulum harus menggabungkan pendekatan 

multistrategi dan multimodal. Selain itu, kurikulum harus memanfaatkan berbagai sumber 

belajar, teknologi yang relevan, dan lingkungan sekitar sebagai media pembelajaran 

kontekstual. Prinsip "alam takambang jadi guru" menunjukkan bahwa segala sesuatu yang 

terjadi di alam, lingkungan sosial, dan masyarakat dapat digunakan sebagai sumber 

pembelajaran yang inspiratif dan bermakna. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif dan efektif sangat penting untuk mendukung proses 

pembelajaran yang baik dan pencapaian tujuan pembelajaran yang diharapkan (Ulfah et al., 

2021).  

Salah satu kompetensi penting yang berpengaruh terhadap kualitas guru di sekolah 

adalah keterampilannya dalam menyusun perencanaan program pembelajaran. Oleh karena 

itu, peran guru sangat diharapkan dalam menyiapkan segala sesuatu yang dibutuhkan saat 

mengajar, karena salah satu cara untuk meningkatkan kualitas pembelajaran adalah melalui 

perencanaan dan persiapan yang matang (Anggraini, 2021). Keberhasilan proses 

pembelajaran sangat bergantung kepada kesiapan guru sebelum proses mengajar, termasuk 

dalam memilih dan merancang media pembelajaran yang sesuai. Media pembelajaran 

merupakan sarana pendukung yang sangat penting untuk membantu proses belajar. Media 

pembelajaran dapat mencakup segala jenis bahan, alat, atau teknologi yang dapat digunakan 

untuk meningkatkan pemikiran, membangkitkan perasaan, memfokuskan perhatian, dan 

meningkatkan kemampuan dan keterampilan siswa. Tujuannya adalah untuk menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan efektif sehingga siswa dapat 

memaksimalkan proses internalisasi pengetahuan (Wulandari, 2020). Materi yang 

disampaikan secara monoton dan hanya berfokus pada guru cenderung kurang menarik 

perhatian siswa. Sebaliknya, jika materi disampaikan dengan cara yang menarik dan 
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didukung oleh metode penyampaian yang tepat, siswa akan lebih mudah terlibat dalam 

suasana belajar yang menyenangkan dan bermakna. Situasi seperti ini dapat menghasilkan 

pengalaman belajar yang mendalam dan positif. Oleh karena itu, guru harus secara hati-hati 

memilih dan memanfaatkan bahan ajar dan media pembelajaran yang paling cocok untuk 

membantu siswa berhasil belajar (Salimah et al., 2024). 

Komponen-komponen pendidikan saat ini hampir seluruhnya terhubung dengan 

teknologi (Umair & Tawakal, 2021). Pemanfaatan teknologi informasi dalam bidang 

pendidikan saat ini telah menjadi hal yang tidak bisa dihindari, sejalan dengan kemajuan 

pesat di era digital. Kemajuan teknologi telah merevolusi cara guru dan siswa berinteraksi 

dengan materi pelajaran, memberikan akses yang lebih luas terhadap beragam sumber 

belajar, serta mendukung penerapan metode pembelajaran yang lebih interaktif dan kreatif 

(Prianbogo & Rafida, 2022). Metode pembelajaran berbasis digital dianggap mampu 

menjadi pendorong utama dalam meningkatkan keinginan siswa untuk belajar. Dengan 

bantuan teknologi, siswa lebih tertarik untuk belajar karena pelajaran disampaikan dengan 

cara yang lebih interaktif dan menarik. Mengingat siswa akan terlibat secara aktif dan tidak 

mudah bosan, proses penyampaian ilmu pengetahuan pun dapat berlangsung dengan lebih 

baik. Jenis media pembelajaran digital ini memiliki kemampuan untuk menumbuhkan 

semangat siswa untuk mengambil bagian dalam setiap kegiatan pembelajaran di kelas, 

sehingga menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan hidup (Rahmah et al., 2024). 

