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ABSTRAK

Penelitian 1m1 bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan Game-Based
Learning (GBL) vang terintegrasi dengan platform Educaplay terhadap pemahaman
konsep aljabar dan motivasi belajar siswa sekolah menengah pertama. Latar belakang
penelitian berangkat dari rendahnya pemahaman konsep aljabar dan kurangnya
motivasi belajar siswa, vang dipe i oleh pembelajaran konvensional vang
cenderung monoton dan k : dipandang sebagai pendekatan movatif
yang mampu menghadirka ran menantang, dan menyenangkan,
sehingga berpotensi 1 afektif siswa. Penelitian in1

antitatif dengan metoe sperimen dan desain
. Suby itian 1 i dua kelas, yaitu

pembela) berbasis gam

melalui statistik deskriptif uji prasyarat (normalitas dan
Independent Samples t-test, serta uji korelasi Spe@irman. Hasil penelitian menunju
bahwa terdapat perbedaan signifikan ; i ara kelas eksperimen dan kelas kontrol
pada pemahaman konsep maupun 51 belajar. Siswa pada kelas ekspes
memiliki rata-rata skor pemahamag ang lebih tinggi secara signifikan (S1g. =
0,001) dibandingkan kelas kog 523 motivasi belajar siswa pada kelas
ekspemimen juga menunjukks olcatan gnifikan (Sig. = 0008

S near o1y ha -

belaja: (1T - 'D"Dfl-l) Temua
menumukkan bahwa € =rinte grasi efektif dalam mening
al I clajar . Secara keseluruhan, pene

e-Bas arning berbasis Educapla

konse ap1 juga memperk .
va ked ariabel terseb cattaf.
1 media dig eraktif dalam
pembelajaran a1 1 ewWL pengalaman belajar vang lebih
menaril, konstruktf, dan bermalns Wa.

va in

Kata kunci: Game-Based Learning, Educaplay, pemahaman konsep aljabar, motivasi
belajar, pembelajaran matematika.



ABSTRACT

This study aims to analyze the effect of implementing Game-Based Learning
(GBL) integrated with the Educaplay platform on students ' understanding of algebraic
concepts and their learning motivation at the junior secondary level. The research is
grounded in the problem of students’ low conceptual understanding of algebra and
insufficient motivation, which are af ociated with conventional learning that
tends to be monotonous and less s considered an innovative approach
capable af providing intera Mg enjovable learning experiences,
learning. This research

approach with a quast sl method using a

I Gro . ects ¢o o classes: an

ass that received gamé—bmmfng throue aplay, and a
that received traditional instruction. The instruments 1 e g test on
ncept understanding and a learning motivation questionn
ing descriptive stafistics, prerequisit  tests (normality ane
ndependent Samples t-test, and Spearman correlation analysis. The findings ina
significant differences between the e gntal and control groups in both conce
understanding and learning motiva idents in the experimental group ach
significantly higher scores in q oncept understanding (Sig. = 0.001)
over, their learning motivation also

compared to those in the con
increased significantly (Sig /8 man correlation

positi ifican d conce
understancdig g M), Th demonstrate that
integrated with Educar wen i1 . g both students’ conce
under gz le 7 B the study concludes that t}
of Ga : not only emhances stug
under. "a hens their learning
with b ad ¥ I . The v underscore qhice af
integra ¥ j i Ics IMSiruc reate more

engaging, co ] [¥ig F1EHCES,

Keywords: Game-Based Learming, algebraic concept understanding,

learning motivation, mathematics education.
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BAB1I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Matematika merupakan sals

penting dalam dunia pendi ematika tidak hanya terbatas pada

Eﬂs e:rﬁﬂn persoalan-

ar1 dan menjadi landasan bagi .u

kemampuan berhi

sebagai bekal

tregar & Dewn, 2022).
Salah satu pemahaman

mendasar adalah pemahamar (Puji Adhiska et al., 2020). Aljabar

i dikenalkan dari ta dasaryds jadi prasyats
eperti 10 it kulus (Hoirryvah,
ahwa 11 aljabar merupakan salah

dapat memaksima

ahami setiap i

Namun, masth banyak siswa-siswa mengalami kesulitan dalam memahami

konsep aljabar. Hal itu dibuktikan oleh (Mulyani et al | 2018), Sebagian besar siswa



belum mampu menerapkan rumus dalam perhitungan sederhana, menyelesaikan
soal secara algoritmik, serta mengaitkan satu konsep dengan konsep lainnya dalam
materi aljabar. Sedangkan (Nur Anisa et al_ 2021) menvatakan pemahaman

konsep aljabar masih perlu diting dikarenakan ada beberapa hal vang masih

belum mereka pahami.

ahami konsep aljabar salah

oleh {NoviI'

i belajar siswa berpengaruh terhadap kemampuan siswa da

A yvang disam

asteri pembelajaran sebesar 34.3% terhadap hasil belajar matemat
dapat kita simpulkan motivasi b adi faktor vang harus diperhatikan d
proses pembelajaran.
Peneliti telah melalg engamara dap beberapa ss
konsep aljabar.

selajart mater: tersebut.

ajarinya. erutama kon

enga tama. Fenome e1alan

a moty

yatak ili dan hasil ]}Ela_]ﬂI
elajaran vang tidak efektif dan tidak sesuai.
Sepertt vang dikemukakan oleh (Khoiroh et al., 2017), siswa yang motivasinya

tinggi akan lebth maksimal hasil belajarmya, dan juga penelitian ini sekaligus



membuktikan sebenarnya metode pembelajaran vang efektif dan efisien itu
mempengaruhi motivas: dan hasil belajar siswa.
Maka daripada itu adapun faktor-faktor penting vang dapat meningkatkan

motivasi belajar salah satunya metode pembelajaran. Agar penerapan

metode pembelajaran da; belajar vang dilakukan oleh

pendidik hen : 2020), pembelajaran yang

akr: 1 siswa. Pendapat
a didukung enelitian (Ocmita Yanda et

Motivasi
siswa cendrung memngk:at ke ika pendidik mam

pembelajaran dengan bervagiatif dan tepat.

menarik vang mampu menghid

Dengan menvajikan pem

suasana belajar akan memengsz 1 stwa (Sobandi, 2017). Itu dikarenakan

ivasi belajar berpers A& ternal vang me
cll AT AIlE lll.Ql il“ DETT Elajﬂraﬂ a

dibutuhkan oleh sizwa d

ode pembelag efisien

ng ini mendukung

(=it ada era se

elajaran berbasis game. Sebagaimana vang

dikatakan oleh (Dwanda Putra et al., 2024), Metode yvang mencakup pemanfaatan



teknologi digital dapat menjadikan proses pembelajaran lebth mudah, efektif,

efisien.

