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ABSTRACT 

This study was motivated by the importance of innovative learning media that can 

help elementary school students understand basic arithmetic operations. The 

Pokemon Trading Card Game (TCG) was chosen as a game-based medium that is 

expected to make learning mathematics more enjoyable. The purpose of this study 

was to determine the effect of using Pokemon TCG on students' arithmetic skills 

and to compare the learning outcomes between classes that used this medium and 

conventional classes. The research used a quasi-experimental method with a 

pretest–posttest control group design. The research subjects were second-grade 

students at SDN Karamat 1 (23 students) as the control class and SDN Tenjolayar 

3 (27 students) as the experimental class. The instrument used was a valid and 

reliable 10-question descriptive test on basic arithmetic operations. Data analysis 

included descriptive tests, Wilcoxon, Mann-Whitney, and N-Gain calculations. The 

results showed a significant increase in the experimental class after using Pokemon 

TCG (p < 0.05). Although there was no significant difference in the posttest results 

between classes (p > 0.05), the N-Gain values of both classes were high, with the 

experimental class slightly superior.  

 

Keywords: Game-Based Learning, Pokemon TCG, Arithmetic Skills, Basic 

Arithmetic, Elementary School 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya media pembelajaran inovatif yang 

dapat membantu siswa sekolah dasar memahami operasi hitung dasar. Pokemon 

Trading Card Game (TCG) dipilih sebagai media berbasis permainan yang 

diharapkan mampu membuat pembelajaran matematika lebih menyenangkan. 

Tujuan penelitian ini adalah mengetahui pengaruh penggunaan Pokemon TCG 

terhadap kemampuan berhitung siswa, membandingkan hasil belajar antara kelas 
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yang menggunakan media ini dan kelas konvensional. Penelitian menggunakan 

metode kuasi eksperimen dengan desain pretest–posttest control group. Subjek 

penelitian adalah siswa kelas II SDN Karamat 1 (23 siswa) sebagai kelas kontrol 

dan SDN Tenjolayar 3 (27 siswa) sebagai kelas eksperimen. Instrumen berupa tes 

uraian 10 soal operasi hitung dasar yang valid dan reliabel. Analisis data meliputi 

uji deskriptif, Wilcoxon, Mann-Whitney, dan perhitungan N-Gain. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada kelas eksperimen setelah 

menggunakan Pokemon TCG (p < 0,05). Meskipun tidak terdapat perbedaan 

signifikan pada hasil posttest antar kelas (p > 0,05), nilai N-Gain keduanya tergolong 

tinggi, dengan kelas eksperimen sedikit lebih unggul.  

 

 

Kata Kunci: Game-Based Learning, Pokemon TCG, Kemampuan Berhitung, 

Aritmatika Dasar, Sekolah Dasar 

 

Catatan : Nomor HP tidak akan dicantumkan, namun sebagai fast respon apabila 

perbaikan dan keputusan penerimaan jurnal sudah ada. 

 

A. Pendahuluan  

Pembelajaran matematika di 

sekolah dasar berperan penting dalam 

membangun kemampuan berpikir 

logis dan sistematis. Namun, proses 

belajar kerap dianggap sulit dan 

membosankan karena metode 

pengajaran masih didominasi 

ceramah dan latihan repetitif, 

sehingga motivasi serta keterlibatan 

siswa rendah dalam memahami 

operasi aritmetika dasar (Pujasmara 

et al., 2023; Susilowaty & Miracline, 

2025). Penelitian menunjukkan bahwa 

kemampuan matematika sejak dini, 

khususnya pada operasi dasar, 

berpengaruh terhadap prestasi pada 

jenjang berikutnya. Chang (2023) 

menemukan bahwa keterampilan 

berhitung awal berpengaruh signifikan 

terhadap keberhasilan matematika di 

kelas empat. Di sisi lain, temuan 

lapangan dan studi terkait 

mengindikasikan siswa sekolah dasar 

masih mengalami kesulitan pada 

operasi pengurangan dan perkalian 

(Manovtri & Hayati, 2024). 

