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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Game-Based Learning (GBL) terhadap kecerdasan
logis matematik siswa kelas VIII SMP. Metode yang digunakan adalah kuasi eksperimen dengan desain non-equivalent
control group design. Sampel terdiri dari dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan model GBL dan kelas
kontrol yang menggunakan metode konvensional. Instrumen pengumpulan data berupa tes pretest dan posttest
kecerdasan logis matematik. Analisis data meliputi analisis deskriptif dan uji inferensial (independent sample t-test).
Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat peningkatan signifikan pada kecerdasan logis matematik siswa kelas
eksperimen, dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,82 (kategori tinggi), dibandingkan kelas kontrol yang memperoleh rata-
rata N-Gain sebesar 0,66 (kategori sedang). Uji-t menghasilkan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05), yang berarti terdapat
perbedaan signifikan antara kedua kelompok. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran GBL
efektif dalam mengembangkan kecerdasan logis matematik siswa dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.

Kata kunci: Game-Based Learning, kecerdasan logis matematik, pembelajaran matematika.

Abstract. This study aims to determine the effect of the Game-Based Learning (GBL) model on the mathematical
logical intelligence of eighth-grade junior high school students. The method used was a quasi-experimental design with
a non-equivalent control group design. The sample consisted of two classes: an experimental class using the GBL model
and a control class using conventional methods. Data collection instruments included pretest and post-test assessments
of mathematical logical intelligence. Data analysis included descriptive analysis and inferential testing (independent
sample t-test). The results of the analysis showed a significant increase in the logical-mathematical intelligence of
students in the experimental class, with an average N-Gain of 0.82 (high category), compared to the control class, which
obtained an average N-Gain of 0.66 (medium category). The t-test yielded a significance value of 0.000 (p < 0.05),
indicating a significant difference between the two groups. Thus, it can be concluded that the GBL learning model is
effective in improving students' logical-mathematical intelligence compared to conventional learning.

Keywords: Game-Based Learning, logical-mathematical intelligence, mathematics learning

A. Pendahuluan

Kemampuan literasi dan berpikir logis sangat penting bagi siswa karena memungkinkan
mereka menganalisis informasi, baik kuantitatif maupun kualitatif, secara kritis serta
menggunakannya dalam pengambilan keputusan (Dewi dkk., 2023). Di jenjang Sekolah Menengah
Pertama (SMP), matematika tidak hanya berfungsi sebagai sarana berhitung, tetapi juga sebagai
wahana untuk menumbuhkan kecerdasan logis matematik siswa, khususnya dalam memahami
konsep-konsep abstrak. Untuk mengeliminasi kesenjangan pencapaian akademik tersebut, maka
perlu terus didorong fungsi matematika sebagai sarana berhitung, penguatan literasi elementer dan
landasan berpikir, dan juga sebagai wahana untuk menumbuhkan kecerdasan logis matematik siswa,
khususnya dalam memahami konsep-konsep abstrak seperti materi lingkaran (Hartanto dkk., 2024).
Namun, dalam praktiknya, pembelajaran matematika sering kali berlangsung secara konvensional,
cenderung monoton, dan minim interaktivitas, sehingga berdampak pada rendahnya prestasi belajar
dan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran.
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Game-Based Learning (GBL) adalah proses pembelajaran yang menggunakan permainan,
baik itu permainan yang dirancang khusus untuk tujuan pendidikan maupun permainan yang sudah
ada, untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan (Lopez-Fernandez
dkk., 2021). GBL adalah suatu pendekatan pendidikan yang menggabungkan elemen permainan
yang bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar para siswa dengan
memanfaatkan karakteristik permainan seperti tantangan, umpan balik, dan interaksi sosial GBL
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif (Garcia dkk., 2020). Model GBL
memanfaatkan elemen-elemen permainan dalam proses pembelajaran, seperti tantangan, aturan,
poin, dan penghargaan, yang mampu meningkatkan keterlibatan kognitif dan emosional siswa
(Pandya dkk., 2024).

GBL juga merupakan metode yang efektif untuk meningkatkan pemahaman belajar siswa,
terutama dalam konteks pendidikan abad ke-21 yang memanfaatkan teknologi dan permainan untuk
pembelajaran. GBL dipandang sebagai pendekatan yang menjanjikan dalam meningkatkan
pengalaman belajar siswa dengan memanfaatkan daya tarik dan interaktivitas permainan, GBL
mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan efektif sehingga siswa lebih
termotivasi untuk belajar (Jabbar & Felicia, 2015; Ulfa dkk., 2022).

