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Abstrak  
Pengintegrasian matematika terhadap kebutuhan belajar berbasis teknologi 
menjadi daya dukung utama keberhasilan transfer pengetahuan. Terlebih lagi, 
terdapat kesenjangan antara materi dan teknologi yang digunakan. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengeksplorasi dan meningkatkan hasil belajar matemtika 
melalui media edukasi treasure map pada siswa kelas 5 Sekolah Dasar Negeri Suko. 
Jenis penelitian yang digunakan yakni penelitian tindakan kelas dengan 
mengadopsi model Kurt Lewin. Instrumen penelitian ini adalah observasi dan tes. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media treasure map efektif meningkatkan 
hasil belajar matematika secara signifikan dari 60,71% pada siklus pertama menjadi 
85,71% pada siklus kedua. Pengamatan yang dilakukan selama pembelajaran 
menunjukkan bahwa faktor konsentrasi belajar, kerja kelompok, dan berpikir kritis 
mampu meningkatkan hasil belajar matemtaika secara signifikan. Temuan tersebut 
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memberikan kontribusi bahwa penggunaan media treasure map relevan dengan 
pembelajaran di kelas tinggi.  
  
Kata Kunci: Hasil Belajar Matematika; Treasure Map 
 
A. Pendahuluan  

Perkembangan media game tidak lagi memiliki stigma negatif. Hal tersebut 
didukung dengan fakta bahwa kurikulum 2013 mengejawantahkan terhadap 
kolaborasi penggunaan teknologi (Pramuditya, 2018). Terlebih lagi, perkembangan 
teknologi berhasil menjadi upaya konkret untuk memvisualisasikan konsep 
pengetahuan menjadi faktual (Adriyan dan Apriyanti, 2019). Fakta terseubut 
menunjukkan bahwa pengetahuan  merupakan gejala konsptual yang abstrak dan 
perlu media untuk dikonkretkan pada siswa. 
 Berdasarkan dampak dan efektivitas teknologi, peranan teknologi 
dipandang memiliki peluang sebagai media pembelajaran, salah satunya game. 
Media pembelajaran sendiri diharapkan dapat mempertinggi kualitas proses 
pembelajaran yang dapat mempengaruhi peningkatan hasil belajar peserta didik 
(Sudjana & Rivai, 2010). Guru tentunya dapat memanfaatkan media pembelajaran 
berbasis Quizwhizzer guna meningkatkan minat dan daya serap peserta didik. Hal 
sesuai dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa media pembelajaran 
game edukasi berbasis Quizwhizzer mampu memunculkan motivasi serta 
meningkatkan hasil belajar peserta didik (Wahyuningsih, 2020). Quizwhizzer 
merupakan suatu media interaktif yang dapat membantu pendidik dalam 
pembelajaran yang dapat menubuhkan semangat dan motivasi belajar sehingga 
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik (Meileni et al., 2021). Fenomena 
game edukasi yang berimplikasi pada pembelajaran ternyata belum dimanfaatkan 
secara maksimal sehingga memungkinkan terdapat kesenjangan dalam 
pembelajaran. 

Berdasarkan fakta lapangan di  Sekolah Dasar Negeri Suko No. 363 Kabupaten 
Sidoarjo menunjukkan bahwa belum maksimalnya penggunaan teknologi dalam 
pembelajaran. Hal tersebut didasarkan pada hasil wawancara terhadap responden 
guru yang menyatakan bahwa keterbatasan jumlah perangkat pendukung media 
teknologi menjadi penyebab utama. Terlebih lagi, jumlah mata pelajaran yang 
banyak dan hanya dikendalikan oleh satu guru menyebabkan tidak efektifnya 
penciptaan dan penggunaan media teknologi berbasis game edukasi. Berdasarkan 
studi pendahuluan yang dilakukan peneliti, diperoleh data dokumentasi bahwa , 9 
dari 28 siswa belum mencapai standar ketuntasan belajar yang ditetapkan, 
khususnya pada materi volume bangun prisma segi empat.  Berasal dari perolehan 
hasil observasi dan wawancara peserta didik kelemahan ini sering ditemui selama 
proses belajar mengajar berlangsung, hal ini disebabkan memiliki kemampuan 
kurang, kurang memiliki usaha untuk mencari tahu dan bertanya. Adapun hasil 
dokumentasi berupa hasil belajar peserta didik terkait perubahan perolehan rata-
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rata hasil belajar matematika. Media pembelajaran guru juga kurang bervariasi dan 
kurang mengandalkan teknologi yang ada disekolah. Sehingga dapat disimpulkan 
hambatan yang dialami guru dalam pelaksanaan pembelajaran dikelas berjumlah 
28 siswa yakni kurangnya variasi media pembelajaran dan kurang memanfaatkan 
teknologi yang ada.  Perlu peran lebih guru dalam meningkatkan hasil belajar salah 
satunya membuat variasi media pembelajaran khususnya yang interaktif berbasis 
teknologi. Media pembelajaran merupakan segala bentuk baik berupa teknik atau 
secara fisik guna mempermudah proses belajar mengajar guru dalam mentransfer 
ilmunya  demi terwujudnya tujuan pembelajaran (Adam & Muhammad, 2015). 