Oleh karena iu, salah satu teknologi digital vang mulai banyak digunakan

yvang menvediaklan berbagai j

interaktif, teka-teki silang. penc pasangan, dan lain-lain. Educaplay

mebantu guru membuat akt game yvang disesuaikan dengan materi

shutuhan siswa. M media 1 1dak hanva k

UIlg vang sangat pe

1 diarahkan untuk meng

ng terintegrast model

.:]pf lam menin Atk At pemahama_ﬂ
dasar konsep aljabar dan motiv jar siswa. Penelitian i1 diharapkan dapat

memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan strategi pembelajaran



matematika vang inovatif menvenangkan, dan adaptif terhadap karakteristik
peserta didik masa kini.
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar bels o di atas, rumusan masalah dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pes pemahaman

elay u1 g le
1 an motivasi be

atika melalui pendekatan tersebut?

aljabar siswa setelah

C. Tujuan Penelitian

ujuan dar penelits adalah se

pemahaman dan motivasi belajar siswa.



D. Manfaat Penelitian

Penelitian 1n1 diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut:

dan faj f1
teor1 pembelajaran berbasis logi vang

kolaboratit%

b. Kontribusi térhadap Teori otivasi Belajar: Pene

memberikan pems3 ; baru tentang bagaimana GBL m

meningkatkan ajar siswa dalam mata pelajaran

matematika SIS il peneliti

attan motivasi int:

am Pembelajaran Mate

an  inl e dVWasan

ateg1 elajar ang efektif¥dalam mengatas:

kesulitan siswa m 1 konsep aljabar. Pendekatan interaktif

memungkinkan konsep abstrak menjadi lebih konkret dan mudah

dipahami.



d. Penyempurnaan Model Pembelajaran Kooperatif: Hasil penelitian
dapat menjadi bukti empinis yang memperkuat teori pembelajaran
kooperatif khususnva dengan menambahkan perspektif baru

eknologi dan permainan untuk meningkatkan

Pembelajaran Interaktif:

kepercayaan dini dal

c. Membantu Guru Mengadaptasi Metode Pembelajaran Inovatifs

Penelitian i1 menvediakan panduan praktis bagi guru untuk



mengintegrasikan GBL dengan FEducaplay dalam pembelajaran
aljabar, sehingga tercipta kegiatan belajar yang lebih menarik dan

kolaboratif.

[P (misalnva

media Educaplay.
4. Jenis game dalam Fducaplay vang digunakan akan disesuaikan dengan

indikator pemahaman konsep aljabar.



BABII
KAJIAN PUSTAKA
A. Pembelajaran Matematika

Menurut (Nurani et al | 2020)8gang dimaksud dengan pembelajaran adalah

upaya vang dilakukan un layanan kemampuan, potensi, minat,

bakat serta kebu 1 b terciptanya interaksi antar

al. P jaran kata [a engajar, pusat dari
51SWa, yang juan untuk m

mewujudkan pengajaran matematika
mengutamakan pada pengertian ahaman, agar lebth mudah dipahami

1sttwa dalam kehidupan scharni-han

Muckamilah et al , 2018 (KB‘QL
' 2013 ka merupakan salz

satuar didikan yang dinilai mem

guru dapat mengatkannya

ningk siswa agar berpikir logi
i_k_‘ 20 Eﬂyﬂtﬂkﬂﬂ 03 fematika

an eramp siswa dal pendidikan dan

kejuruan. Namun faktanya tuntutan matematika di tingkat kerja sangat berbeda dan
matematika tradisional vang diajarkan di kelas.

Pembelajaran matematika merupakan proses hubungan antara vang terjadi
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antara pendidik dengan siswa vang melibatkan pengembangan pola berpikir dalam
suatu lingkungan belajar vang sengaja diciptakan pendidik menggunakan aneka
macam metode supava program belajar matematika dapat tumbuh dan berkembang

secara optimal dan siswa bisa mela an aktivitas secara efektif dan efisien (Najtha

Nadiaetal, 2017). Maka dz apat di atas, dapat distmpulkan bahwa

pembelajaran matg

dengan tujuan utama membeé

meningkatkan kemampuan b m konteks matematika, pembelajaran

tidak sekadar menyampa 15 dar: melankan ha
g dalam mencip
s1sWa secara optimal, tern

situasi nyata dalam ke

an pembelajaran vang lebih
menyenangkan dan relevan, konsep matematika. Dengan mengaitkan
konsep matematika dengan dunia nyata atau kebutuhan masa depan siswa, dan

menciptakan suasana belajar vang aktif dan interaktif. serta memanfaatkan berbagai
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metode vang tepat, pendidik dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan
berpikir secara efektif dan efisien dalam pembelajaran matematika.

B. Aljabar

1. Pengertian Aljabar

a arab vaitu “AlJabr” vang

::I" 1 g nya
1 itar tahun 820M. beliau dikenal den

“The Father Of dlgebra”. (Nurmala Sari Agustina. 20

dalam telitiannya vang ‘begudul Kousep' Aljiabar Yang Terlupakan.

adalah salah satu materi mate vang diberikan pada jemjang pendi

Sekolah Menengah P Perguruan Tinggi Aljabar dapat

e A1 pﬂdﬂbl ] § 0 AT (i SCPE] iR

berkomunikasi dengan st

na halnva dengan meg

nerlu memaha p-konsep

iANasa mate AT1E A }’ﬂkﬂi aljabar_

Merujuk dari permasalahan di tentang permasalahan operasi aljabar maka
ada beberapa alternatif vang dapat digunakan, vaitu dengan pendekatan

kontekstual yartu pahami dan ingat kembali mater1 tentang operasi bilangan
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bulat. Seraya mengingat, paham kembali beberapa pengertian tentang variabel,
konstanta, koefisien, bentuk aljabar, suku-suku sejenis dan sifatnya, perbanvak
latihan tentang operasi bentuk aljabar agar lebith memahami materi aljabar.

2. Bentuk Aljabar

Bentuk aljabar mes kspresi matematika yang terdiri atas

-[ bentuk aljabaf memiliki k

menjadi dasar bagi pem: konsep-konsep seperti

Ajaran matemat

persamaan, fungsi, dan orisasi Selain juga dapat dig

dalam memahami konsep dan pr

untuk menganalisis kesulita

matematika seperti kesulit nentukan variabel dan konstanta, serta
am menerapkan ope 51 aljabar
t penelit .. 20 emahaman konsep ialah b

suatu atematis dengan fungsio

1dak ankan jika pe
belajar sisw
Oleh karena 1tu, pendidik dapat mengetahui tingkatan pemahaman
siswa. Adapun polva (Anisa et al, 2021) mengatakan ada beberapa tingkatan

pemahaman vaitu;
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Agar dapat mengetz aahaman konsep vang dimiliki oleh

atan. Adapun indikator vang

ngklasifikasi cbjék.menurut sifat-sifat tertentu sesuai denga

Vlemberikan contoh dafi bukan contoh dafi suatu konsep.