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan dalam pelajaran 

matematika adalah Math Playground. 

Math Playground adalah situs web interaktif yang menawarkan berbagai permainan 

matematika online yang dirancang untuk membantu siswa belajar dengan cara yang 

menyenangkan dan bermakna. Ini adalah salah satu alat pembelajaran berbasis permainan 

yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Mathplayground.com menyediakan lebih 

dari 133 permainan pendidikan untuk siswa dari kelas satu hingga kelas enam. 

Berbagai topik matematika operasi bilangan, bentuk geometri, pengukuran, hingga 

penyajian dan analisis data dibahas dalam permainan yang tersedia. Situs ini tidak hanya 

menyediakan aktivitas bermain yang mendidik, tetapi juga memiliki fitur evaluasi diri dan 

umpan balik yang membantu guru menilai portofolio. Komponen seperti piala dan sertifikat 

yang dapat dicetak berfungsi sebagai bentuk penghargaan bagi siswa dan menunjukkan 

tingkat pembelajaran yang mereka capai (Lutfia et al., 2023). 
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Sangat penting mempersiapkan untuk transformasi sistem pendidikan Indonesia 

menuju era pendidikan 4.0. Selain pembangunan infrastruktur, persiapan ini juga harus 

mencakup kesiapan seluruh pemangku kepentingan pendidik, lembaga sekolah, dan siswa 

untuk menyesuaikan kurikulum untuk memenuhi kebutuhan zaman. Bagian dari Revolusi 

Industri 4.0, peningkatan pesat teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah 

memengaruhi banyak aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Tantangan utama TIK dalam 

konteks ini adalah bagaimana memanfaatkan potensinya untuk mengurangi perbedaan 

digital, mendukung  pembentukan  karakter,  mendorong  transformasi  digital  dalam 

pendidikan, dan memperkuat pendidikan berbasis keahlian (Nagel, 2020). 

Dalam penelitian ini, peneliti membahas mengenai pemanfaatan media pembelajaran 

Math Playground dalam proses pembelajaran matematika di SD Anak Emas Kota Denpasar. 

Fokus utama penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi kelebihan  dan  kekurangan  Math  

Playground  dalam  proses  pembelajaran matematika di SD Anak Emas Kota Denpasar dan 

Mendeksripsikan keefektifan Math Playground dalam proses pembelajaran matematika di 

SD Anak Emas Kota Denpasar. Penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan gambaran 

mengenai kesiapan sekolah dasar dalam menghadapi transformasi teknologi pendidikan, 

khususnya dalam memanfaatkan media pembelajaran interaktif yang sejalan dengan 

tuntutan era pendidikan 4.0. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi kontribusi nyata dalam pengembangan strategi pembelajaran berbasis teknologi 

yang inovatif dan efektif di tingkat sekolah dasar.  

 

METODE  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskripstif kualitatif. 

Menurut Arikunto dalam jurnal Lutfia (Lutfia et al., 2023), penelitian kualitatif adalah 

metode penelitian yang dapat mengumpulkan data berupa kata-kata,tulisan dan tingkah laku 

subjek penelitian. Hasil dari metode ini berupa narasi atau transkrip yang merekam 

pendapat, perasaan, atau pengalaman individu. Sebagai informan, subjek penelitian 

digunakan untuk memberikan informasi tentang latar belakang dan kondisi. Menurut 

Moleong enelitian kualitatif lebih berfokus pada pemahaman menyeluruh terhadap suatu 

peristiwa, kondisi, atau aktivitas sosial yang sedang berlangsung, dengan menggali informasi 

secara rinci dan mendalam (Moleong, 2017). Tujuan utamanya bukan untuk 

membandingkan efek dari perlakuan tertentu, melainkan untuk menelusuri dan 

mengungkap makna di balik sikap, tindakan, serta perilaku individu atau kelompok dalam 

konteks tertentu. Dalam pandangan Denzin dan Lincoln sebagaimana dikutip dalam jurnal 

