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Abstrak

Penelitian ini dilakukan karena rendahnya pemahaman konsep matematika siswa kelas XI AKL
SMK N 1 Kinali. Game based learning ini merupakan model pembelajaraan berbasis permainan
yang di rancang khusus agar dapat membantu dalam proses kegiatan belajar. Dalam
pembelajaran ini menuntut siswa untuk belajar, tetapi dengan pendetakan bermain (Noviyanti,
2020). Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah pemahaman konsep matematika
siswa kelas XI AKL SMK N 1 Kinali dengan menggunakan model pembelajaran Game Based
Learning lebih baik dari pada pemahaman konsep siswa dengan menggunakan pembelajaran
konvensional.Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen
dengan desain penelitian adalah post-test only control grup desain. Subjek Penelitian adalah
siswa kelas XI AKL SMKN 1 Kinali. Teknik pengambilan sampel yang digunakan pada penelitian
ini adalah purposive sampling dengan kelas XI AKL 1 sebagai kelas ekperimen dan kelas Xl
AKL 2 sebagai kelas kontrol. Instrumen adalah soal tes pemahaman konsep matematika siswa.
Berdasarkan hasil analisis data menggunakan aplikasi SPSS 25 dengan tarat nyata a = 0,05
sehingga hipotesis diterima dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penerapan model
pembelajaran Game Based Learning (GBL) terhadap pemahaman konsep matematika siswa
kelas XI AKL SMKN 1 Kinali.

Kata kunci: Game Based Learning, Pemahaman Konsep, Matematika
Abstrak

This research was conducted because the low understanding of mathematical concepts in class
Xl AKL SMK N 1 Kinali. With the low understanding of students' concepts, a learning model
(GBL). This game-based learning is a game-based learning model specifically designed to assist
in the process of learning activities. In this learning, students are required to learn, but by
preaching playing (Noviyanti, 2020). Conceptual understanding is a basic ability that students
must have. This ability becomes the foundation to be able to solve various forms of problems.
The purpose of this study was to find out whether students' understanding of mathematical
concepts in class XI AKL SMK N 1 Kinali using the Game Based Learning learning model was
better than students' understanding of concepts using conventional learning. The type of
research used in this study was experimental research with a research design. was a post-test
only control group design. The research subjects were students of class XI AKL SMKN 1 Kinali.
The sampling technique used in this study was purposive sampling with class XI AKL 1 as the
experimental class and class Xl AKL 2 as the control class. The instrument is a test of students'
understanding of mathematical concepts. Based on the results of data analysis using the SPSS
25 application with a significant level of a = 0.05 so that the hypothesis is accepted it can be
concluded that there is an influence of the application of the Game Based Learning (GBL)
learning model on the understanding of mathematical concepts in class Xl AKL students at
SMKN 1 Kinali.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika adalah suatu kegiatan untuk memperoleh pengetahuan yang
dibangun oleh siswa sendiri dan harus dilakukan sedemikian rupa sehingga dapat memberikan
kesempatan kepada siswa untuk menemukan kembali konsep-konsep matematika. Matematika
adalah pengetahuan dasar yang diperlukan oleh siswa untuk menunjang keberhasilan
belajarnya dalam menempuh pendidikan yang lebih tinggi lagi (Rahmayani & Amalia, 2020).
Russefendi mengatakan hal ini karena matematika merupakan hasil yang dibentuk dari
kemampuan berpikir manusia yang berkaitan dengan penalaran, gagasan dan proses (Jati &
Soebagyo, 2023) . Penyebabnya sangat ragam dari mulai kemampuan kognitif peserta didik
yang kurang baik dalam mata pelajaran matematika hingga pengajar yang menjadi trigger
terjadinya miskonsepsi tersebut (Fardah & Palupi, 2023).