. Menyajikan konsep dalam b entuk representasi matematis,

Menggunakan dan meman memilih prosedur atau operasi tertentu.

6 g Mengaplikasikan kon lzoritn m pemecahan

Mabaran diatas b

nva pemahaman konsep al

tor seperti menyatakag

At contoh, & 1" dalam

mengaplikasikan konsep dalam
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D. Motivasi Belajar
1. Pengertian Motivasi Belajar
Pada dasarnya motivasi merupakan dorongan vang menyebabkan
terjadinva tingkah laku atau perbslatan. Ketika seseorang memberikan motivasi

kepada orang lain, bisa memberikan daya dorong sehingga

Pada dinn siswa terdapat

but untuk belajar.

Menurut (Richter et

psikologis vang mengatur

usaha vang dianggap perlu untuk'mencapai keberhasilan dalam suatu tugas.
Sedangkan (Rohmah, 2017), menyatakan bahwa belajar dapat diartikan

sebagai “suatu proses vang dilakukan individu untuk memperoleh suatu
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perubahan tingkah laku vang baru secara keseluruhan, sebagai hasil
pengalaman individu itu sendiri didalam interaksi dengan lingkunganmva’”.
Pada saat proses belajar, motivasi sangat diperlukan sebab sesecrang yvang tidak

mempunyail motivasi dalam be tidak akan mungkin melakukan aktivitas

belajar. Hal in1 menuny ivasi dan belajar merupakan dua hal

yang saling me a akan giat belajar jika 1a

: i\\t ivitas be
dapun pendapat idah, 2018), motivasi diartika

alasan yang menjadi dasar semaﬁg:ﬁt eseorang untuk mel

pakan daya penggerak

seseorang vang mendorongnya melakukan aktivitas tertentu

ecara lebih khusus, motivasi me;

mencapai suatu tujuan. Seta gemiliki tujuan tersendiri. Tujuan itulah

ang menjadi permula

encertian tersebut,

erak dalam dini siswa yang

kelangsungan belaja

gga tujuan g

Pemahaman aljabar dan 1 belajar saling mempengaruhi satu sama
lain. Motivasi yvang tinggi dapat meningkatkan partisipasi dan konsentrasi siswa

dalam belajar aljabar, vang pada akhirnyva berdampak pada peningkatan
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pemahaman konsep. Sebaliknva, ketika siswa memahami konsep aljabar dengan
baik, mereka akan merasa lebih percaya diri, yvang dapat meningkatkan motivasi
belajarnya.

Dalam penelitian (Novia al . 2020) menuturkan_ pemahaman aljabar

vang baik tidak akan terg al tanpa dukungan motivasi belajar

ih aktif dalam memahami

dorong siswz

| a:jrgﬂj
ketekunan menghadapi kesuli

niliki peran penting dalam menci ptakan strategi pembelaja

tan belajar. C
meningkatkan motivasi Siswa agar pembelajaran aljabar tidak hanya dipa
secara mekanis, tetapi juga onseptual dan aplikatif dalam ko

kehidupan sehari-han

Maka darapada s giptakan maog

-.nl‘r;Q A 111e nek g;n.ltlftﬁ‘tﬂp

semberian umpan balik pe

dan membernkan motiva

Menurut (Rudini & Agustina, 2021). motivasi belajar memiliki peranan
penting yang strategis dalam keseluruhan proses pembelajaran. Motivasi

dipandang sebagai dorongan mental vang menggerakkan dan mengarahkan



17

perilaku belajar siswa, sehingga berpengaruh langsung terhadap tingkat
keterlibatan dan pencapaian hasil belajar. Penelitian 111 menegaskan bahwa
motivasi merupakan kondisi esensial vang menentukan intensitas, gairah, dan

ketekunan siswa dalam belajashy, Siswa vang memiliki motivast tinggi

cenderung memiliki tuk belajar, menunjukkan sikap

tugas-tugas vang

berfungs1  sebaga pendﬂréﬂg utama dalam pen

pembelajaran. Berdasarkar mda, 2017). motivasi dalam

beberapa fungsi utama. Pertan asi berfungsi sebagai pendorong

siswa. Hal 1 berart: bahw

menooerakkan siswa dan menvelesat
h swWa lajas eritukan oleh kel

erperan sebagai pengarah,

ar1 dalam diri individu (motivas1) akan

At tl_ljuaﬂ_],’aﬂg netda

jadi lebih tes
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. sebagai penggerak atau motor penggerak vang membangkitkan energi untuk
bertindak
. menentukan arah perbuatan menuju fujuan tertentu, dan

. menyeleksi perbuatan mana gang perlu dilakukan untuk mencapai tujuan

tersebut. Dengan demu idak hanya membangkitkan semangat

aktivitas siswa agar efektif

ik hanyva menjadi £
a dalam mencapai keberha

a tepat, maka siswa a
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3. Indikator Motivasi Belajar
Indikator memilikai peran penting dalam menentukan hasil sebuah
penelitian. Pada penelitian oleh (Sari et al | 2018) menvatakan_ adapun indikator

yang digunakan untuk mengukugaotivasi siswa 1alah;

a. Perhatian terhadap p; 1 kemauan siswa untuk mencari dan

1 vang sedang dipelajar.

. Menyelesatkan masalah te

Berusaha aktif dalam ke

games dan waktu ke waktu beragam, baik dan segi jenis maupun
bentuk aktivitasnya. Permainan kini tidak hanya berupa games tradisional yang

dilakukan secara konvensional, tetapi juga mencakup games berbasis teknologi.
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Penggunaan teknologi dalam permainan pun sangat bervariasi, mulai dari
teknologi vang sederhana hingga teknologi vang sangat kompleks.
Menurut (Wijaya & Andrivono, 2020), model pembelajaran adalah

ambarkan prosedur sistematis dalam

pengorganisasian kegia belajar untuk mencapai tujuan

Tobias, Fsletcher, & Wind

pembelajaran vang m unsur permainan edukatif sesua

dengan tujuan materi pembelajaran.
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b. Tahap pelaksanaan tindakan (acting). guru mengimplementasikan skenario
pembelajaran berbasis permainan di kelas dengan melibatkan siswa secara
aktif dalam berbagai aktivitas belajar vang menekankan pada keterlibatan

kognitif dan afektif

atau peneliti mengamati perilaku

d. Melaksanakan kegiatan bermain game. Siswa mulai memainkan game

dengan menggunakan media vang telah disiapkan Selama proses ini, guru
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melakukan observasi untuk melthat pemahaman siswa, memberikan
intervensi kepada siswa yang masith mengalami kesulitan, serta menjaga
situasi kelas agar tetap kondusif dan menvenangkan