Sementara itu, kecerdasan logis matematik merupakan salah satu dari delapan kecerdasan
majemuk menurut teori Howard Gardner, yang berperan dalam kemampuan berpikir logis, bernalar,
mengidentifikasi pola, serta memecahkan masalah melalui pendekatan sistematis (Mustajab &
Rahmawati, 2021). Pada siswa kelas VIII SMP, penguatan kecerdasan ini sangat penting, terutama
dalam materi geometri seperti lingkaran yang membutuhkan kemampuan berpikir deduktif dan
visualisasi ruang. Sayangnya, hasil observasi awal dan berbagai studi menunjukkan bahwa banyak
siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep geometri secara mendalam,
yang salah satunya disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang kurang menarik dan kurang
menstimulasi kemampuan berpikir logis mereka. Selain meningkatkan motivasi belajar, model ini
juga diduga dapat mengasah kemampuan berpikir kritis dan logis siswa karena siswa dilatih untuk
membuat keputusan, menyusun strategi, dan menyelesaikan masalah dalam konteks permainan yang
terstruktur.

Kecerdasan logis matematik adalah kemampuan yang berkenaan dengan rangkaian alasan,
mengenal pola-pola dan aturan, aartinya kecerdasan logis matematik meliputi perhitungan
matematis, berpikir logis, pemecahan masalah, penalaran induktif dan deduktif, serta ketajaman
dalam pola dan hubungan (jika-maka, sebab-akibat), fungsi, dan abstraksi terkait lainnya (Hartanto
dkk. 2024). Secara umum, kecerdasan ini mencakup kemampuan berpikir logis dan ilmiah, yaitu
kemampuan dalam perhitungan atau menangani bilangan, membuat pola, dan pengklasifikasian.
Sehingga kecerdasan logis matematik memiliki peran penting dalam pembelajaran matematika, ini
bermakna bahwa kemampuan bernalar adalah kompetensi utama yang dibutuhkan dalam
pembelajaran matematika apapun strateginya, di mana proses deduktif dan induktif sangat
diperlukan. Siswa yang memiliki kecerdasan logis matematik yang baik cenderung lebih mampu
menyelesaikan masalah dan memahami konsep-konsep matematis dengan lebih mendalam.
Sebaliknya, siswa dengan kecerdasan logis matematik yang rendah sering mengalami kesulitan
dalam operasi hitung dan pemecahan masalah, yang dapat menghambat proses belajar mereka. Oleh
karena itu, pengembangan kecerdasan logis matematik melalui metode pembelajaran yang tepat,
seperti model pembelajaran GBL, sangat penting untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam
matematika.

Untuk menerapkan GBL secara efektif, diperlukan pendekatan sistematis yang disebut Desain
Instruksional (/mstructional Design, 1D). Desain Instruksional membantu memastikan bahwa
permainan yang digunakan mendukung tujuan pembelajaran dan menciptakan pengalaman belajar
yang optimal, khususnya dalam memfasilitasi berkembangnya kecerdasan logis matematik. Namun,
perlu dicatat bahwa ID tidak selalu menjamin keberhasilan dalam menciptakan game, dan
berkembangnya kecerdasan ganda siswa. Karena itu penting untuk mengkaji lebih lanjut mengenai
penerapan model Game-Based Learning terhadap kecerdasan logis matematik siswa, khususnya
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dalam pembelajaran matematika pada materi lingkaran. hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam mengembangkan dan menerapkan model pembelajaran yang efektif
dan menyenangkan, serta mampu menumbuhkan kemampuan berpikir logis matematik siswa SMP.

B.  Metode Penelitian
1.  Jenis dan Tempat Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian yaitu eksperimen semu
(Quasy experiment) yang melibatkan dua kelas, yakni kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada kelas
eksperimen diberikan perlakuan dengan menggunakan model GBL sedangkan untuk kelas kontrol diberikan
penerapan model pembelajaran konvensional.

Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025, waktu pelaksanaan
penelitian menyesuaikan dengan jadwal pembelajaran matematika kelas VIII. Tempat penelitian
adalah UPT SPF SMPN 14 Bulukumba, yang terletak di Jalan Pendidikan NO.15, Jawi-Jawi,
Kecamatan Bulukumpa, Kabupaten Bulukumba, Sulawesi Selatan.

2.  Populasi dan Sampel Penelitian
a.  Populasi Penelitian

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa sebanyak 129 orang, yang terdapat pada
rombongan belajar (rombel) kelas VIII, terbagi ke dalam 5 rombel/kelas dari UPT SPF SMP Negeri
14 Bulukumba pada tahun ajaran 2024/2025.

b.  Sampel Penelitian

Sampel penelitian ini adalah 2 rombongan belajar (rombel) kelas VIII dari UPT SPF SMP
Negeri 14 Bulukumba yang diambil dengan teknik cluster random sampling. Setiap kelas yang
berada dalam populasi memperoleh kesempatan yang sama untuk diambil sebagai sampel
penelitian. Langkah-langkah pengambilan sampel menggunakan teknik cluster random sampling
adalah sebagai berikut.

1) Pembagian populasi ke dalam kluster

Populasinya yaitu seluruh siswa kelas VIII UPT SPF SMP Negeri 14 Bulukumba. Populasi ini
dibagi menjadi beberapa kluster atau kelompok. Pada penelitian ini, klaster sudah terbentuk
berdasarkan 5 rombel/kelas paralel yang ada.

2) Pemilihan kluster secara acak, dan sampel dari kluster yang dipilih
Pemilihan kluster/ kelas dilakukan menggunakan metode acak, menurut undian. Adapun kelas
yang terpilih adalah kelas VIII A sebagai kelas eksperimen dan VIII B sebagai kelas kontrol.
Sehingga sampel yang terpilih adalah semua siswa dari kluster/kelas yang terpilih, yaitu kelas
VIIIA sebanyak 28 siswa dan Kelas VIIIB sebanyak 24 siswa,

3.  Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest control group yang bertujuan untuk
menguji apakah penerapan model Game-Based Learning (GBL) memiliki dampak positif terhadap
kecerdasan logis matematik siswa. Pretest dilakukan sebelum pemberian perlakuan pembelajaran
sedangkan posttest dilakukan setelah pemberian perlakuan pembelajaran telah diterapkan. Adapun
model desain penelitian yang digunakan dapat dilihat pada tabel 1.1.

Tabel 1. Desain Penelitian pretest-posttest control group

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Experimen O X 0))
Kontrol O - (0))

Keterangan:

O1 = Nilai pretest ke 2 kelompok
O = Nilai posttest ke 2 kelompok
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X = Perlakuan atau treatment yang diberikan, yaitu penerapan Model GBL

4.  Definisi Operasional Variabel

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari variabel bebas (independen) dan variabel terikat
(dependen). Variabel independen dalam penelitian ini adalah model Game-Based Learning (GBL),
sementara variabel dependennya adalah kecerdasan logis matematik siswa.

a. Model Pembelajaran Game-Based Learning (GBL):

Model Game-Based Learning (GBL) adalah model pembelajaran yang mengintegrasikan
elemen permainan ke dalam proses pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang
interaktif dan menarik. Dalam penelitian ini, GBL diimplementasikan melalui permainan berbasis
digital atau aktivitas permainan langsung yang dirancang khusus untuk membantu siswa
memantapkan kecerdasan logis matematik. GBL diukur berdasarkan frekuensi penggunaan elemen
permainan (seperti tantangan, poin, level), keterlibatan siswa, dan kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran, yang dievaluasi menggunakan observasi dan lembar penilaian aktivitas siswa.

b.  Kecerdasan logis matematik siswa:

Kecerdasan logis matematik siswa dalam penelitian ini adalah skor yang diperoleh siswa dari
hasil tes kecerdasan logis matematik siswa, yang dirancang untuk mengukur kemampuan yang
berkenaan dengan rangkaian alasan, mengenal pola-pola dan aturan, juga meliputi perhitungan
matematis, berpikir logis, pemecahan masalah, penalaran induktif dan deduktif, serta ketajaman
dalam hubungan (jika-maka, sebab-akibat), fungsi, dan abstraksi terkait lainnya. Secara umum,
kecerdasan ini mencakup indikator kemampuan berpikir logis dan ilmiah, yaitu kemampuan dalam
perhitungan atau menangani bilangan, membuat pola, dan pengklasifikasian.