Peran penting matematika, seharusnya siswa dapat menguasai berbagai pemahaman
konsep matematis. Menurut Karubaba (2019) pemahaman konsep yang harus dikuasai oleh
siswa salah satunya pemahaman konsep yang merupakan hal penting karena matematika
mempelajari konsep-konsep yang saling berhubungan dan berkesinambungan. Berkaitan
dengan hal tersebut, menurut Bloom (2016) pemahaman konsep matematika adalah seberapa
besar siswa mampu menerima, menyerap, dan memahami materi yang diberikan oleh guru.
Selain materi, memahami disini juga berarti memahami apa yang siswa baca, yang dilihat, yang
dialami, serta yang dirasakan. Pendapat tersebut sejalan dengan Ferinaldi (2018) menyatakan
bahwa pembelajaran dikatakan berhasil jika siswa mampu memahami konsep materi yang
diajarkan guru. Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan, bahwa pemahaman konsep
penting dalam pembelajaran matematika karena ketika siswa memahami konsep materi yang
diajarkan, siswa dapat melihat hubungan antar konsep dan prosedur penyelesainnya, siswa
dapat memberikan pendapat ketika menjelaskan alasan serta aktif dan langsung dalam
menyelesaikan permasalahan.

Kemudian hasil wawancara dengan guru matematika pada tanggal 11-13 Januari 2023
dikelas X1 AKL SMK N 1 Kinali, menyatakan bahwa adanya beberapa faktor yang menyebabkan
turunnya pemahaman konsep siswa yaitu matematika sudah dipandang sulit oleh siswa tanpa
mempelajarinya terlebih dahulu dikarenakan minat belajar siswa yang kurang bahkan hampir
tidak ada. Masalah lainnya, guru mengatakan kemampuan pemahaman konsep matematika
siswa rendah dimana siswa cenderung menyalin jawaban temannya dan melakukan kesalahan
yang samadalam menyelesaikan latihan yang diberikan guru. Selain itu, guru juga mengatakan
pada saat proses pembelajaran berlangsung guru menemukan siswa yang kurang fokus dam
pembelajaran. Kondisi lingkungan belajar siswa yang seperti ini menyebabkan rendahnya
pemahaman konsep terutama pada saat pembelajaran berlangsung yang membiasakan siswa
untuk santai dalam belajar sehingga menciptakan suasana belajar yang malas dan cenderung
untuk mencontek.

Hasil wawancara dengan siswa kelas XI AKL pada tanggal 11-13 Januari 2023 SMK N 1
Kinali, Kabupaten Pasaman Barat diperoleh informasi, siswa banyak yang menganggap
matematika itu sulit tanpa mempelajari terlebih dahulu, siswa malas bertanya padahal tidak
paham dengan materi yang diajarkan guru dan siswa juga merasa jenuh atau bosan pada saat
pembelajaran berlangsung, siswa juga mengaku kurang memahami materi selama proses
pembelajaran yang mana siswa lebih memilih diam dari pada bertanya oleh karena itu siswa
banyak merasa malas dengan pembelajaran matematika. Selain itu, siswa mengatakan bahwa
mereka kurang percaya diri ketika bertanya kepada guru tentang materi yang kurang dipahami
atau mengungkapkan pendapatnya apabila jawaban yang disampaikan salah. Ada juga siswa
yang cenderung bertanya kepada teman pada saat latihan karena tidak percaya diri dengan
jawaban yang didapatkan. Kondisi yang telah dikemukakan tersebut, perlu adanya perbaikan
dalam meningkatkan proses pembelajaran matematika. Perbaikan tersebut bisa dimulai dari
penerapan model pembelajaran yang dapat memberi kesempatan atau peluang kepada siswa
untuk mengembangkan pemahaman konsep (Antika, 2019). Penerapan model pembelajaran
dalam pendidikan dapat mendorong peningkatan yang signifikan baik dalam pembelajaran
maupun hasil pendidikan (Kula & Syafii, 2021). Pembelajaran yang menarik bagi siswa yaitu
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model pembelajaran yang berbasis permainan, yang mana model ini untuk memperoleh konsep
dan keterampilan baru melalui penggunaan game digital dan non digital (Grace, 2019).