Setelah bermain, siswa duninta

ighuan yang diperoleh dari game yang

ar1 kegiatan tersebut.

saralcteristile Model F

mbelajaran Game-Based Learning

model Game Based Learning (C

Menurut (Wahyuning,

memiliki sejumlah karalg
pembelajaran konvens

dorong partisipast

BL. ditandai oleh empat el

1. dan kendali.

cks imajinatuf fotivasi
eksplorz ethadap konsep

game membernikan stimulus kognitif

pembelajaran. Tantangan
vang melatith kemampuan problem solving, dan elemen kendali memungkinkan

siswa merasa memiliki otoritas dalam proses belajar mereka. Selain itu, GBL
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juga dicirikan oleh sifatnva vang menarik, mengasyikkan menantang, interaktif,
serta memberikan umpan balik langsung.
Pembelajaran melalui GBL juga bersifat sosial dan kolaboratif, sehingga

dapat menmmgkatkan kena

antar siswa dalam mencapai tujuan

1 secara keseluruhan menjadikan

asis game dapat mefijembatani motivasi intrinsik siswa dengan penca
akademik, khususnya dalam z pemahaman konsep aljabar. Be
dengan penelitian sebelum a menyoroti aspek motivasi atau hasil
elajar secara terpisah 1an i okap adanyz

dengan pening

itu, penggunaan media

ngsi sebagail sarana hibu

pnen inti yang ecara

sistetn ngun 1 be dar1 dalam s1swa (intrinsik).

vang selanjutnyva berdampak apaian kognitif.
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F. Penelitian Relevan
Penelitian berjudul Analisis Kesulitan Belajar Aljabar Ditinjau dari Motivas:
Belajar Siswa dilakukan oleh Nadia Diah Purwanti dan Heni Pujiastuti diterbitkan

pada tahun 2020 di Jurnal Analisafiol. 6 No. 2. Hasil penelitian menunjukkan

bahwa 73% siswa memiliky inggi. 20% sedang, dan 3% rendah.

Kesulitan vang di

coefis k ).
an bentuk ‘aljabar pad:jxi penjumlahar

pada semua tingkat motivasi), serta menyederhanakan ben

perkalian dan pembagian (t&rutama siswa den@an motivasi sedang). Jenis pene

vang digunakan adalah pene skriptif dengan pendekatan

menggunakan mnstrumen beny tivasi belajar, tes kesulitan belajar, dan

wWasancara. :un..i (A 111 "iil' .-‘
: - ajar 1 motivasi atau kesu

wa sebag bjek penelitian. menggur

me i data, serta memiliki

Siﬁ'ﬁc 3 Tan pE.rf 1113 dapun
perbedaa 1 desk kualitati dak memberikan
perlakuan pada siswa, analisis pada desknipsi kesulitan berdasarkan

tingkat motivasi, serta instrumen lebih menekankan pada angket dan tes kesulitan.
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Penelitian berjudul Pengembangan Game Edukasi Berbasis Educaplay
Menggunakan Flipped Blended Learming untuk Meningkatkan Penalaran
Kuantitatif Siswa dilakukan oleh Fajrivah Fachmatika dkk pada tahun 20235 Hasil

penelitian menunjukkan bahwa gam asi berbasis Fducaplay dinvatakan valid,

praktis, dan efeknif Hast 2 untuk kelas eksperimen mencapat

89.17% (kategorig . Selain 1fv atan signifikan pada

T3 an 515 e
As1 pembelaj ipped blended | ing pada mate

ita media berhasil

Implementation, Evaluation) _disertai quasi eksperimen pada tahag

efektivitas dengan desain Fre ontrol Group. Persamaannya dengan

A s quasi eksperi

berikan pe A kelompok eksper

elitian lain adalah sas

erta menggunakan uj1
518 hedaannya adalah penels

berba ducaplay (R&E m diuj1

bes vengembarng dan pengujian

efektivitas), serta perbedaan dan wvanabel terikat, vartu peningkatan

penalaran kuantitatif siswa.
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Penelitian berjudul Perbedaan Penguasaan Konsep Kerja Larutan Penyangga
Hasil Pembelajaran Menggunakan LKS-Induktif dan LES-Deduktif pada Siswa
Kelas XI MIPA SMA Negeri 2 Palangka Raya Tahun Ajaran 2018/2019 dilakukan

dan diterbitkan pada tahun 2019. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak ada

perbedaan signifikan pad onsep larutan penyvangga antara

ipun keduanya sama-sama

pada  ranah Kognitif, menggunakan pendel
eksperimen atau quasi eksperim an adanya perlakuan pembelajaran,
berfokus pada pembelajaran um. Perbedaannya terletak pada
bdang kajian (kimia, by Ateratika 1a pembelajara

ektivitas pengg

la mater kali

va ahaman konsep dankmangnya
motivasi belajar siswa. Pem ep aljabar merupakan kemampuan siswa

dalam menguasai ide-ide matematis secara utuh, yang meliputi kemampuan

menyatakan ulang konsep, mengklasifikasi, memberikan contoh dan bukan contoh,
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menvajikan dalam berbagai representasi, memilih prosedur, dan mengaplikasikan
konsep dalam pemecahan masalah Motivasi belajar merupakan dorongan internal
maupun eksternal vang memengaruhi kemauan siswa untuk terlibat aktif dalam

pembelajaran, memusatkan perh

mencapai tujuan belajar.

integrasi dengan platform

menvyenangkan memicu rasa ingin tahu_ se

nencapalan skor, dan tantangan yang

dalam proses belajar. Unsur kon
pada game dapat memacu mo k maupun ekstrinsik siswa.

ecara teoritis, ; sei™ e, dapat memeng

konse yedia 51, berbasis masalak

da. Selain itu, penggunaan n

an motivasi belajar

ajaran yang tig

umst bahwa penerapan (Game-Based
Learning tenintegras1 Educaplay garuh positif terhadap pemahaman konsep
aljabar dan motivasi belajar siswa. Lebih lanjut, pemahaman konsep vang baik

berpotensi berkorelasi positif dengan motivasi belajar, karena siswa vang mengerti
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materi cenderung merasa lebih percaya diri dan termotivasi untuk belajar lebih

lanjut.