Matematika merupakan mata pelajaran yang sering dianggap sulit dimengerti 
dan kurang menarik, sejalan dengan pendapat peneliti (Pradika & Syamsuri, 2019) 
menyatakan bahwa peserta didik di Indonesia cenderung menganggap negatif 
materi matematika dan percaya matematika itu sulit dipahami. Namun, dengan 
adanya variasi media pembelajaran yang menarik oleh guru maka akan berdampak 
pada hasil belajar siswa. Media pembelajaran biasa terlihat menarik jika dapat 
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik sehingga siswa mampu memperoleh 
motivasi lebih untuk mengikuti pembelajaran secara mandiri dan aktif (Rusman, 
2013).  

Dengan adanya permasalahan pembelajaran di kelas 5 Sekolah Dasar Negeri 
Suko No. 363, peneliti meyakini perlunya tindakan dalam kelas sebagai solusi 
mengatasi masalah tersebut. Salah satu caranya yakni membuat media game 
edukasj yang memanfaatkan teknologi serta membuat materi lebih mudah 
dipahami dan berinovasi, yakni pemanfaatan media pembelajaran menggunakan 
treasure map. Hal tersebut didasarkan pada pendapat  Muazzomi, (2017) bahwa 
Pembelajaran akan jauh lebih menyenangkan jika diselingi dengan bermain, karena 
kegiatan itulah yang disenangi anak-anak. Selain itu dengan bermain peserta didik 
dapat berlatih, menemukan dan memperoleh konsep pemahaman yang beragam. 
Media game treasure map merupakan strategi yang tepat karena mengunakan 
pendekatan melalui media pembelajaran Treasure Map dibuat melalui 
Quizwhizzer. Hal tersebut dapat membantu mengubah pandangan peserta didik 
terhadap matematika sehingga dapat meningkatkan hasil belajar (Ekowati, 2023). 
Media game edukasi ini dinilai efektif karena dapat diakses kapanpun, dimanapun 
dan oleh siapapun. Media tresure map dapat diakses melalui link website QuizWhizzer 
dengan desain background dengan aplikasi Canva  

Pada website Quizwhizzer penguna ditawarkan berbagai fitur yang dapat 
mempermudah membuat game edukasi online, fitur dalam bentuk perlombaan 
mengikuti jalur tertentu seperti peta petualangan menyerupai permaianan ular 
tangga. Pengguna juga bisa menyesuaiakan skor, jenis pertanyaan sampai aturan 
dan posisi pemain (N. Faijah et al., 2021). Selain itu game edukasi yang dapat 
diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar yakni Quizwhizzer, karena 
mengutamakan komunikasi dan kerjasama tim (Susanto & Ismaya, 2022). 
Quizwhizzer juga berguna untuk memantau langsung dan mengetahui 
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peningkatan motivasi dan hasil belajar peserta ddik khususnya pada materi 
matematika (Sasmita et al., 2023). Oleh karena itu peneliti menggunakan media 
pembelajaran permainan tresure map pada Quizwhizzer sebagai media pembelajaran 
yang menyenangkan dan berbasis online sehingga dapat diakses dimanapun, 
kapanpun dan oleh siapapun. Penelitian ini juga menggunakan Quizwhizzer untuk 
membuat media pembelajaran tresure map yang mudah digunakan oleh peserta 
didik maupun guru, namun berfokus pada peningkatan hasil belajar peserta didik 
pada materi matematika.  

Penggunaan permainan edukasi sebagai media pembelajaran menggunakan 
sebagai upaya meningkatkan hasil belajar ditinjau dari pendapat penelitian dari (N. 
N. N. H. M. Faijah, 2022)  menyatakan bahwa media pembelajaran menggunakan 
Quizwhizzer berbasis teknologi mampu mebantu guru dalam menerapkan 
pembelajaran tidak monoton dan lebih menarik.  Hal tersebut sejalan dengan 
penelitan (Malik, 2022) yang menyatakan hasil belajar peserta didik pada kelas 
eksperimen, yakni menggunakan game Quizwhizzer memperoleh rata-rata 74, 84 
meningkat menjjadi 83.00 sehingga menujukkan terdapat peningkatan yang 
signifikan pada hasil belajar peserta didik. Adapun menurut (N. Faijah et al., 2021) 
menyatakan bahwa media pembelajaran game edukasi menggunakan Quizwhizzer  
layak diimplementasikan dalam pembelajaran.  