Permainan harus dirancang untuk memastikan bahwa siswa dapat mengulang siklus
dalam konteks permainan tanpa menjadi bosan, sehingga menimbulkan perilaku yang
diinginkan pada siswa ini dapat dicapai melalui pengembangan reaksi emosional dan kognitif
tertentu terhadap interaksi dan umpan balik yang diterima dari permainan (Adipat, dkk., 2021).
Model pembelajaran Game Based Learning ini bisa diterapkan secara fleksibel, tergantung jenis
permainan yang akan dimainkan. Ada baiknya game yang akan dimainkan siswa digunakan
sebagai bagian dari proses pembelajaran mereka, bukan hanya sekadar untuk mengisi waktu
luang. Permainan yang diberikan sebaiknya dirancang untuk menciptakan suatu aksi yang akan
dialami oleh siswa, yang kemudian akan ditarik dalam proses refleksi mereka ke dalam
kehidupan sehari-hari. Penetapan media pembelajaran memerlukan proses persiapan yang
tepat agar media pembelajaran yang cocok dan mampu menyampaikan pesan yang dimadsuk
dengan baik (Kusmiyati, 2021).

Penelitian sebelumnya tentang model pembelajaran Game Based Learning yang
dilakukan oleh Ni Nyoman Wahyu Meitriani (2023) dengan judul” Penerapan Game Based
Learning untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Operasi Hitung Bilangan Bulat Siswa Kelas
V Sekolah Dasar Negeri 4 Karangasem Tahun Pelajaran 2021/2022". Dimana hasil
penelitiannya menyatakan bahwa model game based learning dapat meningkatkan pemahaman
konsep operasi hitung bilangan bulat siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 4 Karangasem tahun
pelajaran 2021/2022. Kelebihan penelitian yang dilakukan oleh peneliti dengan penelitian
terdahulu adalah tingkat sekolahnya lebih tinggi dan aplikasi yang digunakan lebih terbaharu
belum ada peneliti terdahulu yang meneliti dengan menggunakan aplikasi kahoot dan quizizz.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen
(experimental). Desain yang digunakan pada penelitian ini adalah posttest-only control group
design. Penelitian ini terdiri dari 2 kelompok kelas yaitu kelas eksperimen yang menerapkan
model pembelajaran (GBL) dan kelas kontrol menggunakan model pembelajaran konvesional.
Subjek penelitian dipilih secara purposive sampling. Teknik purposive sampling merupakan
teknik pengumpulan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2013:85). Instrumen
penelitian merupakan alat untuk memperoleh data tentang pemahaman konsep siswa. Alat
pengumpul data yang digunakan berupa post-test. Tes yang diberikan adalah tes yang
berbentuk esai untuk melihat pamahaman konsep matematika.

Table 1. Desain Penelitian

Kelas Perlakuan Post-test
Eksperimen X @]
kontrol - @]

Sumber: Sugiyono, (2019)

Penelitian ini dilakukan di salah satu SMK N 1 Kinli. Subjek penelitian ini bertujuan untuk
melihat pengaruh model GBL (X) terhadap pemahaman konsep matematika (Y) siswa kelas Xl
SMK N 1 Kinali. Pengumpuan data dalam penelitian ini berupa tes akhir. Sebeum dilakukan
dengan validasi tes, uji coba ates dan analisis butir soal dengan tingkat kesukaran soal, daya
pembeda soal dan reliabilitas soal. Metode anaisis data yang digunakan adalah analisis
disktriptif data hasil belajar siswa dan analisis statastika inferensial berupa analisis tes
prasyarat. Tes prasyarat dibagi menjadi dua bagian yaitu uji normalitas, uji homogenitas dan uji
hipotesis.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 2. hasil hipotesis menggunakan aplikasi SPSS

ANOVA
GBL LEARNING OUTCOMES
Sum of df Mean Square F Say.
Squares
Between Groups 22772.267 1 22772.267 89.122 .000
Within Groups 15586.590 61 255.518
Total 38358.857 62

Berdasarkan Tabel 1 dapat lihat diatas nilai signifikasikannya 0,000 atau 0, 0001 maka
uji hipotesis terdapat pengaruh model pembelajaran Game Based Learning terhadap
pemahaman konsep matematika siswa. Hal ini dikarenakan selama proses pembelajaran siswa
merasa tertantang sebelum belajar sehingga mempunyai daya ketertarikan dalam belajar. Siswa
merasakan suasana belajar yang baru dan memahami materi dengan sendiri. Kemudian siswa
juga tertantang pada saat proses kuis dengan menggunakan aplikasi game, lalu materi diulang
kembali dengan guru agar siswa lebih memahami materi seperti game ketika pembelajaran lalu
merayakan keberhasilan dalam belajar