Proses belajar mengajar

Post-test

Analisis Data

Analisis Data

Kondisi Motivasi dan
Pemahaman Konsep Akhir
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H. Hipotesis Penelitian
1. Hipotesis Nol (Ho)
a. Hm: Tidak terdapat pengaruh signifikan pemahaman konsep aljabar antara

siswa vang mengikuti lajaran dengan Game-Based Learning

yang mengikuti pembelajaran

siswa yang

integrasi

Educaplay dan siswa vang mnng:i]mﬁ pembelajaran konv
Hos: Tidak terdapat hubungan signifikan antara pemahaman
dengan motivasi belajar

2. Hipotesis Alternatif (H:)

S15101 1 1] ‘-Ill.l w
mbela denga

belajaran konvensional.

a_ Hi: Terdapat pen

earning terinte

rasi belajar antara sisw

p-Based Leag
pelajaran komwensional.
c. His: Terdapat hubungan dan signifikan antara pemahaman konsep

aljabar dengan motivasi belajar siswa.
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3. Diagram Hubungan Antar Variabel (Rinet)

X: Game-Based Learning

Terintegrasi Educaplay
(Variabel Bebas)

ﬂangaruh Langsung;

Pengaruh Langsung

Y:: Motivasi Belajar
(Variabel Terikat)

Keterangan:

=ngaruh langsung).

n korelasi (bisa positif atau negatif,

abelajaran berbasis

timbal balik antara pes




BAB ITI
METODOLOGI PENELITIAN
A. Metode Penelitian

Menurut David H. Penny a jurnal (Busyro, 2017) menvebutjkan,

penelitian adalah pemikira iengenail berbagai jenis masalah yang

itan fakta-fakta. Jadi metode

Penelitian 11 mengginakan pendekatafl kuantitatif dengan jenis pene

quasi ekspenimen. Pendekatan dipilih karena penelitian i bertu

untuk mengujpt hipotesis sep dan menganalisis hubungan antara

vamabel menggunakan da - i as1 eksperimensdi
cneh .dali pe pterhads .1:1-“'5

] ]

ada kelompok eksperimen

eng 15 pengaruh g 1 gare-

Ed T) terhadan shmahatman kﬂﬂsep

aljabar dan motivasi belajar sis gga cocok untuk dilakukan dengan desain

eksperimen semu.

30



31

B. Desain Penelitian
Desain penelitian yvang digunakan adalah Nowmeguivalent Group Control
Design. Desain ini dipilih dengan tanpa melakukan pengacakan (randomisasi)

subjek. melainkan memanfaatkan ok vang sudah ada untuk dyadikan kelas

eksperimen maupun kelas
Penelitian i

yang b clas rmen ol,
etahui adakah pebedaan yang signifikan antara

berlangsung selama 2-3 minggu, mencakup tahap persiapan, pelaksanaan

pembelajaran, pengambilan data, dan analisis hasil.
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D. Teknik Pengumpulan Data

1. Tes
Menurut (Susilawati, 2018) didalam bukunya vang berjudul Tes dan
Pengukuran menvebutkan bahwa, tes terbagi atas beberapa pengertian. Salah
satunya, tes merupakan iatan yvang dilakukan untuk menguji
kemampuan pe ]z g wpelajaran tertentu, tes yang

tang Didapat hasil tes

elanjutnva diberi nilai se dengan kritera

Adapun tes yang dilakukan tidak luput dari pedoman pen

penelitian  oleh arttka, 2018) telah membagi indikator-

pemahaman konsep diantal

emampuan menyatakan konsep

afat tertentu sesuai dengan konsepnva,

mengklasifikas1 objek me

tu konsep

1 oTl [] i
=y, _HQ mates | K At] S}rﬂfﬂt pE.rl

an memamfaatkan serta ma

member: contoh dap

ikasikan konsep atau z

memi dla 0 — 4 rumus

n di

ala waitu:

transformasi vang digunakan untuk penilaian adalah:

N = 100
==X
%
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Keterangan :
N = nila1 yang diharapkan (dicari)
B = jumlah skor dari item atau soal vang dijawab benar

5 = skor maksimum dar tes terseb

Pada pe iti  Jug unakan kuisioner sebagai

ikan pedoman dan

E. Teknik Analisis Data

Prosedur analisis data a sistematis agar diperoleh hasil vang

median. modus, standar devi 1 maksimum, dan nilal minimum untuk
setiap variabel penelitian, baik pada kelompok eksperimen maupun kelompok

kontrol, pada data pre-test maupun post-test.
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2. Uji Prasyarat Analisis
Sebelum dilakukan uj1 hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uj1 prasyarat
untuk memastikan bahwa data memenuhi asumsi yvang diperlukan dalam

analisis parametnk (Wibison S Mulyami, 2018). Ujp prasyarat vang

ji normalitas dan uji homogenitas

VArians.

Un nﬂrmahral dilakukan

b e s ReRomEol vl disirii

mengetahui tbusi data

metode yang cocok untuk mengecek apakah data kita ben

wi Shapiro-wilk. Pada peneliti

dengan distribusi norm

dilakukan menggunak; raf signifikansi 3% pada data pre-test

dan post-test, bai giasi belaje

sar dari 0.05 mak:

emastikan ba ns antar

ilakukan demgan menggunakan
Levene's Test 1 3%. Apabila nilai signifikans

Levene's Test lebth besar dari 0,05 maka wvarians antar kelompok

dinyatakan homogen. Hasil uji prasyarat ini akan menjadi dasar dalam



35

menentukan jenis uji hipotesis yang sesuai, apakah menggunakan uji
parametnk atau non-parametrik.
c. Uj Hipotesis

U hipotesis di tuk mengetahu1 ada tidaknva pengaruh,

dengan diberdasarkan oleh data

untuk mengetahui apakah masing-m asing

terhadap variable terikat Uji-t dilakukan dengan meng

IBM SPSS Statistics 20,

kan perhitungan aplikasi SP5S sta

20, maka nilat thitms d wfikansi uji-t dapat diperoleh dari table

output Coefficien h ng diugi yaitu:

antara siswa

e-Based Learning terinte

embelajaran konvensions

konsep aljaba ra yang

ajaran gan e-Based ling  terintegrasi

Educaplay dan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional Hoz:
Tidak terdapat pengaruh signifikan motivasi belajar antara siswa yang

mengikuti pembelajaran dengan Game-Based Learning terintegrasi
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Educaplay dan siswa vang mengikuti pembelajaran konvensional Haiz:
Terdapat pengaruh signifikan motivasi belajar antara siswa vang mengikuti
pembelajaran dengan Game-Based Learning terintegrasi Educaplay dan

siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional.