Sebagai respon atas kondisi 

tersebut, diperlukan pendekatan 

pembelajaran yang inovatif dan 

menyenangkan agar konsep 

berhitung dipahami secara 

kontekstual dan bermakna. Game-

Based Learning (GBL) menjadi salah 

satu alternatif yang relevan; 

penerapannya di sekolah dasar 
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terbukti mampu meningkatkan minat 

dan pemahaman belajar dan selaras 

dengan semangat Kurikulum Merdeka 

yang menekankan pembelajaran 

kontekstual, fleksibel, dan berpusat 

pada siswa (Mongkau & Pangkey, 

2024; Widiana, 2022). Dalam konteks 

matematika, GBL membantu 

mengonkretkan konsep abstrak 

melalui interaksi langsung dan 

pengalaman bermain, termasuk 

penggunaan media yang sesuai 

karakteristik anak (Pujasmara et al., 

2023; Setiawan & Lestari, 2023). 

Salah satu media yang potensial 

adalah Pokémon Trading Card Game 

(TCG), karena memadukan aspek 

strategi, numerik, dan interaksi sosial 

yang menuntut perhitungan cepat dan 

tepat. Permainan kartu numerik 

diketahui dapat menstimulasi 

keterampilan berhitung serta 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan (Singh et al., 2021), 

sementara penggunaan manipulatif 

konkret maupun virtual bila tepat 

meningkatkan pemahaman konsep 

matematika dasar (Siller & Ahmad, 

2024). Penelitian terkait media kartu 

bergambar juga menunjukkan 

peningkatan kemampuan berhitung, 

minat, dan keaktifan siswa (Wulandari 

et al., 2024). Oleh karena itu, 

penelitian ini menganalisis sejauh 

mana penerapan model GBL dengan 

media Pokémon TCG dapat 

meningkatkan kemampuan berhitung 

aritmetika dasar siswa sekolah dasar 

dibandingkan pembelajaran 

konvensional berbasis buku teks. 

Hasil yang diharapkan adalah 

kontribusi nyata bagi inovasi 

pembelajaran matematika yang 

kontekstual, menarik, dan sejalan 

dengan semangat Kurikulum 

Merdeka. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

metode kuasi-eksperimen (quasi-

experimental design) dengan model 

Equivalent Control Group Design, 

yang melibatkan dua kelompok: kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Kelas 

eksperimen menggunakan model 

pembelajaran Game-Based Learning 

dengan media Pokémon Trading Card 

Game (TCG), sedangkan kelas 

kontrol mengikuti pembelajaran 

konvensional. Desain ini digunakan 

untuk membandingkan pengaruh 

perlakuan terhadap kemampuan 

berhitung dasar siswa sekolah dasar. 
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Subjek penelitian adalah siswa 

kelas II di SDN Tenjolayar III dan SDN 

Karamat I Kabupaten Majalengka 

pada tahun ajaran 2025/2026. Teknik 

pengambilan sampel menggunakan 

purposive sampling, dengan 

pertimbangan kesamaan karakteristik 

kemampuan awal siswa dan 

kemudahan akses terhadap lokasi 

penelitian. 

Data dikumpulkan melalui tes 

dan observasi. Instrumen tes berupa 

pretest dan posttest yang mengukur 

kemampuan berhitung aritmatika 

dasar, meliputi operasi penjumlahan, 

pengurangan, dan perkalian. Validitas 

instrumen diperoleh melalui uji 

validitas isi oleh ahli materi dan 

evaluasi pembelajaran, sedangkan 

reliabilitasnya diuji menggunakan 

Cronbach’s Alpha dan dinyatakan 

reliabel. 

Analisis data dilakukan secara 

deskriptif dan inferensial. Analisis 

deskriptif digunakan untuk melihat 

distribusi nilai dan peningkatan hasil 

belajar, sedangkan analisis inferensial 

menggunakan uji Wilcoxon Signed-

Rank dan Mann–Whitney U Test 

untuk mengetahui perbedaan 

signifikan antara pretest dan posttest 

pada kedua kelompok. Selain itu, 

perhitungan N-Gain digunakan untuk 

mengetahui tingkat peningkatan 

kemampuan berhitung siswa setelah 

penerapan model Game-Based 

Learning. 

