
 

ABSTRAK 

 

Anitasari (2026): Media Pembelajaran Berbasis Game Untuk Meningkatkan Motivasi 

Dan Pemahaman Konsep Matematik Siswa Smk Ditinjau Dari Latar Belakang Orang 

Tua 

 

Penelitian ini menemukan bahwa siswa SMK tidak memiliki motivasi untuk belajar dan tidak 

memahami konsep matematik. Ini disebabkan oleh pembelajaran yang cenderung abstrak, tidak 

kontekstual, dan pemanfaatan media pembelajaran inovatif yang kurang efektif. Dibutuhkan 

metode pembelajaran yang dapat menangani perbedaan latar belakang orang tua karena hasil 

belajar siswa juga dipengaruhi oleh hal ini. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk melihat 

bagaimana pembelajaran berbasis game berdampak pada motivasi belajar siswa dan 

pemahaman mereka tentang konsep matematik. Studi ini memanfaatkan pendekatan campuran 

dengan desain tertanam dan metode quasi eksperimen. Siswa kelas XI SMKN 1 Maja adalah 

subjek penelitian. Mereka dibagi ke dalam kelas eksperimen dan kontrol. Tes pemahaman 

konsep matematik, angket motivasi belajar, angket latar belakang orang tua, dan wawancara 

adalah instrumen penelitian. Data diuji dengan uji t, N-gain, ukuran efek, dan ANCOVA, selain 

analisis deskriptif untuk data kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis game meningkatkan keinginan siswa untuk belajar matematik dan meningkatkan 

pemahaman mereka tentang konsep. Pembelajaran berbasis game juga menunjukkan hubungan 

positif antara keinginan siswa untuk belajar dan pemahaman mereka tentang konsep tersebut. 

Selain itu, pengaruh orang tua pada pembelajaran berbasis game cenderung berkurang. Oleh 

karena itu, pembelajaran berbasis game dapat menjadi pendekatan inovatif yang berguna untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di SMK.  

Kata kunci: pembelajaran berbasis game, motivasi belajar, pemahaman konsep matematik, 

latar belakang orang tua 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



ABSTRACT 

 

Anitasari (2026): Game-Based Learning Media to Enhance Students’ Learning 

Motivation and Mathematical Conceptual Understanding in Vocational High Schools in 

Relation to Parental Background. 

 

This study found that vocational high school students tend to have low learning motivation and 

limited understanding of mathematical concepts. This condition is caused by learning processes 

that are abstract, less contextual, and the ineffective use of innovative learning media. In 

addition, differences in parental background also influence students’ learning outcomes, 

indicating the need for an appropriate instructional approach to address these disparities. The 

main objective of this study is to examine the effect of game-based learning on students’ 

learning motivation and their understanding of mathematical concepts. This study employed a 

mixed-method approach with an embedded design and a quasi-experimental method. The 

participants were eleventh-grade students of SMKN 1 Maja, who were divided into 

experimental and control groups. The research instruments included a mathematical conceptual 

understanding test, a learning motivation questionnaire, a parental background questionnaire, 

and interviews. Data were analyzed using t-tests, N-gain, effect size, and ANCOVA, along with 

descriptive analysis for qualitative data. The results indicate that game-based learning enhances 

students’ motivation to learn mathematics and improves their conceptual understanding. It also 

shows a positive relationship between learning motivation and conceptual understanding. 

Furthermore, the influence of parental background tends to decrease in game-based learning. 

Therefore, game-based learning can serve as an innovative and effective approach to improving 

the quality of mathematics learning in vocational high schools. 

 

Keywords: game-based learning, learning motivation, mathematical conceptual 

understanding, parental background 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRAK 

 

Anitasari (2026): Média Pangajaran Berbasis Game pikeun Ningkatkeun Motivasi Diajar 

jeung Pamahaman Konsép Matematik Siswa SMK Dititenan tina kasang tukang kolot. 