Salimah (Salimah et al., 2024), pendekatan kualitatif dilaksanakan di lingkungan alami 
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(natural setting), dengan maksud untuk menafsirkan dan memahami fenomena yang sedang 

terjadi melalui berbagai strategi dan metode yang digunakan secara terpadu. Pendekatan ini 

menekankan pentingnya keterlibatan langsung peneliti, serta fleksibilitas dalam menggali 

makna yang mendalam dari realitas sosial yang kompleks. 

Pendekatan penelitian yang diterapkan dalam studi ini adalah kualitatif deskriptif 

dengan menggunakan model analisis interaktif. Tujuan utama dari metode ini adalah untuk 

mengungkap secara mendalam dan menyeluruh makna dari suatu fenomena melalui proses 

pengumpulan data yang berlangsung dalam konteks alami. Melalui pendekatan ini, peneliti 

berusaha memahami realitas sosial secara holistik dan sistematis, dengan menelaah berbagai 

aspek yang muncul di lapangan. Model analisis interaktif memungkinkan proses 

pengumpulan data, analisis, dan interpretasi dilakukan secara simultan dan berulang, 

sehingga menghasilkan gambaran yang utuh terhadap dinamika yang terjadi dalam situasi 

yang diteliti. Dalam metode ini dilakukan pengumpulan dan analisa data secara mendalam 

melalui pendekatan field research (penelitian lapangan) di SD Anak Emas Denpasar, Bali. 

Pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara dan dokumentasi. Peneliti 

melakukan observasi langsung terhadap proses pembelajaran yang menggunakan media 

pembelajaran Math Playground. Observasi difokuskan pada interaksi siswa dengan media, 

tingkat keterlibatan, dan motivasi siswa selama pembelajaran. Wawancara dengan wali 

kelas untuk menggali lebih lanjut informasi tentang metode pengajaran, kesulitan yang 

dihadapi, bagaimana dinamika kelas dipengaruhi oleh penggunaan Math Playground dan 

seberapa baik siswa menggunakan platform tersebut. Selain itu, peneliti juga mengumpulkan 

dokumentasi pelaksanaan pembelajaran yang berisi kegiatan dan rekaman visual siswa yang 

berinteraksi dengan Math Playground. Bahan yang diteliti adalah data preferensi pengaruh 

media pembelajaran Math Playgroud terhadap ketertarikan dan perubahan nilai siswa. Alat 

yang digunakan adalah media pembelajaran Math Playgroud, proyektor, gawai, alat tulis, 

serta kamera. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas mata pelajaran Matematika di SD 

Anak Emas Kota Denpasar, diketahui bahwa penggunaan media Math Playground dalam 

proses pembelajaran matematika telah membawa perubahan positif dalam dinamika kelas. 

Guru menyampaikan bahwa siswa menunjukkan antusiasme yang jauh lebih tinggi ketika 

pembelajaran disampaikan melalui media digital yang interaktif dibandingkan dengan 

metode konvensional. Math Playground memberikan pengalaman belajar yang 
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menyenangkan karena menggabungkan elemen permainan dengan materi pelajaran, 

sehingga siswa merasa seperti sedang bermain sambil belajar. Guru menyebutkan bahwa 

tingkat partisipasi siswa meningkat secara signifikan, terutama pada materi yang sebelumnya 

dianggap sulit atau membosankan seperti pecahan dan operasi hitung campuran. Dengan 

tampilan visual yang menarik dan sistem permainan yang kompetitif, siswa lebih tertantang 

untuk menyelesaikan soal-soal dan mencapai skor tertinggi, yang secara tidak langsung 

mendorong mereka untuk mengulang latihan hingga benar-benar memahami konsep yang 

diajarkan. 