Hasil tinjauan literatur penelitian terdahulu menunjukkan terdapat kebaruan 
penelitian pada aspek penggunaan media pembelajaran. Peneliti memilih untuk 
memfokuskan penelitian penggunaan treasure map untuk meningkatkan hasil 
belajar pada kelas tinggi. Kebaruan penelitian tersebut diharapka mampu 
berkontribusi terhadap pemahaman dan penggunaan media treasure map terhadap 
peningkatan hasil belajar di kelas tinggi.  

 
B. Metode Penelitian  

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian adalah penelitian 
tindakan kelas. Teknik analisis data penelitian yang digunakan yakni analisis 
kuantitatif deskriptif. Model Penelitian Tindakan Kelas dalam penelitian ini 
mengadaptasi model Kurt Lewin dalam dua siklus, yaitu perencanaan, tindakan, 
pengamatan, dan refleksi. Subjek penelitian ini, yaitu siswa kelas 5 yang terdiri dari 
28 siswa. 

Teknik pengumpulan data menggunakan observasi dan tes. Teknik observasi 
dilakukan sevagai sarana memperoleh data faktor keberhasilan pembelajaran 
menggunakan media treasure map pada hasil belajar matematika materi bangun 
ruang prisma segi empat. Teknik tes digunakan sebagai sarana memperoleh data 
pemahaman materi bangun ruang prisma segi empat. 

 
C. Hasil dan Diskusi 

Penelitian ini dilaksanakan menggunakan 2 siklus yang terdiri dari beberapa 
tahap yakni perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi). Selanjutnya 
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peneliti melakukan pengumpulan fakta pembelajaran di Sekolah Dasar Negeri 
Suko No 363. Dalam kegiatan tersebut, peneliti menemukan bahwa hasil belajar 
yang paling rendah terletak pada hasil belajar bahasa Indonesia, terlebih lagi 
berkaitan dengan matematika. Berdasarkan wawancara terhadap guru kelas 5, 
diperoleh fakta bahwa siswa mengalami gagal memahami konsep soal dan 
penerapan rumus yang tidak tepat sehingga jawaban pertanyaan yang dituliskan 
juga tidak tepat. Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti membandingkan 
dengan hasil belajar ulangan harian siswa. Data yang diperoleh dari dokumen 
tersebut, diperoleh informasi bahwa hasil pra siklus di SD Negeri Suko No. 363 
pada tanggal 1 Mei 2024, kemudian ditemukan data nilai mata pelajaran 
matematika kelas 5 materi volume Bangun ruang prisma segi empat. Hasil 
pemerolehan nilai terendah 40 dan nilai tertinggi 92 dengan rata-rata kelas 62,25%. 
Data yang diperoleh dari 28 siswa menyatakan bahwa nilai tuntas sebanyak 32,14% 
(9 siswa), selain itu adapun nilai tidak tuntas yang diperoleh siswa sebanyak 67,85 
% (19 siswa) dengan kriteria ketuntasan minimum pada mata pelajaran matematika 
yakni 78.  Berdasarkan fakta lapangan bahwa hanya terdapat 9 siswa dari 28 siswa 
yang mencapai kriteria ketuntasan minimum. Hal tersebut membuktikan bahwa 
terdapat kesenjangan pengetahuan yang terjadi pada siswa, khususnya pada mata 
pelajaran matematika materi bangun ruang prisma segi empat. Perlu diketahui 
bahwa pendidikan saling terkait dengan kegiatan pembelajaran dan tujuan dari 
pendidikan sendiri yakni ketika semua peserta didik mampu mencapai hasil belajar 
yang baik (Rosidah, 2019). 

Menyikapi fenomena tersebut, peneliti melakukan penelitian tindakan kelas 
sebagai upaya peningkatan hasil belajar menggunakan media treasur map pada 
materi bangun ruang prisma segi empat. Hasil tes siswa pada setiap siklus 
penelitian ini dapat dilihat pada diagram 1. 