Panalungtikan ieu nunjukkeun yén siswa SMK condong kénéh ngagaduhan motivasi diajar anu 

kirang, sarta tacan sapinuhna tiasa maham konsép matematik kalayan hadé. Kaayaan ieu 

dipangaruhan ku prosés pangajaran anu kénéh sipatna abstrak, kirang nyoko kana kontéks 

kahirupan sapopoé, sarta pamangpaatan média pangajaran inovatif anu tacan optimal. Salian ti 

éta, bédana kasang tukang kolot ogé kaciri mangaruhan kana hasil diajar siswa. Ku margi kitu, 

diperlukeun hiji pendekatan pangajaran anu langkung merenah tur adaptif sangkan tiasa 

ngungkulan éta kaayaan. Tujuan utama tina ieu panalungtikan nyaéta pikeun nalungtik 

pangaruh pangajaran berbasis game kana motivasi diajar sareng pamahaman konsép matematik 

siswa. Métode anu dipaké dina ieu panalungtikan nyaéta pendekatan campuran (mixed method) 

kalayan desain embedded sarta métode quasi eksperimen. Subjek panalungtikan nyaéta siswa 

kelas XI SMKN 1 Maja anu dipasing-pasing kana kelas ékspérimén sareng kelas kontrol. 

Instrumén panalungtikan ngawengku tés pamahaman konsép matematik, angket motivasi 

diajar, angket kasang tukang kolot, ogé wawancara. Analisis data dilaksanakeun ngagunakeun 

uji t, N-gain, effect size, sarta ANCOVA, sarta dipatalikeun sareng analisis déskriptif pikeun 

data kualitatif. Hasil panalungtikan nunjukkeun yén pangajaran berbasis game mampuh 

ningkatkeun motivasi diajar matematika sarta pamahaman konsép siswa. Salian ti éta, 

kapanggih aya patalina anu positip antara motivasi diajar sareng pamahaman konsép 

matematik. Pangaruh kasang tukang kolot ogé katingalina langkung nyirorot dina pangajaran 

berbasis game. Ku margi kitu, pangajaran berbasis game tiasa dijadikeun hiji pendekatan anu 

inovatif tur éféktif dina raraga ningkatkeun kualitas pangajaran matematika di SMK. 

Kecap konci: pangajaran berbasis game, motivasi diajar, pamahaman konsép matematik, 

kasang tukang kolot. 
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ABSTRAK 

 

Anitasari (2026): Media Pembelajaran Berbasis Game Untuk Meningkatkan Motivasi 

Dan Pemahaman Konsep Matematik Siswa Smk Ditinjau Dari Latar Belakang Orang 

Tua 

 

Penelitian ini menemukan bahwa siswa SMK tidak memiliki motivasi untuk belajar dan tidak 

memahami konsep matematik. Ini disebabkan oleh pembelajaran yang cenderung abstrak, tidak 

kontekstual, dan pemanfaatan media pembelajaran inovatif yang kurang efektif. Dibutuhkan 

metode pembelajaran yang dapat menangani perbedaan latar belakang orang tua karena hasil 

belajar siswa juga dipengaruhi oleh hal ini. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk melihat 

bagaimana pembelajaran berbasis game berdampak pada motivasi belajar siswa dan 

pemahaman mereka tentang konsep matematik. Studi ini memanfaatkan pendekatan campuran 

dengan desain tertanam dan metode quasi eksperimen. Siswa kelas XI SMKN 1 Maja adalah 

subjek penelitian. Mereka dibagi ke dalam kelas eksperimen dan kontrol. Tes pemahaman 

konsep matematik, angket motivasi belajar, angket latar belakang orang tua, dan wawancara 

adalah instrumen penelitian. Data diuji dengan uji t, N-gain, ukuran efek, dan ANCOVA, selain 

analisis deskriptif untuk data kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis game meningkatkan keinginan siswa untuk belajar matematik dan meningkatkan 

pemahaman mereka tentang konsep. Pembelajaran berbasis game juga menunjukkan hubungan 

positif antara keinginan siswa untuk belajar dan pemahaman mereka tentang konsep tersebut. 