Selain dari aspek motivasi belajar siswa, guru juga menjelaskan bahwa Math 

Playground membantu mempermudah proses evaluasi pembelajaran. Situs ini menyediakan 

fitur umpan balik otomatis yang menunjukkan hasil dan kesalahan siswa secara langsung 

setelah mereka menyelesaikan permainan atau latihan. Fitur ini sangat membantu guru 

dalam mengidentifikasi kesulitan yang dihadapi siswa secara individual tanpa harus 

melakukan koreksi manual satu per satu. Guru mengungkapkan bahwa pendekatan ini 

sangat efektif terutama dalam kondisi kelas dengan jumlah siswa yang cukup banyak, karena 

memungkinkan guru memberikan perhatian yang lebih merata. Dalam wawancara, guru 

juga menekankan bahwa media ini sangat cocok untuk mendukung prinsip pembelajaran 

diferensiasi, karena siswa bisa belajar sesuai dengan kecepatan masing-masing dan memilih 

jenis permainan sesuai dengan tingkat kemampuannya. Selain itu, guru merasa terbantu 

dengan adanya fitur penghargaan seperti medali dan sertifikat, karena memberikan 

penguatan positif bagi siswa dan memperkuat rasa percaya diri mereka. 

Dalam pelaksanaan pembelajaran, guru mengakui bahwa penerapan Math Playground 

tidak lepas dari tantangan. Salah satu hambatan yang disebutkan dalam wawancara adalah 

keterbatasan perangkat teknologi yang tersedia di sekolah, seperti jumlah komputer atau 

tablet yang belum mencukupi untuk seluruh siswa dalam satu kelas. Oleh karena itu, guru 

harus menerapkan sistem rotasi atau membagi kelompok agar semua siswa mendapat 

kesempatan yang sama. Namun, dari sudut pandang siswa, terdapat beberapa kendala yang 

dihadapi, antara lain kesulitan dalam melakukan perhitungan secara cepat karena adanya 

batasan waktu saat mengerjakan soal di aplikasi Math Playground. Siswa juga merasa 

kesulitan dalam memainkan berbagai jenis permainan, sebab setiap permainan memiliki 

aturan dan cara penggunaan yang berbeda-beda, sehingga perlu pendampingan tambahan di 

awal-awal penerapan media ini. 

Meski demikian, secara keseluruhan guru sangat mendukung penggunaan Math 

Playground dan melihat potensi besar dari media ini untuk diintegrasikan secara lebih luas 

dalam kurikulum matematika. Guru juga berharap adanya pelatihan berkelanjutan bagi 

tenaga pendidik agar dapat mengoptimalkan pemanfaatan media digital ini dalam 
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mendesain strategi pembelajaran yang adaptif, kreatif, dan sesuai dengan perkembangan era 

pendidikan 4.0. 

Pembahasan   

1. Penerapan Media Math Playground dalam Pembelajaran 

Penerapan teknologi dalam dunia pendidikan telah menjadi kebutuhan yang 

mendesak seiring dengan bergulirnya era Pendidikan 4.0, di mana digitalisasi tidak lagi 

dipandang sebagai pelengkap, melainkan fondasi utama dalam proses pembelajaran abad 

ke-21. Teknologi tidak hanya mengganti alat pengajaran, tetapi menggeser paradigma 

pembelajaran ke arah yang lebih dinamis, kolaboratif, dan berpusat pada siswa, 

khususnya di level sekolah dasar (Sugestilani et al., 2024). Dalam penggunaan teknologi 

pembelajaran, terdapat berbagai opsi yang dapat dijadikan alternatif, salah satunya 

adalah penggunaan permainan edukatif. Siswa memiliki potensi untuk memanfaatkan 

teknologi di dalam kelas seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi saat ini 

(Nusuki et al., 2023). 