  

 
Diagram 1. Hasil perbandingan ketuntasan siswa 

 
Pada tahap perencanaan siklus I dilakukan kegiataan menelaah, menjelaskan, 

menyelesaikan, menyusun dan menyiapkan materi volume bangun ruang prisma 
segi empat serta menyiapkan lembar instrumen penelitian dan aktiviras siawa, tes 
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hasil belajar dan catatan lapangan dalam pembelajaran menggunakan media tresure 
map. Pada siklus I, siswa menggunakan handphone pribadi sebagai alat akses media 
treasure map agar memudahkan siswa melakukan pembelajaran. Hal tersebut 
sejalan dengan pendapat Alfiah, (2022) bahwa peningkatan hasil belajar tersebut 
juga dipengaruhi oleh aktivitas peserta didik selama penerapan media game 
edukasi berbasi android   dengan Berdasarkan data pada siklus 1, diperoleh fakta 
perolehan nilai terendah 52 dan nilai tertinggi 95 dengan rata-rata kelas 74,82%. 
Data tersebut dirinci dengan persebaran, 17 siswa (60,71%) telah 
mencapai/melewati nilai kriteria ketuntasan minimum. Disamping itu, sebanyak 
11 siswa (39,29%) belum mencapai/melewati nilai ketuntasan minimum. Pada 
tahap ini, telah terjadi peningkatan jumlah ketuntasan belajar yang berimplikasi 
pada ketuntasan hasil belajar yang semula 9 siswa menjadi 17 siswa. Selain itu, 
terdapat penurunan jumlah siswa dengan kriteria tidak tuntas, semula 19 siswa 
menjadi 11 siswa. Sebagai bagian terakhir, peneliti melakukan refleksi dan evaluasi 
penelitian. Peneliti memperoleh fakta bahwa meningkatnya jumlah siswa yang 
melampaui kriteria ketuntasan minimum disebabkan antusiasme belajar yang 
tinggi, pengalaman belajar yang baru, dan konsentrasi belajar yang terjaga. Hal 
tersebut sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan Eriska et al., (2023) bahwa 
game edukasi pembelajaran matematika sehingga dapat memacu semangat peserta 
didik dan kegiatan belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan. Di sisi lain, 
peningkatan tersebut belum mencapai 75% karena gangguan teknis perangkat yang 
digunakan oleh siswa. Berasarkan temuan tersebut, peneliti melanjutkan tindakan 
ke siklus II.  

Pada siklus II, peneliti melibatkan guru sebagai observer dan mengganti 
media belajar menggunakan komputer di ruang computer untuk mengurangi 
kendala teknis pada siswa. Hal tersebut didasarkan pada pendapat (Audie, 2019) 
bahwa penggunaan media pembelajaran dapat membantu guru dalam 
memberikan materi pelajaran yang menghemat waktu serta interaktif saat 
digunakan. Berdasarkan hasil tes, diperoleh data bahwa jumlah siswa yang telah 
mencapai/,melewati kriteria ketuntasan minimum meningkat menjadi 24 siswa 
dengan nilai tertinggi sebser 100 dan jumlah ketuntasan kelas meningkat menjadi 
80,71%. Selain itu, jumlah siswa yang belum mencapai ketuntasan belajar 
mengalami penurunan menjadi 4 siswa dengan nilai terendah sebensar 62. 
Berdasarkan data tersebut, ketercapaian hasil belajar kelas telah mencapai kriteria 
minimum sebesar 75%. Indikator keberhasilan dalam penelitian ini yakni apabila 
terjadi perubahan skor rata-rata hasil belajar peserta didik, serta terjadi peningkatan 
jumlah siswa mencapai ketuntasan belajar.  

 
D. Simpulan  

Berdasarkan penelitian ini, penggunaan game treasure map berbantuan 
Quizwhizzer terbukti efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik. Pada awal 
penelitian, hanya terdapat 9 siswa yang telah mencapai/melewati nilai ketuntasan 
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minimum materi bangun ruang prisma segi empat. Namun, setelah penerapan 
media tresure map pada mata pembelajaran matematika khusunya materi volume 
bangun ruang prisma segi empat, terdapat peningkatan rerata hasil belajar kelas 
dengan persentase ketuntasan belajar  60,71% pada siklus I meningkat menjadi 
menjadi 85,71%. Ketuntasan belajar peserta didik juga mengalami peningkatan 
dengan adanya penerapan media pembelajaran Tresure Map dengan kategori 
tuntas persentase 60,71% pada siklus I dan meningkat senilai 85,71% pada siklus II. 
Hasil refleksi pada siklus I dan siklus II menunjukkan bahwa peningkatan 
persentase hasil belajar dipengaruhi faktor konsentrasi, pengalaman belajar, dan 
antusias belajar siswa. Penelitian ini memberikan kontribusi penting bahwa 
penggunaan media belajar treasur map terbukti efektif meningkatkan hasil belajar 
matematika. Selain itu, penerapan media treasur map perlu memperhatikan 
penilaian konsentrasi, pengalaman belajar, dan antusias belajar siswa. 
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