Selain itu, pengaruh orang tua pada pembelajaran berbasis game cenderung berkurang. Oleh 

karena itu, pembelajaran berbasis game dapat menjadi pendekatan inovatif yang berguna untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di SMK.  

Kata kunci: pembelajaran berbasis game, motivasi belajar, pemahaman konsep matematik, 

latar belakang orang tua 

 

INTRODUCTION 

Penting bagi siswa untuk berpikir kritis, kreatif, berkolaborasi, dan berkomunikasi 

karena perkembangan pendidikan di abad ke-21. Kemampuan untuk memahami konsep 

matematik sangat penting dalam pembelajaran matematika agar siswa dapat menyelesaikan 

berbagai masalah secara sistematis dan logis. Jika siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi, 

mereka akan menjadi lebih aktif, tekun, dan lebih tertarik pada pelajaran matematika. Selain 

aspek kognitif, motivasi belajar juga sangat penting untuk keberhasilan siswa. 
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Namun demikian, masih ada banyak masalah dengan cara pembelajaran matematika di 

sekolah. Siswa merasa bosan dan tidak tertarik dengan pelajaran karena pembelajaran biasanya 

abstrak, berpusat pada guru, dan kurang memanfaatkan media pembelajaran inovatif. 

Akibatnya, motivasi siswa untuk belajar rendah dan pemahaman mereka tentang konsep 

matematik belum berkembang dengan baik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa SMK 

masih kesulitan memahami konsep-konsep matematik, terutama tentang materi peluang. 

Pembelajaran berbasis game dapat membantu mengatasi masalah ini dengan 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis game. Media ini memiliki kemampuan untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan sehingga 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, memanfaatkan 

media pembelajaran berbasis game memungkinkan siswa untuk mendapatkan umpan balik 

langsung dari pelajaran, yang membantu mereka memahami lebih baik apa yang mereka 

pelajari. 

Studi sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game efektif dalam 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Selain meningkatkan keterlibatan siswa, 

pembelajaran berbasis game juga dapat membantu siswa memahami konsep matematika yang 

lebih abstrak melalui pengalaman belajar yang lebih interaktif dan kontekstual.  

Sebaliknya, keberhasilan belajar siswa juga dipengaruhi oleh faktor luar, seperti latar belakang 

orang tua. Tingkat pendidikan, pekerjaan, dan dukungan orang tua terhadap kegiatan belajar 

siswa dapat memengaruhi motivasi dan hasil belajar siswa. Namun, penelitian sebelumnya 

lebih banyak berfokus pada media pembelajaran berbasis game daripada memeriksa pengaruh 

latar belakang orang tua terhadap keberhasilan belajar siswa. 

Menurut uraian tersebut, penelitian ini mencoba mengintegrasikan penggunaan media 

pembelajaran berbasis game dengan analisis latar belakang orang tua sebagai variabel yang 

ditinjau dalam pembelajaran matematika. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi seberapa baik media pembelajaran berbasis game meningkatkan motivasi siswa 

untuk belajar dan pemahaman mereka tentang konsep matematika di SMK yang ditinjau dari 

latar belakang orang tua. 

 

METHOD 

Studi ini menggunakan pendekatan campuran dengan tipe desain tertanam. Pendekatan 

kuantitatif berfungsi sebagai metode utama, dan pendekatan kualitatif membantu analisis. 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode quasi-eksperimen. 

Siswa di kelas XI Jurusan ATPH di SMK Negeri 1 Maja terlibat dalam penelitian ini. 

Ada dua kelas, satu kelas eksperimen dan satu kelas kontrol. Kelas eksperimen diajarkan 

matematika melalui game, dan kelas kontrol diajarkan pelajaran konvensional. 

Tes pemahaman konsep matematik, angket motivasi belajar, angket latar belakang 

orang tua, observasi, dan wawancara adalah instrumen penelitian. Tes pemahaman konsep 

matematik diberikan dalam bentuk soal uraian pada materi peluang yang diberikan baik 

sebelum tes maupun setelah tes. 