Di SD Anak Emas Kota Denpasar, transformasi ini diwujudkan melalui integrasi 

media digital, seperti Math Playground dalam metode pengajaran harian. Math 

playground adalah sebuah situs web yang berisi berbagai macam permainan matematika 

yang interaktif dan mendidik untuk anak-anak (Sari & SAB, 2017). Wawancara dengan 

guru mata pelajaran Matematika mengungkapkan bahwa penggunaan platform interaktif 

tersebut membawa perubahan paradigma yang mendasar dari pendekatan pengajaran 

yang mementingkan guru sebagai pusat, menjadi pembelajaran yang berpusat pada siswa. 

Dengan mengedepankan unsur permainan dan interaktivitas, Math Playground 

memfasilitasi pembelajaran yang bersifat konstruktif, eksploratif, dan reflektif, sehingga 

siswa dapat lebih aktif dalam membangun pengetahuan mereka. Namun kenyataan di 

lapangan, seperti yang juga diidentifikasi dalam berbagai studi, menunjukkan sejumlah 

tantangan, terutama dalam hal infrastruktur dan kesiapan SDM. Untuk itu, sekolah perlu 

membangun ekosistem digital yang inklusif, dimulai dari penguatan jaringan internet, 

penyediaan perangkat memadai, hingga pemberian pelatihan TIK intensif bagi guru 

untuk menunjang keberlanjutan transformasi teknologi secara merata. 

Media Math Playground digunakan secara strategis sebagai alat bantu utama dalam 

pembelajaran matematika di SD Anak Emas Kota Denpasar, khususnya untuk 

memperkenalkan konsep-konsep penting seperti pecahan, operasi hitung, geometri, dan 

pengukuran. Sebagai bagian dari pendekatan pembelajaran berbasis digital, media ini 

secara bertahap diperkenalkan kepada siswa kelas IV hingga VI agar mereka terbiasa 

dengan gaya belajar yang lebih interaktif dan mandiri. Dalam sesi pembelajaran, guru 

menyesuaikan materi kurikulum dengan jenis permainan yang tersedia di Math 
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Playground, sehingga tiap topik seperti pecahan atau pengukuran dibawakan secara 

kontekstual dan relevan dengan pengalaman sehari- hari siswa. Metode ini tidak hanya 

mendorong keterlibatan individual saat siswa mengeksplorasi permainan secara mandiri, 

tetapi juga menghidupkan suasana kolaboratif melalui aktivitas kelompok yang 

merangsang kemampuan problem solving dan komunikasi matematis. Guru melaporkan 

bahwa siswa menjadi lebih fokus dan tidak mudah bosan karena tantangan visual dan 

pengalaman “bermain sambil belajar” yang ditawarkan oleh Math Playground. Hal ini 

sejalan dengan penelitian oleh Nurhikmah yang mengungkapkan bahwa Pembelajaran 

berbasis game seperti Math Playground dapat meningkatkan motivasi siswa. Interaksi 

siswa dalam permainan dan antusias mereka dalam mengerjakan pertanyaan menjadi 

lebih menyenangkan dan menarik (Nurhikmah et al., 2024). Selain itu, fitur umpan balik 

langsung dan grafik perkembangan belajar memudahkan guru dalam memantau progres 

siswa secara real-time, sehingga strategi pembelajaran lanjutan dapat dirancang secara 

tepat untuk siswa yang memerlukan pendampingan ekstra. 

2. Kelebihan dan Kekurangan Penggunaan Media Math Playground 

Media Math Playground menunjukkan keunggulan yang signifikan dalam 

meningkatkan minat dan motivasi belajar matematika siswa SD Anak Emas Kota 

Denpasar secara menyeluruh. Format permainan edukatif yang menyenangkan berhasil 

mengubah persepsi siswa terhadap materi yang biasanya dianggap sulit, seperti pecahan, 

operasi hitung, dan konsep geometri, menjadi sesuatu yang dinantikan. Studi oleh 

Setyawan & Sutriyani (2023) menggunakan desain penelitian pretest-posttest dengan 15 

siswa kelas IV dan menemukan bahwa penggunaan Math Playground secara signifikan 

meningkatkan minat belajar matematika (Setyawan & Sutriyani, 2023). 