Sedangkan dikelas kontrol pembelajaran dilakukan dengan metode ceramah. Guru
menerangkan materi pembelajaran, kemudian siswa melakukan kegiatan Tanya jawab dan
mengerjakan soal latihan. Berikut ini adalah gambaran hasil tes akhir kedua kelas dengan siswa
akademik tinggi, dapat dilihat dari lembar jawaban nomor 1
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Gambar 1. Lembar jawaban soal nomor 1 tes akhir kelas eksperimen siswa akademik
tinggi

Berdasarkan Gambar 1 terlihat bahwa pada kelas eksperimen siswa dapat menyatakan
ulang sebuah konsep dengan tepat dapat dilihat dari skor yang diperoleh dari jawabannya
adalah 3.
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Gambar 2. Lembar Jawaban Soal Nomor 1 Tes Akhir Kelas Kontrol Siswa Akademik

Tinggi

Berdasarkan Gambar 2 terlihat bahwa pada kelas kontrol siswa dapat menyatakan ulang
sebuah konsep dengan tepat tetapi bedanya kelas eksperimen lebih jelas keterangan dari
soalnya walaupun nilainya sama dapat dilihat dari skor yang diperoleh dari jawabannya adalah 3
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Gambar 3. Lembar Jawaban Soal Nomor 2 Tes Akhir Kelas Eksperimen Siswa Akademik

Tinggi

Berdasarkan Gambar 3 terlihat bahwa siswa pada kelas eksperimen siswa dapat
menyatakan ulang sebuah konsep dengan benar dan menyajikan sebuah konsep dengan tepat,
hal ini dapat dilihat dari skor yang diperoleh dari jawaban siswa yaitu 9.
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Gambar 4. Lembar jawaban soal nomor 2 tes akhir kelas kontrol siswa akademik tinggi

Berdasarkan Gambar 4 terlihat bahwa siswa pada kelas kontrol siswa dapat menyatakan
ulang sebuah konsep dengan benar dan menyajikan sebuah konsep dengan tepat, hal ini dapat
dilihat dari skor yang diperoleh dari jawaban siswa yaitu 9.

Gambaran soal tes akhir kedua kelas dengan siswa akademik tinggi pada nomor 5
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Gambar 5. Lembar jawaban soal nomor 3 tes akhir kelas eksperimen siswa akademik

tinggi

Berdasarkan Gambar 5 terlihat bahwa pada kelas eksperimen siswa dapat menyatakan
ulang sebuah konsep dengan benar atau tepat sehingga siswa mendapat skor 18 dari

jawabannya.
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Gambar 6. Lembar jawaban soal nomor 3 tes akhir kelas kontrol siswa akademik tinggi

Berdasarkan Gambar 6 terlihat bahwa pada kelas kontrol siswa tidak menjawab bagian
yang 2a dan 3b sedangkan bagian yang 2c¢ siswa mampu menyatakan ulang sebuah konsep
dengan benar sehingga siswa mendapat skor 6. Gambaran soal tes akhir kedua kelas dengan

siswa akademik tinggi pada nomor 4
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Gambar 7. Lembar jawaban soal nomor 4 tes akhir kelas eksperimen siswa akademik

tinggi

Berdasarkan Gambar 7 terlihat bahwa pada kelas eksperimen siswa sudah mampu
menyatakan ulang sebuah konsep dengan tepat dan menyajikan konsep sehingga siswa

mendapat skor 6 untuk jawabannya.
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Gambar 8. Lembar Jawaban Soal Nomor 4 Tes Akhir Kelas Kontrol Siswa Akademik

Tinggi
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Berdasarkan Gambar 8 terlihat bahwa pada kelas kontrol siswa sudah mampu
menyatakan ulang sebuah konsep dengan kurang jelas atau tidak benar sehingga siswa
memperoleh nilai 2.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan analisis data yang dikemukakan dapat
diambil kesimpulan bahwa terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran Game Based
Learning (GBL) terhadap pemahaman konsep matematika siswa dari pada pemahaman konsep
siswa dengan menggunakan pembelajaran konvensional”.
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