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ABSTRAK

A’ZIMA ASHARI FAUZI Penerapan Model Pembelajaran Game
NIM 2214040046 Based Learning (GBL) Berbantuan
Quizizz Terhadap Kemampuan

Pemahaman Konsep Matematis Siswa
Kelas X MAN 2 Kota Payakumbuh

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa kelas X MAN 2 Kota Payakumbuh. Hal ini ditunjukkan dari kesulitan
siswa dalam memahami konsep, serta tingginya persentase ketidaktuntasan belajar yang
mencapai 92,46%. Kondisi tersebut disebabkan oleh pembelajaran yang masih berpusat
pada guru serta kurangnya penggunaan model pembelajaran yang interaktif dan menarik.
Penerapan model pembelajaran Game Based Learning menjadi salah satu solusi dari
permasalahan tersebut. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa yang diajar menggunakan model pembelajaran Game
Based Learning (GBL) berbantuan quizizz lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang
diajar menggunakan model pembelajaran Direct Instruction (DI).

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan pendekatan quasi
experiment menggunakan desain randomized control group only design. Populasi
penelitian adalah seluruh siswa kelas X MAN 2 Kota Payakumbuh tahun pelajaran
2025/2026 yang terdiri dari 13 kelas dengan 463 siswa. Pengambilan sampel dilakukan
dengan teknik simple random sampling, sehingga terpilih kelas X.E.11 (35 siswa) sebagai
kelas eksperimen yang diterapkan model pembelajaran GBL berbantuan quizizz, dan kelas
X.E.8 (36 siswa) sebagai kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran DI.
Instrumen yang digunakan adalah tes kemampuan pemahaman konsep matematis. Data
dianalisis menggunakan uji-t.

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh rata-rata kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa pada kelas eksperimen sebesar 81,43 dan pada kelas kontrol sebesar
71,11. Hasil uji hipotesis diperoleh tpityng = 2,913 dan tygpe = 1,667, sehingga
thitung > ttaber yang berarti H; diterima. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai
signifikansi < 0,05 yang berarti terdapat pengaruh yang signifikan. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemahaman konsep matematis siswa yang diajar
menggunakan model Game Based Learning (GBL) berbantuan quizizz lebih tinggi
dibandingkan dengan siswa yang diajar menggunakan model Direct Instruction (DI) serta
berpengaruh positif terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis siswa.

Kata kunci: Game Based Learning, quizizz, pemahaman konsep matematis.



ABSTRACT

A’ZIMA ASHARI FAUZI Penerapan Model Pembelajaran Game
NIM 2214040046 Based Learning (GBL) Berbantuan
Quizizz Terhadap Kemampuan

Pemahaman Konsep Matematis Siswa
Kelas X MAN 2 Kota Payakumbuh

This research was motivated by the low ability of students’ mathematical concept
understanding in class X MAN 2 Kota Payakumbuh. This condition is indicated by
difficulties in understanding concepts, and the high percentage of incomplete learning
outcomes reaching 92,46%. These problems are caused by teacher-centered learning and
the lack of interactive and engaging learning models. The application of the Game Based
Learning model is considered as one of the solutions to overcome these problems. The
purpose of this study was to determine whether the mathematical concept understanding
ability of students taught using the Game Based Learning (GBL) model with the help of
quizizz was higher than that of students taught using the Direct Instruction (DI) model.

This study employed a quantitative research approach using a quasi-experimental
method with a randomized control group only design. The population consisted of all Grade
X students at MAN 2 Kota Payakumbuh in the 2025/2026 academic year, comprising 463
students across 13 classes. Samples were selected using simple random sampling, resulting
in class X.E.11 (35 students) as the experimental class GBL model assisted by quizizz, and
class X.E.8 (36 students) as the control class DI model. The instrument used was a test of
mathematical concept understanding ability. Data were analyzed using uji-t.

The results showed that the average score of students’ mathematical concept
understanding ability in the experimental class was 81.43, while in the control class it was
71.11. The hypothesis testing result obtained thjtung = 2,913 dan tiape) = 1,667,

indicating that thitung > trabel> S0 Hy is accepted. The results of the hypothesis test show a

significance value < 0.05, which means there is a significant influence. Therefore, it can
be concluded that students’ mathematical concept understanding ability taught using the
Game Based Learning (GBL) model assisted by quizizz is higher than that of students
taught using the Direct Instruction (DI) model and has a positive effect on students’
mathematical concept understanding ability.

Keywords: Game Based Learning, quizizz, mathematical concept understanding.
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