Visual menarik, elemen kompetisi fair melalui skor dan medali digital, berhasil 

menciptakan atmosfer belajar yang penuh semangat dan kebersamaan. Sistem reward ini 

tidak hanya memacu siswa untuk berprestasi, tetapi juga membangun rasa percaya diri 

mereka saat mampu menyelesaikan tantangan. Dengan kemampuan menyesuaikan 

kecepatan belajar masing-masing siswa, Math Playground mendukung pembelajaran 

berdiferensiasi, memberi keleluasaan bagi siswa yang lebih cepat untuk mengembangkan 

diri, dan memberi ruang bagi yang membutuhkan waktu lebih panjang untuk memahami 

dengan lebih mendalam. 

Fitur otomatis seperti umpan balik instan, evaluasi kesalahan, dan pelaporan 

kemajuan memainkan peranan penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran 

guru. Dalam konteks kelas yang memiliki banyak siswa, guru dapat dengan cepat 

mengidentifikasi siapa yang memerlukan penguatan lebih lanjut dan merancang 

intervensi yang tepat. Pendekatan ini selaras dengan karakteristik pembelajaran abad ke-
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21 yang menekankan interaktivitas, refleksi, dan personalisasi proses belajar. Secara 

keseluruhan, penggunaan Math Playground tidak hanya memberi pengalaman belajar 

yang lebih hidup, tetapi juga meningkatkan pemahaman konsep matematis secara aktif, 

eksploratif, dan bermakna. Ini bukan sekadar pengganti media lama, melainkan alat 

transformasional yang memfasilitasi pemikiran kritis, kreativitas, dan kolaborasi. 

Meskipun penerapan Math Playground di SD Anak Emas Kota Denpasar membawa 

banyak manfaat, implementasinya juga menghadapi sejumlah tantangan yang perlu 

mendapat perhatian serius. Pertama dan paling mencolok adalah keterbatasan perangkat 

teknologi; jumlah komputer atau tablet di sekolah belum memadai untuk memungkinkan 

semua siswa belajar secara bersamaan. Akibatnya, guru harus menyusun strategi 

penggunaan bergiliran atau rotasi, sehingga tidak semua siswa dapat mengakses media 

pembelajaran digital setiap saat. Lebih lanjut, sebagian siswa masih berada pada tahap 

awal literasi digital, sehingga memerlukan pendampingan orang tua, guru, atau tenaga 

pendukung pada fase-fase awal implementasi. Guru juga harus memastikan pengawasan 

ekstra agar siswa tetap terfokus pada konten pembelajaran dan tidak terdistraksi oleh 

akses internet ke konten lain, seperti video atau permainan yang tidak relevan. Selain itu, 

konektivitas internet yang belum stabil sering kali menjadi hambatan besar sehingga siswa 

terputus di tengah kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, dukungan menyeluruh dari 

pihak sekolah mutlak diperlukan, baik dalam bentuk peningkatan fasilitas seperti 

perangkat dan jaringan maupun peningkatan kapasitas guru dan siswa melalui pelatihan 

literasi digital yang berkelanjutan. Rahayu, Dwijayanti, dan Sumarno (2024) dalam 

Jurnal Wawasan Pendidikan menegaskan bahwa kendala utama dalam implementasi 

teknologi di sekolah dasar bukan terletak pada perangkat saja, melainkan pada literasi 

digital guru yang masih belum optimal (Rahayu et al., 2024). 