Adapun tinglk sengounakan o = 0,05 apabila nilai

iterima_ sebaliknyva jika nilai

dengan membandingkan h
sebelumnya serta landasa

Seluruh proszeg

L& AT :I




BABIV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A.Hasil Penelitian

1. Deskripsi Data

untuk mengidentifikasi seberapa

yang diberikan kepada siswa.

bagi ke dalam dua kelompok

Subjek dalam penelitial

perlakuan yang berbeda. Ke ma merupakan kelompok eksperimen,

aity siswa yang mem pembe] 3 nengounakar

kemas dalam bentuk perm

me n kelompok ke U siswa

jaran kon onal tanpa pemanfaatan media
game. Pembelajaran pada kel kontrol berlangsung dengan metode vang

umum digunakan di kelas, sehingga dapat menjadi pembanding untuk

37
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mengetahui efektivitas penerapan strategi pembelajaran berbasis permainan
dalam meningkatkan pemahaman konsep aljabar siswa.
a. Data Motivasi Belajar

Berdasarkan hasil deskriptif terhadap data motivas: belajar

siswa pada kelas ko wa jumlah responden (W) sebanyak

1 minimum sebesar 330

Tﬁﬂ. Nilai
3,8385 dengah standar deviasi sebesar 0.45742.

Tabel 4.1 Data Motivasi Kelas Kontrol

13 siswa.

wasi belajar siswa

Descriptive Statistics?
N Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Motivasi 13 3.30 450 3.8385 45742
Valid M (listwise) 13

a. Kelas = Kontrol

Nilai rata-rata

pada kelas kontrol, tingkat motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh
karakteristik pembelajaran konvensional vyang diterapkan Proses

pembelajaran berlangsung melalui metode ceramah dan pembahasan soal. di
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mana guru berperan aktif dalam memberikan penjelasan dan umpan balik.
Pendekatan im1 memberikan struktur pembelajaran yvang jelas, namun tidak
sepenuhnya mampu mengakomodasi kebutuhan keterlibatan siswa secara

optimal.

fﬂrnm ikuti arahz

ang kondusif ini mer-lj:hnr eksternal
alitas perhatian dan keteﬂiba_t’an' siswa. Di sisi lain,
menunjukkan motivasi belajar yang labi

personal terhadap mata n Aljabar dan orientasi intrinsik
memahami materi.
Hubungan g
perkontribusi terh

ariasi metode dapat meng

sterlibatan siswa seca

-asi  belaja peroleh
memberikat dukungan kognitif
melalui penjelasan guru, g mampu mengatasi tantangan terkait

dinamika kelas dan kebutuhan motivasional siswa secara keseluruhan.
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Selanjutnya berdasarkan hasil analisis  deskriptif pada kelas
eksperimen, diketahui bahwa jumlah responden sebanyvak 15 siswa, dengan
skor motivasi belajar berada pada rentang 3 60 hingga 4 B0 Nilai rata-rata

motivast belajar sebesar 267 dengan standar dewvias1 033950

menunjukkan bahw izwa memiliki tingkat motivasi vang

i tidak terlepas dari kondisi

Tabel 4.2 Data Motivasi Kelas Eksperimen

]
Descriptive Statistics?
N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Motivasi | 15 360 480 42267 .-?.-595!?'|
Valid N (listwise) 15

a. Kelas = Eksperimen

Selama prg

ketidakfokusan. Interaksi antara guru dan siswa menjadi lebih cair jika

dibandingkan dengan kelas kontrol Guru berperan sebagai fasilitator vang
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mendampingi siswa selama mengakses dan menyelesaikan tantangan dalam
Educaplay, sehingga hubungan pedagogis berlangsung lebih dinamis.
Dari sis1 keterlibatan, sebagian besar siswa tampak fokus dan dapat

mengikuti alur pembelaj rbasis game dengan batk. Tidak ditemukan

atform, dan seluruh siswa mampu

ilitas seperti perangkat dan

sesekali muncul

ata disposisi Matematis

Berdasarkan hasil 3 atistik deskriptif terhadap data

pemahaman konsep & eh bahwa jumlah siswa pada kelas

eksperimen sebany rane il est pada kelom
100, "Q nilat an) sebesar 90,00

vang relatif kecil menumny

en cenderung homogen_e

o berada pada

berbasis Game-Based
pengalaman belajar yang relatif merata bagi seluruh siswa, sehingga

perbedaan kemampuan antarindividu tidak terlalu signifikan.
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Tabel 4.3 Data Pemahaman Konsep

Descriptive Statistics

Sid.
M Range Minimum Maximum Mean Deviation Vanance Skewness Kurtosis
Statistic  Stalistic  Stalistic  Stafistic  Slafistic  Std. Emor Statistic Statistic  Stafistic  Std. Error | Statistic  Std. Emmor
Eksperimen 15 20.00 S0.00 100.00 90.0000 1.55982 7.31925  53.571 .0oo 5800 -1.325 1.121
Kontrol 13 5500 4000 95.00 66.9231 532707 19.20704 365.910 059 G616  -1.553 1.191
Valid M (listwise) 13

menunjukkan bahwa se 1, ulai siswa pada kelas kontrol jauh

1 mencerminkan adanyva perbedaan

bervariasi. Variasi van

AT O

1swa, yang dapat dipeng

kemampuan yang ¢

g tidak merata.

tersebut memperlihatkan by

nilai rata-rata van o1,

hg lebih ko . [emuan 1m
cunaan media Educaplay dalam
pembelajaran berpotensi memmngkatkan pemahaman konsep siswa secara

lebih optimal dan merata dibandingkan metode pembelajaran konvensional
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2. Uji Prasvarat Analisis Data
a. Uj Normalitas
Uyt 1ni digunakan untuk mengetahui apakah tiap variable berdistribusi

normal atau tidak. Pengujian normalitas data pada penelittan 1m

menggunakan SFS5S5 28

Tabel 4.4 ormalitas Pemahaman Konsep

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirmowv® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
. Eksperimen 153 15 2000 902 15 103
Kontrol 137 13 2000 824 13 286

*_ This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

bahwa data motivasi belajar posttest pada kedua kelompok berdistribusi

normal. Dengan demikian, data memenuhi asumsi normalitas yvang

diperlukan untuk analisis statistik parametrik selanjutnya.