Angket latar belakang orang tua mencakup hal-hal seperti pendidikan, pekerjaan, dan 

dukungan belajar di rumah untuk siswa. Di sisi lain, angket motivasi belajar menggunakan 



skala Likert dengan indikator yang mengacu pada teori Pintrich dan Groot (1990).  

Data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial dengan bantuan 

IBM SPSS Statistics 27. Uji normalitas, homogenitas, ANCOVA, ukuran efek, dan korelasi 

sederhana digunakan. Data kualitatif dianalisis dengan mengurangi data, menyajikan data, dan 

menarik kesimpulan. 

 

RESULTS AND DISCUSSION 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa, dibandingkan dengan metode pembelajaran 

konvensional, pembelajaran berbasis game meningkatkan motivasi siswa untuk belajar dan 

pemahaman mereka tentang konsep matematik. Hasil pretest, posttest, dan nilai N-Gain untuk 

kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan peningkatan tersebut. Temuan ini sejalan 

dengan pendapat Jean Piaget yang menyatakan bahwa siswa akan lebih mudah memahami 

konsep ketika terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Melalui aktivitas berbasis game, 

siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret dan interaktif sehingga membantu 

mereka membangun pemahaman konsep secara mandiri. Selain itu, penelitian Yaniawati dkk. 

menunjukkan bahwa penggunaan media digital interaktif dalam pembelajaran matematika 

dapat meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa secara signifikan 

Tabel 1 

Hasil Pretest, Posttest, dan N-Gain Pemahaman Konsep Matematik 

Kelas 
Mean 

Pretest 

Mean 

Posttest 
N-Gain Kategori 

Eksperimen 42,19 83,44 0,72 Tinggi 

Kontrol 44,06 68,13 0,43 Sedang 

 

Nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,72 dengan kategori tinggi, sedangkan nilai N-

Gain kelas kontrol sebesar 0,43 dengan kategori sedang, menunjukkan bahwa kelas eksperimen 

memiliki nilai N-Gain rata-rata lebih tinggi daripada kelas kontrol. Ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis game lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman matematik siswa 

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional karena media berbasis game dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Siswa menjadi 

lebih aktif dalam proses pembelajaran, lebih antusias dalam menyelesaikan soal, dan memiliki 

pemahaman yang lebih kuat tentang konsep-konsep matematik yang telah mereka pelajari 

sebelumnya. Pembelajaran berbasis game juga memberi siswa kesempatan untuk menerima 

umpan balik secara langsung, yang membantu mereka memperbaiki kesalahan dalam 

pemahaman mereka tentang ide-ide. 

Pembelajaran berbasis game meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep 

matematik selain meningkatkan motivasi mereka untuk belajar, seperti yang ditunjukkan oleh 

observasi dan wawancara mereka. Siswa menunjukkan minat yang lebih besar dalam belajar 

selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa tampak lebih percaya diri dalam 

menyelesaikan tugas matematika, bertanya lebih banyak, dan berpartisipasi dalam diskusi.  

Analisis dampak berikut dilakukan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh media 

pembelajaran berbasis game terhadap pemahaman matematik siswa. 

 



Tabel 2 

Hasil Effect Size Pemahaman Konsep Matematik 

Kelas Effect Size Kategori 

Eksperimen 1,46 Tinggi 

Kontrol 0,55 Sedang 

 

Tingginya nilai effect size menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game 

memberikan pengaruh yang kuat terhadap hasil belajar siswa. Hal ini didukung oleh teori 

experiential learning dari David Kolb yang menekankan bahwa pengalaman belajar langsung 

dapat meningkatkan pemahaman dan retensi konsep. Aktivitas permainan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui pengalaman, eksplorasi, dan umpan balik 

secara langsung. 