Metodologi ini dirancang untuk 

memastikan bahwa hasil penelitian 

memiliki dasar empiris yang kuat, 

serta dapat memperkuat bukti 

efektivitas penggunaan media 

Pokémon TCG dalam pembelajaran 

matematika di sekolah dasar. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Penelitian ini dilakukan pada 

dua kelas II sekolah dasar di 

Kabupaten Majalengka, yaitu SDN 

Karamat I sebagai kelompok kontrol 

dan SDN Tenjolayar III sebagai 

kelompok eksperimen. Kelas kontrol 

terdiri atas 23 siswa (11 laki-laki dan 

12 perempuan), sedangkan kelas 

eksperimen terdiri atas 27 siswa (12 

laki-laki dan 15 perempuan). Kedua 

kelas dipilih menggunakan teknik 

purposive sampling karena memiliki 

karakteristik yang sebanding dalam 

hal tingkat kemampuan, jenjang, dan 

materi pelajaran yang diajarkan pada 

semester yang sama. 

Instrumen penelitian berupa tes 

uraian berjumlah 10 soal yang 
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mengukur indikator kemampuan 

berhitung aritmatika dasar, seperti 

pengurangan, perkalian, pembagian, 

serta pemecahan masalah 

kontekstual. Tes diberikan dua kali, 

yaitu pretest untuk mengukur 

kemampuan awal dan posttest untuk 

menilai peningkatan kemampuan 

setelah perlakuan. Kelas eksperimen 

diberi pembelajaran menggunakan 

model Game-Based Learning (GBL) 

dengan media Pokémon Trading Card 

Game (TCG), sedangkan kelas 

kontrol diajar dengan metode 

konvensional tanpa media permainan. 

Hasil analisis deskriptif 

menunjukkan peningkatan signifikan 

pada kedua kelompok. 

Pada kelas eksperimen, nilai 

pretest siswa berada pada rentang 

40–60 dengan rata-rata 45,19 dan 

standar deviasi 6,19. Setelah 

perlakuan menggunakan Pokémon 

TCG, nilai posttest meningkat menjadi 

95,93 dengan standar deviasi 3,79.  

Tabel 1 Hasil Pretest dan Posttest Kelas 
Eksperimen 

 
Statistik Pretest Posttest 

Jumlah siswa 27 27 

Nilai minimum 40 90 

Nilai maksimum 60 100 

Rata-rata 45,19 95,93 

Standar deviasi 6,19 3,79 

 

Sementara pada kelas kontrol, 

rata-rata pretest sebesar 51,30 

dengan standar deviasi 6,44 

meningkat menjadi 95,22 dengan 

standar deviasi 6,28 pada posttest. 

Meskipun kedua kelompok mengalami 

peningkatan, penyebaran nilai di kelas 

kontrol lebih bervariasi dibandingkan 

kelas eksperimen. 

Tabel 2 Hasil Pretest dan Posttest Kelas 
Kontrol 

 
Statistik Pretest Posttest 

Jumlah siswa 23 23 

Nilai minimum 40 80 

Nilai maksimum 60 100 

Rata-rata 51,30 95,22 

Standar deviasi 6,44 6,28 

 

Uji normalitas menggunakan 

Kolmogorov–Smirnov dan Shapiro–

Wilk menunjukkan bahwa seluruh 

data memiliki nilai signifikansi di 

bawah 0,05, sehingga data tidak 

berdistribusi normal. Oleh karena itu, 

analisis selanjutnya dilakukan 

menggunakan uji non-parametrik.  

Tabel 3 Hasil Uji Normalitas  

 

Kelas 

Kolmogorov-
Smirnova 

Shapiro-Wilk 

Stati
stic 

d
f 

Sig
. 

Stati
stic 

d
f 

Sig
. 

Nil
ai 

1 .408 
2
7 

<,0
01 

.645 
2
7 

<,0
01 

2 .385 
2
7 

<,0
01 

.626 
2
7 

<,0
01 

3 .322 
2
3 

<,0
01 

.778 
2
3 

<,0
01 
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4 .396 
2
3 

<,0
01 

.669 
2
3 

<,0
01 

 

Uji homogenitas dengan Levene 

Test menghasilkan nilai signifikansi 

0,053 (> 0,05), yang berarti varians 

data antar kelompok homogen dan 

dapat dibandingkan secara setara. 

Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas 

 
 Leven

e 
Statist
ic 

df
1 

df2 Sig
. 