 

3. Implikasi dan Rekomendasi Pengembangan 

Secara keseluruhan, penggunaan Math Playground dalam pembelajaran matematika di 

SD Anak Emas Kota Denpasar terbukti efektif dalam menciptakan suasana belajar yang 

menarik, menyenangkan, dan partisipatif. Media ini tidak hanya berperan sebagai alat 

bantu pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana evaluasi dan motivasi siswa dalam 

mencapai kompetensi dasar yang ditetapkan. Melalui kombinasi antara elemen visual, 

interaktivitas, serta sistem reward digital, Math Playground mampu merangsang rasa ingin 

tahu dan semangat belajar siswa terhadap materi-materi matematika yang kompleks 

sekalipun. Guru dapat memanfaatkan fitur evaluasi otomatis yang dimiliki platform ini 

untuk melakukan pemantauan kemajuan belajar siswa secara individual, memungkinkan 
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pendekatan yang lebih personal dalam proses bimbingan. Untuk mengoptimalkan 

manfaat media ini, penting bagi sekolah untuk mengintegrasikan Math Playground secara 

sistematis dalam kurikulum, khususnya dengan pendekatan tematik yang sesuai dengan 

jenjang kelas. Tidak kalah penting, pelatihan guru secara berkala perlu dilaksanakan agar 

kemampuan mereka dalam mengoperasikan dan memaksimalkan media digital terus 

meningkat. Investasi dalam infrastruktur teknologi juga menjadi faktor pendukung utama 

termasuk ketersediaan perangkat digital, akses internet yang stabil, dan sistem 

manajemen pembelajaran yang terintegrasi. Apabila semua elemen tersebut dapat 

berjalan selaras, maka Math Playground memiliki potensi besar sebagai media 

pembelajaran inovatif yang mendukung transformasi pendidikan matematika di era 

digital. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian Rambe yang menyatakan bahwa 

pemanfaatan media berbasis game dalam pembelajaran matematika di SD dapat 

meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep siswa karena dalam hal ini media game 

mampu mengilustrasikan konsep abstrak dengan cara yang lebih visual dan dapat 

dipahami siswa (Rambe et al., 2024). 

 

SIMPULAN  

Penggunaan media Math Playground memiliki sejumlah kelebihan, antara lain 

mampu meningkatkan minat dan motivasi siswa karena penyajian materi yang interaktif dan 

menyenangkan, serta mendorong keterlibatan aktif siswa melalui aktivitas berbasis 

permainan edukatif. Siswa menjadi lebih antusias, fokus, dan berani dalam menyampaikan 

pendapat serta bekerja sama dalam kelompok. Namun demikian, terdapat pula beberapa 

kekurangan, seperti keterbatasan akses terhadap jaringan internet yang stabil, serta perlunya 

pendampingan intensif dari guru agar pembelajaran tidak hanya berpusat pada permainan 

semata, tetapi tetap berorientasi pada pencapaian kompetensi dan tujuan pembelajaran. 

Penggunaan media Math Playground dalam pembelajaran matematika di SD Anak Emas 

Kota Denpasar menunjukkan dampak positif dalam meningkatkan motivasi siswa, 

partisipasi, dan pemahaman konsep secara keseluruhan. Media ini menyajikan pendekatan 

pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan adaptif dengan menggabungkan elemen 

permainan, visual yang menarik, dan fitur evaluasi otomatis yang memudahkan guru untuk 

memantau kemajuan belajar siswa. Meskipun ada tantangan seperti perangkat yang terbatas, 

literasi digital yang tidak merata, dan koneksi internet yang tidak stabil, secara keseluruhan 

Math Playground dianggap efektif dalam mendukung pembelajaran diferensiasi dan prinsip-

prinsip pendidikan abad ke-21. Oleh karena itu, dukungan komprehensif diperlukan dalam 

bentuk pelatihan guru, perbaikan infrastruktur digital, dan integrasi media ini ke dalam 
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kurikulum untuk mengoptimalkan potensinya sebagai alat untuk mentransformasi 

pembelajaran matematika di era digital. 
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