Menurut Tabel 2, ukuran efek kelas eksperimen adalah 1,46, yang menempatkannya 

dalam kategori tinggi; ukuran efek kelas kontrol adalah 0,55, yang menempatkannya dalam 

kategori sedang. Hasil menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game 

memiliki dampak yang signifikan terhadap peningkatan pemahaman siswa tentang konsep 

matematika. Penggunaan elemen permainan seperti tantangan, skor, penghargaan, dan interaksi 

langsung meningkatkan motivasi siswa untuk mempelajari matematika secara lebih mendalam 

daripada metode pembelajaran konvensional. Selain itu, visualisasi dan aktivitas interaktif 

dalam media game membantu siswa memahami konsep matematik secara konkret dan tidak 

hanya abstrak. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran dan membantu meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa. Pembelajaran berbasis game dapat menjadi pengalaman belajar 

yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa. 

Untuk mengetahui pengaruh latar belakang orang tua dan model pembelajaran terhadap 

pemahaman matematik siswa, analisis ANCOVA digunakan. 

Tabel 3 

Hasil Uji ANCOVA Pemahaman Konsep Matematik Ditinjau dari Latar Belakang Orang Tua 

Sumber Variasi F Sig. 

Model Pembelajaran 18,742 0,000 

Latar Belakang Orang Tua 1,263 0,287 

Interaksi 0,814 0,448 

 

Tidak adanya pengaruh signifikan latar belakang orang tua menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis game dapat diterapkan secara relatif merata pada berbagai kondisi 

siswa. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif mampu 

mengurangi kesenjangan keterlibatan belajar siswa. Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian Yaniawati dkk. yang menyatakan bahwa media digital interaktif dapat meningkatkan 

partisipasi belajar siswa tanpa terlalu dipengaruhi faktor eksternal keluarga. 

Menurut Tabel 3, nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 menunjukkan bahwa model 

pembelajaran berbasis game lebih efektif daripada metode konvensional dalam meningkatkan 

pemahaman siswa tentang konsep matematik. 



Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, latar belakang orang tua tidak berdampak 

signifikan pada pemahaman matematik siswa. Selain itu, tidak ada korelasi yang signifikan 

antara model pembelajaran dan latar belakang orang tua. Temuan ini menunjukkan bahwa 

siswa dengan latar belakang orang tua yang berbeda menggunakan pembelajaran berbasis game 

secara relatif konsisten. 

Hasilnya menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game dapat menjadi 

pendekatan pembelajaran yang lebih inklusif karena mampu memberikan pengalaman belajar 

yang menarik bagi semua siswa tanpa terpengaruh oleh kondisi sosial keluarga. Pembelajaran 

berbasis game memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif dan mandiri. Hal ini berarti 

bahwa faktor-faktor yang datang dari luar, seperti keadaan orang tua, tidak terlalu dominan atas 

keberhasilan belajar siswa.  

Berikut ini adalah rata-rata post-test pemahaman konsep matematik siswa untuk 

memperjelas perbedaan hasil belajar berdasarkan kategori latar belakang orang tua. 

Tabel 4 

Rata-rata Posttest Pemahaman Konsep Matematik Berdasarkan Latar Belakang Orang Tua 

Kategori Latar Belakang 

Orang Tua 
Eksperimen Kontrol 

Tinggi 85,63 71,25 

Sedang 82,14 67,50 

Rendah 80,75 65,38 

 

Semua kelompok latar belakang orang tua menunjukkan pemahaman konsep matematik 

yang lebih baik di kelas eksperimen daripada kelas kontrol, seperti yang ditunjukkan dalam 

Tabel 4. Namun, berdasarkan hasil ANCOVA sebelumnya, perbedaan tersebut tidak 

menunjukkan pengaruh yang signifikan secara statistik. Studi ini juga menganalisis hubungan 

antara motivasi belajar dan pemahaman siswa tentang konsep matematik. 