Tabel 4.5 Hasil Uji Normalitas Motivasi Belajar

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirmov® Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Motivasi_Post  1.00 BN L:) 15 200° 949 15 513
2.00 160 13 2000 290 13 099

*_ This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

kedua kelompok berdist:

b. Uj Homogenitas Varians

Sebelum melak peneliti terlebih dahulu mels

pada kedua kelompok sa

nemiliki varians yang sama

eh peneliti ntukan untuk
1swa pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol memiliki penyebaran data yvang relatif seragam. Jika hasil up
menunjukkan nilai signifikansi lebth besar darn 0,03, maka dapat

distmpulkan bahwa kedua kelompok memiliki vanans vang homogen,
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Tabel 4.5 Hasil Uji Independent T-test Motivasi Belajar

Independent Samples Test
Levenes Test for
Equality of Variances {-te=t for Equality of Means
93% Confidence Interval
Sig. (2- Mean Sid. Error of the Difference

F Sig. t df tailed) Difference  Difference  Lower Upper
Mofivasi_belajar Equal variances 1.723 201 2513 26 018 776410 3.08924 1.41407 14.11413
assumed
Equal variances 2470 22709 021 776410 314392 1.25579 14.27241

tahap analisis

Berdasarkan hasil uji homogenitas varians men

Test diperoleh nilai signi 0.201 (= 0.05). Hal ini menunj

bahwa varians data mots sttest antara kelompok eksperim

kontrol adalah hon n demikian, analisis  dilanjutkan

t-test menunjukkan bahwa

3), sehingga dapat disd

ntara motiva ‘Jﬁlpﬂdﬂ

ol. Perbedaan rata-rata sebesar
7.76 poin menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran vang

diterapkan pada kelompok eksperimen memberikan pengaruh vang lebih



46

baik dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dibandingkan dengan

kelompok kontrol.

Tabel 4.5 Hasil Uji Independent T-test Pemahaman Konsep

Independent Samples Test
Levene's Test for

Equality of Variances {-test for Equality of Means

95% Confidence Interval

Sig. (2- Mean Sid. Error of the Difference
F Sig. i df tailed) Difference Differemce  Lower Upper
Skor_pemahaman Equal variances 20327 000 4316 26 000 23.07692 534701 12.08599 3406736
assumed |

Equal variances

4033 15.007 001 2307692 565236 11.02969

35.12416
not assumed

Ujt homogenitas<a erthadap skor pemahaman konsep

dengan Levene’s Test for of Variances. Berdasarkan hasil

diperoleh nilai signi 0,000 (= 0,03), sehingga dapat
memilikg va

sis mengounakat

nt San t-Te

meno engaruh G
ay te p pemn nan konsep siswa

Pengujian hipotesis pertama dilakukan untuk mengetahui apakah
terdapat pengaruh penggunaan Game-Based Learming (GBEL) terintegrasi

Educaplay terhadap pemahaman konsep aljabar siswa. Analisis dilakukan
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menggunakan uji Mndependent Samples t-Test dengan membandingkan nilai
posttest antara kelas eksperimen yang menggunakan model pembelajaran
GBL dan kelas kontrol vang menggunakan pembelajaran konvensional Kelas

ekspennmen terdini dant 15 sedangkan kelas kontrol terdini dari 13

nilai signifikansi pada masing-masing kelompok lebih besar

dengan menggunakan Levene's T

nilai sigmifikansi sebesar 0,000, yvang

Selanjutnya, hasil uj1 hom
Equality of Variances 1

ﬂI‘tl]{_‘lJ.l’ﬂﬂg dar 0 =11 oAt de apatdis'

il lﬁlsujitd- Gl

variances not assumed.

es t-Test vang telah di

san (df)

0.001. Karena

dengan deray

i (Sig. 2-tailed) se

nilai signifikansi tersebut kecil dann 0.05, maka dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata skor pemahaman

konsep siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol Selisth rata-rata
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sebesar 23.07692 menunjukkan bahwa siswa vang mengikuti pembelajaran
dengan model Game-Based Learning memailiki pemahaman konsep yang
lebih tinggi dibandingkan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional

t, hipotesis penelitian vang menvatakan

an Game-Based Learning terhadap

engujian hipotesis kedua menguji pengaruh Game-
terhadap motivasi siswa .
Analisis pada hipa ifokuskan untuk menguji sejauh mana
penerapan Game-B 2 aFMTRg ang terintegrast
Dalam kontek

gan internal yang menen

ti proses pembelajaran

pandingan arn posttest
kspert vang mendapatkan perlakuan
pembelajaran berbasis permaman (Game-Based Learning) vang terintegrasi
Educaplay dan kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional

Kelas eksperimen terdirt dari 15 siswa dan kelas kontrol terdiri dari 13 siswa.
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Sebelumnya, telah dilakukan terlebih dahulu uji prasvarat statistik
untuk memastikan data memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas. Hasil
uji normalitas menggunakan metode Shapiro—Wilk menunjukkan bahwa data

motivasi belajar pada ke lompok berdistribusi normal karena nilai

signifikansinya lebith entara itu, hasil uji homogenitas

af Variances memperoleh
1 5er2ﬂl = emiliki varians
g arkan hasil tersebut, analisis dengan

ndependent Samplest-Test.

Hasil pengujian Ind ndent Samples t-Test menunjukkan

sebesar 2.513 dengan de an (df) sebesar 26 dan nilai sigmifikansi

112 ionifikeansi tegs

kan. bahwa & pedaan vang signi

1g. 2-tailed) sebe

da kelas eksperimen dan

[ menunjukkan bahwa i

i dengan 1113 Based
ngan  sis ang mengikut1

pembelajaran konvensional
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c. Pengujian hipotesis ketica menganalisis hubungan antara meotivasi
belajar dan pemahaman konsep siswa
Sebelum dilakukan uji korelasi antara variabel motivasi belajar dan

pemahaman konsep siswa, bih dahulu dilakukan uji normalitas data

untuk menentukan j istik yvang sesuai. Uji normalitas

sampel kurang dann 50

1 I-rl‘lv:]mi 12 020).
U1 Normalitas Pemahaman Kon

el 4.6 Hasil

Belajar
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Skor_pemahaman 230 28 001 868 28 002
Motivasi_belajar 179 28 021 042 28 126

a. Lilliefors Significance Correction

Hasil uj1 ng

berdistribusi normal. Karena salah satu vanabel tidak berdistribusi normal,
maka pengujian hubungan antarvariabel dilakukan menggunakan up

nonparametrik Spearman’s rho(Muhammad et al | 2018).
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Tabel 4.6 Hasil Uji korelasi Spearman

Correlations
Skor_pemahaman Motivasi_belajar
Spearman's rho  Skor_pemahaman Correlation 1.000 iy
Coefficient
Sig. (2-tailed) : 041
N 28 28
Mofivasi_belajar  Correlation 388" 1.000
Coefficient
Sig. (2-tailed) 041