Nil
ai 

Based 
on 
Mean 

3.933 1 48 .05
3 

Based 
on 
Media
n 

.164 1 48 .68
7 

Based 
on 
Media
n and 
with 
adjust
ed df 

.164 1 42.20
5 

.68
8 

Based 
on 
trimme
d 
mean 

2.568 1 48 .11
6 

 

Uji Wilcoxon Signed Rank Test 

menunjukkan bahwa baik kelas 

eksperimen maupun kontrol 

mengalami peningkatan hasil belajar 

yang signifikan. Nilai Z = –4,602 

dengan p = 0,000 (< 0,05) untuk kelas 

eksperimen dan Z = –4,303 dengan p 

= 0,000 (< 0,05) untuk kelas kontrol 

menunjukkan bahwa pembelajaran, 

baik berbasis permainan maupun 

konvensional, sama-sama 

berpengaruh terhadap peningkatan 

kemampuan berhitung siswa. 

Tabel 5 Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank 
Test 

 

Kelas N Z 

Sig. 
(2-

taile
d) 

Kesimpul
an 

Eksperi
men 

27 
-

4,60
2 

0,00
0 

Terdapat 
peningkat

an 
signifikan 

Kontrol 23 
-

4,30
3 

0,00
0 

Terdapat 
peningkat

an 
signifikan 

 

Namun, perbedaan antara 

kedua kelompok tidak signifikan 

secara statistik. Hasil uji Mann–

Whitney U Test memperoleh nilai U = 

297 dan p = 0,762 (> 0,05), yang 

mengindikasikan bahwa meskipun 

rata-rata nilai kelas eksperimen sedikit 

lebih tinggi, perbedaan tersebut tidak 

cukup kuat secara statistik. 

Tabel 6 Hasil Uji Mann-Whitney U Test 
Posttest 

 
Perban
dingan 

U Z Sig. 
(2-

taile
d) 

Kesimpul
an 

Posttes
t 

Eksperi
men vs 
Kontrol 

29
7 

-
0,30

2 

0,76
2 

Tidak 
terdapat 
perbedaa

n 
signifikan 

 

Analisis N-Gain memperlihatkan 

rata-rata peningkatan sebesar 0,926 

pada kelas eksperimen dan 0,903 
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pada kelas kontrol, keduanya 

termasuk kategori tinggi menurut 

klasifikasi Hake.  

Tabel 1  Rata-rata N-Gain Kelas 
Eksperimen dan Kontrol 

 

Kelas 
Rata-rata N-

Gain 
Kategori 

Eksperimen 0,926 Tinggi 

Kontrol 0,903 Tinggi 

 

Hasil ini menunjukkan bahwa 

kedua metode sama-sama efektif 

dalam meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa, namun penggunaan 

Pokémon TCG memberikan 

peningkatan yang lebih konsisten dan 

merata. 

Selama proses pembelajaran, 

observasi menunjukkan bahwa siswa 

di kelas eksperimen tampak lebih 

antusias, aktif berdiskusi, dan 

berpartisipasi dalam aktivitas 

permainan. Setiap kartu Pokémon 

berisi angka, poin HP, dan nilai 

serangan (damage) yang mendorong 

siswa untuk melakukan perhitungan 

cepat dan mengaitkannya dengan 

situasi kontekstual permainan. Hal ini 

memperkuat temuan Siller & Ahmad 

(2024) bahwa media manipulatif 

konkret maupun virtual dapat 

meningkatkan pemahaman konsep 

matematika dasar. Selain itu, 

penelitian Singh et al (2021) juga 

menunjukkan bahwa permainan kartu 

numerik membantu siswa 

meningkatkan keterampilan berhitung 

sekaligus menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan. 

Peningkatan signifikan dalam 

hasil belajar siswa eksperimen sejalan 

dengan penelitian Zheng et al (2024) 

yang menunjukkan bahwa Game-

Based Learning berpengaruh positif 

terhadap motivasi dan pencapaian 

hasil belajar matematika. Namun, 

hasil uji Mann–Whitney yang tidak 

menunjukkan perbedaan signifikan 

antar kelompok dapat dijelaskan 

melalui fenomena ceiling effect, di 

mana skor posttest mendekati nilai 

maksimum sehingga ruang 

peningkatan terbatas. Fenomena 

serupa ditemukan oleh DePascale & 

Ramani (2024) yang menyebutkan 

bahwa meskipun Game-Based 

Learning meningkatkan keterlibatan 

siswa, efeknya terhadap hasil kognitif 

sering kali tidak signifikan pada 

intervensi jangka pendek. 