Tabel 5 

Hasil Korelasi Motivasi Belajar dan Pemahaman Konsep Matematik 

Variabel r Sig. Interpretasi 

Motivasi Belajar – Pemahaman Konsep Matematik -0,077 0,640 
Sangat 

Lemah 

 

Tidak adanya hubungan signifikan antara motivasi belajar dan pemahaman konsep 

matematik menunjukkan bahwa aspek afektif dan kognitif berkembang secara relatif 

independen. Temuan ini sejalan dengan penelitian Edward Deci dan Richard Ryan yang 

menjelaskan bahwa motivasi intrinsik memang penting dalam proses belajar, tetapi 

peningkatan hasil belajar tetap memerlukan strategi pembelajaran yang sesuai serta 

kemampuan kognitif yang memadai 

Menurut Tabel 5, koefisien korelasi adalah -0,077, dengan nilai signifikansi 0,640, yang 

merupakan nilai yang lebih besar dari 0,05. Hasilnya menunjukkan bahwa tidak ada hubungan 

positif yang signifikan antara keinginan siswa untuk belajar matematik dan seberapa baik 

mereka memahami konsepnya. Ini juga menunjukkan bahwa, meskipun siswa sangat 

termotivasi untuk belajar, peningkatan pemahaman mereka tentang matematik masih 



membutuhkan dukungan dari strategi pembelajaran yang tepat, latihan yang berkelanjutan, dan 

kemampuan dasar matematik yang memadai. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game 

mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan 

sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep matematik siswa. 

Penggunaan game dalam pembelajaran membuat siswa lebih terlibat dalam proses belajar, 

lebih aktif dalam menyelesaikan masalah, serta lebih antusias mengikuti kegiatan pembelajaran 

matematika. Temuan ini sejalan dengan penelitian Abdillah dan Sudrajat (2014) yang 

menyatakan bahwa media game matematika online mampu meningkatkan kemampuan 

berhitung siswa melalui aktivitas pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Selain itu, 

penelitian Prasetyo dan Sari (2021) serta Ningtiyas (2024) juga menunjukkan bahwa 

penggunaan game edukatif dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa. 

Peningkatan pemahaman konsep matematik pada kelas eksperimen menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis game mampu membantu siswa memahami konsep matematika 

secara lebih konkret dan bermakna.Pemahaman konsep matematik merupakan kemampuan 

penting yang memungkinkan siswa memahami hubungan antar konsep dan menerapkannya 

dalam penyelesaian masalah Fitriani dkk., (2021). Penggunaan media berbasis game 

membantu siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih visual, interaktif, dan kontekstual 

sehingga konsep matematika menjadi lebih mudah dipahami. Hasil penelitian ini juga 

didukung oleh penelitian Khoirunnisya dkk. (2024) serta Rahmadhani dkk. (2023) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis game memberikan pengaruh positif terhadap 

kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. 

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan berbagai penelitian internasional terkait 

game-based learning. Tokac dkk. (2022) menjelaskan bahwa game-based learning memberikan 

pengaruh positif terhadap pencapaian matematika siswa karena mampu meningkatkan 

keterlibatan belajar dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Selain itu, 

Zhang dan Yu (2022) serta Baturay (2022) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis game 

terbukti efektif meningkatkan hasil belajar akademik siswa melalui aktivitas pembelajaran 

yang lebih interaktif dan menyenangkan. Hal tersebut diperkuat oleh Chiotaki dkk. (2023) yang 

menjelaskan bahwa game-based learning dalam pembelajaran matematika mampu 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman konsep siswa secara signifikan. 

Peningkatan motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis game mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan 

dan tidak monoton. Menurut Sardiman, motivasi belajar merupakan faktor penting yang 

memengaruhi keterlibatan dan keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran. Uno (2016) juga 

menjelaskan bahwa motivasi belajar berperan dalam mendorong siswa untuk aktif, tekun, dan 

memiliki minat dalam belajar. Dalam penelitian ini, siswa terlihat lebih antusias mengikuti 

pembelajaran karena adanya unsur tantangan, penghargaan, dan interaksi dalam game yang 

digunakan selama proses pembelajaran. 