N 28 25

*_ Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

{(H:) vang menyatakan “te

thaman konsep siswa g

Secara keseluruhan_ hasil pengujian terhadap ketiga hipotesis menunjukkan
bahwa penerapan (Game-Based Learning (GBL) vang tenntegrasi FEducaplay

memberikan dampak positif terhadap dua aspek penting dalam proses pembelajaran,
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vaitu pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa, serta menunjukkan adanva
hubungan positif antara motivasi belajar dan pemahaman konsep. Temuan 1m
memperkuat pandangan bahwa GBL bukan sekadar media hiburan, melainkan

strateg1 pembelajaran vang mampily, menumbuhkan pengalaman belajar vang

bermakna dan interaktif
n bahwa terdapat perbedaan

mengounaks n kelompok vang

an  pembelay konvensional

elemen permainan dalam pembel embantu siswa dalam memahami ka

n belajar vang aktif, kontekstual, dan

secara lebih mendalam melal

menantang. Aktivitas betn ebih terlibat da

lerhadap ]{{msep

penerapan GBL  teru

ptivas: belaja ra yang

uziasme, dan rasa

men can minat,

ingin tahu vang lebih tinggi. Unsur kompetisi dan penghargaan dalam game
menumbuhkan motivasi intrinsik, di mana siswa belajar bukan karena tuntutan

eksternal, melainkan karena rasa senang dan tertantang oleh proses pembelajaran 1tu
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sendirt. Hal ini sejalan dengan teori ARCS (dArtention, Relevance, Confidence,
Satisfaction) yang dikemukakan oleh Keller (1987), bahwa motivasi belajar dapat
ditingkatkan melalui pembelajaran vang menarik perhatian, relevan dengan

kehidupan siswa, menumbuhkan a percava diri, dan memberikan kepuasan

setelah belajar.

Sementara 1 ketiga menuty ava hubungan positif antara

T kons ! Art yas1 belajar tidak
il penerapan GBL, tetapi juga 1 aktor vang

temuan-temuan sebelumnya, seperti
penelitian oleh (Winatha & Setiawan, 2020) dan (Nugraha et al, 2024) vang

menvatakan bahwa GBL meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar
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siswa secara signifikan Dengan demikian_penerapan GBL tidak hanva efektif untuk
menarik minat siswa, tetapi juga menjadi sarana strategis untuk memperkuat
pemahaman konsep dalam pembelajaran matematika maupun bidang studi lainnya.

Secara keseluruhan, ketiga ghasil hipotesis 1m1 menunjukkan bahwa

pembelajaran yvang melibatka i, tantangan, dan kesenangan mampu

perkembangan kognitif dan




BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN
A.Kesimpulan

Berdasarkan rumusan masalalh dan hipotesis vang diajukan, serta hasil

penelitian vang sudah dila judul “Analisis Pemahaman Konsep

Ot ar Siswa ne-Based Learming vang

qy - Mﬁ!ﬂt disi sebe
Game-Based® Leaming p Pe
uji menunjukkan adanya perbedaan wang signifikan a

eksperimen yang menggunakan model Game-Based Learning

kelompok kontrol yvang me an pembelajaran konvensional terh

ansi vang diperoleh sebesar 0,000 =

-IAI DA iS gﬂm =
al 1 kan bahwa pengg

pemahaman konsep siswa

.05 menunjukkan b

1 metmahami konsep secara

ang 1 ctif dan menantang.

2. tel p  Motivasi 1sWa

nj va aan sigmifikkan antara kelompok

eksperimen dan kelompok k terhadap tingkat motivas: belajar. Nila
signifikansi sebesar 0,002 < 0,05 menunjukkan bahwa penerapan GBL mampu

meningkatkan motivasi belajar siswa secara efektif. Siswa vang terlibat dalam

53
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pembelajaran berbasis game menunjukkan antusiasme, keingintahuan_ dan rasa
percaya dirt vang lebth tinggi dibandingkan siswa pada pembelajaran
konvensional Dengan demikian, GBL terbukti efektif dalam membangkitkan

motivasi intrinsik siswa.

3. Hubungan antara Mot an Pemahaman Konsep 5Siswa

ch milai koefisien korelasi

kekuatan hubungan berada tegori rendah hingga sedang. has

menegaskan bahwa moti memiliki kontribusi penting terhadap

eberhasilan pemaham

bagian

ada materi yang membutuhkan

ert1 matematika atau sains. Guru perlu

merancang kegiatan pembelajaran berbasis game yang tidak hanva menarik
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secara visual, tetapi juga memiliki relevansi vang kuat dengan tujuan
pembelajaran.
2. Bagi sekolah, diharapkan dapat memberikan dukungan terhadap pelaksanaan

pembelajaran berbasis teknologafdengan menyediakan fasilitas digital. akses

in bagi guru dalam merancang atau

meningkatkan kemampuan berpikir, mema
motivasi belajar.

4. Bagipeneliti selanjutnya, g

dapat dikembangkan lebih lanjut dengan

HETI ST A R AT leﬂ]_ ]

ar. desamn ekep

el oroun 3'dengan menambez
berpikir kritis, dan hasil b

bagai jenis media game e

aling efektif g dengan
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LAMPIRAN




INDIKATOR PEMAHAMAN KONSEP

NO Indikator Keterangan Skor
a. Tidak menjawab 0
1 Menyatakan ul buah
o S s b. Terdapat jawaban 1

konsep.

menggunakan cara tetapi
jawaban salah 1

e. Member jawaban, alasan
dapat dipahami dan benar

a. Tidak menjawab

e. Memberi jawaban, alasan 4
dapat dipahami dan benar




a. Tidak menjawab 0

3 Memberi contoh dan
= b. Terdapat jawaban 1
bukan contoh dari sutu
menggunakan cara tetapt
konsep.
P jawaban salah 1

. Memberkan jawaban

a. Tidak menjawab

b. Terdapat jawaban

5 Mengembangkan syarat a. Tidak menjawab 0




perlu atau svarat cukup b. Terdapat jawaban 1
dari suatu konsep. menggunakan cara tetapi
jawaban salah 1

c. Memberikan jawaban 2

benar tetapi tidak disertai

Tidak menjawab




HASIL ANGKET MOTIVASI BELAJAR




HASIL ANGKET MOTIVASI BELAJAR




HASIL TEST PEMAHAMAN KONSEP ALJABAR




DATA MOTIVASI BELAJAR

Hasil Aniket Motivasi BEIaIar Siswa VIl B
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Agila Fatina 5(4|4|5]|5|4]5|4]|5] 4
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214| 5
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DATA PEMAHAMAN KONSEP

Hasil Tes Pemahaman Kunsei Al'labar Vil B

Anifia Araffa 3(4/4]4]|4 Anifia Araffa 95
Agila Fatina 1({1|4]4]4 Agila Fatina 70
Azlan Fahrul 3|3 414 Azlan Fahrul S0
Edrin 4 3 Edrin 95
Fakta Fraja Dik Fakta Fraja Dik 100
Fatih 95
Hafizah Amalina 95
95
a0
85
a5

Madira Hafizha 100

Majwa Zulmina

Zaza Aulia Putri
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dipergunakan sebagaimana mestinya.

_—=—HKeginci, 31 Oktober 2025
/o EE kepata Madrasah
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