Secara keseluruhan, temuan 

penelitian ini mengonfirmasi bahwa 

model pembelajaran berbasis 

permainan melalui media Pokémon 

TCG efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berhitung aritmatika 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025  

 

313 
 

dasar siswa sekolah dasar. Hasil ini 

juga sejalan dengan Setiawan & 

Lestari (2023) yang menekankan 

bahwa penerapan media permainan 

dalam pembelajaran matematika 

mampu meningkatkan keterlibatan, 

motivasi, dan pengalaman belajar 

yang bermakna. Selain itu, Dan et al 

(2024) menegaskan bahwa variasi 

metode pembelajaran berbasis 

permainan dapat menumbuhkan 

minat dan motivasi belajar tanpa 

menurunkan pencapaian akademik 

siswa. 

Dengan demikian, penggunaan 

media Pokémon TCG dapat dijadikan 

alternatif inovatif dalam pembelajaran 

matematika sekolah dasar karena 

tidak hanya meningkatkan hasil 

belajar, tetapi juga menciptakan 

suasana belajar yang aktif, 

kontekstual, dan menyenangkan, 

sesuai dengan prinsip Kurikulum 

Merdeka yang menekankan pada 

pembelajaran yang bermakna dan 

partisipatif. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

berjudul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Game-Based Learning 

dengan Media Pokémon TCG untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berhitung 

Aritmatika Dasar di SD”, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan model 

pembelajaran Game-Based Learning 

dengan bantuan media Pokémon 

TCG memberikan pengaruh positif 

dan signifikan terhadap peningkatan 

kemampuan berhitung aritmatika 

dasar siswa kelas II sekolah dasar. 

Hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test 

menunjukkan adanya perbedaan yang 

signifikan antara nilai pretest dan 

posttest pada kelas eksperimen (p < 

0,05), yang berarti bahwa 

penggunaan media permainan ini 

efektif dalam membantu siswa 

memahami konsep aritmatika secara 

lebih menyenangkan, interaktif, dan 

bermakna. 

Meskipun hasil Mann-Whitney U 

Test menunjukkan tidak terdapat 

perbedaan signifikan antara hasil 

posttest kelas eksperimen dan kelas 

kontrol (p > 0,05), nilai rata-rata N-

Gain pada kelas eksperimen yaitu 

0,926 sedikit lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol sebesar 0,903, yang 

keduanya termasuk dalam kategori 

tinggi. Temuan ini menunjukkan 

bahwa baik pembelajaran 

konvensional maupun pembelajaran 

berbasis permainan sama-sama 
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mampu meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa, namun pendekatan 

berbasis permainan memberikan nilai 

tambah berupa peningkatan motivasi, 

keterlibatan, dan pengalaman belajar 

yang lebih menyenangkan bagi 

peserta didik. 

Berdasarkan hasil tersebut, 

terdapat beberapa saran yang dapat 

dijadikan acuan untuk pengembangan 

pembelajaran ke depan. Guru 

disarankan untuk memanfaatkan 

media Pokémon TCG sebagai 

alternatif inovatif dalam pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi 

operasi hitung dasar, karena media ini 

terbukti dapat meningkatkan 

pemahaman konsep sekaligus 

menumbuhkan semangat belajar 

siswa. Pihak sekolah diharapkan 

memberikan dukungan terhadap 

penerapan pembelajaran berbasis 

permainan dengan menyediakan 

sarana, media, serta pelatihan yang 

memadai bagi guru agar inovasi ini 

dapat diimplementasikan secara 

konsisten dan berkelanjutan. 

Sementara itu, bagi peneliti 

selanjutnya, disarankan untuk 

melakukan penelitian lanjutan dengan 

jumlah sampel yang lebih besar, 

waktu perlakuan yang lebih panjang, 

serta menambahkan instrumen 

pengukuran yang mencakup aspek 

afektif dan psikomotorik siswa. 

Dengan demikian, efektivitas media 

Pokémon TCG sebagai sarana 

pembelajaran dapat dievaluasi secara 

lebih komprehensif dan memberikan 

kontribusi yang lebih luas terhadap 

pengembangan strategi pembelajaran 

matematika di sekolah dasar. 
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