Hasil penelitian ini juga didukung oleh teori self-determination yang dikemukakan oleh  

Deci dan Ryan (2020)yang menjelaskan bahwa motivasi intrinsik siswa dapat meningkat ketika 

pembelajaran memberikan pengalaman yang menyenangkan, adanya rasa kompetensi, dan 

keterlibatan aktif siswa dalam belajar. Unsur gamifikasi dalam pembelajaran matematika 

memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik sehingga 



meningkatkan motivasi intrinsik mereka dalam belajar matematika. Selain itu, konsep flow dari 

Csikszentmihalyi (2020) juga menjelaskan bahwa keterlibatan penuh siswa dalam aktivitas 

belajar dapat terjadi ketika pembelajaran memberikan tantangan yang sesuai dengan 

kemampuan siswa dan menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Tidak adanya pengaruh signifikan latar belakang orang tua terhadap pemahaman 

konsep matematik menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game dapat diterapkan secara 

relatif merata pada berbagai kondisi siswa. Meskipun beberapa penelitian menyatakan bahwa 

latar belakang keluarga dan keterlibatan orang tua dapat memengaruhi hasil belajar siswa, 

seperti penelitian Hill dan Tyson (2009) serta Epstein (20198), hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif mampu membantu siswa tetap aktif belajar 

tanpa terlalu dipengaruhi kondisi latar belakang keluarga. Temuan ini juga sejalan dengan 

penelitian Widodo dan Rahmawati (2021) serta Deriyansah dan Pramudiani (2022) yang 

menunjukkan bahwa pengaruh latar belakang orang tua terhadap hasil belajar siswa tidak selalu 

bersifat dominan apabila proses pembelajaran mampu menciptakan keterlibatan belajar yang 

tinggi. 

Selain itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan signifikan 

antara motivasi belajar dan pemahaman konsep matematik siswa. Temuan ini menunjukkan 

bahwa motivasi belajar dan kemampuan pemahaman konsep berkembang secara relatif 

mandiri. Walaupun siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi, peningkatan pemahaman 

konsep matematik tetap memerlukan strategi pembelajaran yang tepat, pengalaman belajar 

yang bermakna, serta kemampuan kognitif yang memadai. Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian Zuliyanti dan Novaliyosi (2023) yang menyatakan bahwa hubungan antara motivasi 

belajar dan pemahaman konsep matematis tidak selalu menunjukkan hubungan yang kuat. 

Penelitian Aninditaningrum dkk. (2024) juga menjelaskan bahwa kesulitan belajar matematika 

dipengaruhi oleh berbagai faktor lain selain motivasi belajar siswa. 

Dengan demikian, pembelajaran berbasis game dapat menjadi salah satu alternatif 

inovatif dalam pembelajaran matematika, khususnya pada jenjang SMK. Penggunaan media 

game dalam pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan siswa, menciptakan suasana 

belajar yang lebih menyenangkan, serta membantu siswa memahami konsep matematik secara 

lebih efektif. Temuan penelitian ini memberikan implikasi bahwa guru perlu mengembangkan 

pembelajaran matematika yang lebih interaktif dan berbasis teknologi agar proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik, adaptif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik 

abad ke-21 

 

CONCLUSIONS 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran berbasis 

game lebih efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional dalam meningkatkan 

motivasi siswa untuk belajar dan pemahaman mereka tentang konsep matematik di SMK. 

Metode ini juga memiliki kemampuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

interaktif, menarik, dan aktif, yang memungkinkan siswa lebih terlibat dalam proses 

pembelajaran.  



Tidak ada korelasi positif yang signifikan antara latar belakang orang tua dan model 

pembelajaran dan pemahaman siswa tentang konsep matematik. Selain itu, latar belakang 

orang tua tidak mempengaruhi pemahaman siswa tentang konsep matematik. 

Oleh karena itu, pembelajaran berbasis game dapat digunakan sebagai alternatif inovasi 

pembelajaran matematika yang lebih inklusif dan efektif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran di SMK. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menerapkan pembelajaran 

berbasis game pada materi matematika lainnya, dengan sampel penelitian yang lebih luas. 
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