c. Instrumen Penelitian

Berikut adalah instrumen dan perangkat yang digunakan dalam penelitian ini:

a. Instrumen tes kecerdasan logis matematis

Tabel 2. Indikator tes kecerdasan logis matematis

No Indikator

1. Terbiasa melakukan perhitungan dengan cermat dan teliti
Melakukan perhitungan dengan cermat dan teliti pada pemahaman konsep lingkaran

2. Cenderung menggunakan logika dan Analisis
Menyusun alasan atau argumen secara runtut dari informasi yang diperoleh

3. Terbiasa merencanakan langkah penyelesaian masalah dan mengutamakan pemikiran kritis
Mencoba berbagai pendekatan dan berpikir kritis dalam menyelesaikan masalah

4. Pada masalah soal cerita dan aplikasi, mengamati contoh untuk menemukan pola atau aturan
umum
Menggunakan aturan atau konsep yang telah ada untuk menemukan pola pada masalah baru

b. Perangkat Pembelajaran Aplikasi pembelajaran (Wordwall)

Aplikasi yang dirancang untuk mendukung pembelajaran GBL, yang mencakup simulasi dan
visualisasi konsep-konsep matematika. Aplikasi ini harus dirancang untuk memberikan pengalaman
belajar yang interaktif dan menarik bagi siswa. Dalam penelitian ini, aplikasi yang akan digunakan
yaitu wordwall. Wordwall adalah aplikasi yang menarik dan menyenangkan sebagai sarana
pembelajaran. Wordwall adalah sebuah platform web yang menyajikan kuis yang membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan.

5.  Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian, yakni:
a.  Analisis Statistik Deskriptif

Untuk menggambarkan hasil kecerdasan logis matematik yang dicapai oleh siswa, analisis
statistik deskriptif dilakukan pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan
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memanfaatkan aplikasi Statistical Package for the Social Sciences (SPSS).

Lembar instrumen pretest dan posttest digunakan untuk kecerdasan logis matematik siswa.
Tes esai diberikan kepada siswa di awal dan di akhir pembelajaran baik pada kelas eksperimen
maupun kontrol.

Selanjutnya akan dilakukan perhitungan dengan menggunakan rumus gain-ternormalisasi
(N — Gain) untuk mengetahui adanya peningkatan kecerdasan logis matematik siwa. Adapun
rumus gain ternormalisai yang digunakan yaitu sebagai berikut:

skor posttest — skor pretest

Gain = skor ideal — skor pretest
Keterangan:
Skor pretest : Skor tes yang diperoleh siswa sebelum perlakuan
Skor posttest : Skor tes yang diperoleh siswa setelah perlakuan
Skor ideal : Skor tes maksimal yang mungkin dicapai oleh siswa, yaitu: 100

b.  Analisis Statistik Inferensial

Dalam penelitian ini, analisis statistik inferensial yang digunakan adalah Uji-t. Uji-t adalah
metode statistik yang digunakan untuk membandingkan rata-rata dari dua kelompok yang berbeda.
Dalam konteks penelitian ini, Uji-t akan digunakan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan
yang signifikan antara kecerdasan logis matematik siswa yang diajar dengan model Game-Based
Learning (GBL) dan siswa yang diajar dengan metode pembelajaran konvensional. Langkah-
langkah analisis data menggunakan Uji-t adalah sebagai berikut:
1)  Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk menentukan apakah data hasil tes kecerdasan logis matematik
siswa berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas akan dilakukan terhadap data kecerdasan logis
matematik siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan menggunakan SPSS.
Dalam pengujian normalitas ini, digunakan rumus Shapiro, jika nilai signifikansi > 0.05, data
berdistribusi normal.
2)  Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui dan mendapatkan informasi mengenai apakah
sampel dalam penelitian ini berasal dari satu populasi yang sama (homogen) atau tidak. Uji
homogenitas ini akan dilakukan terhadap data kecerdasan logis matematik siswa yang terdapat pada
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan menggunakan SPSS. Dalam uji homogenitas
ini menggunakan rumus Uji Levene (Levene, 1960), jika nilai signifikansi > 0.05, varians homogen.
3)  Uji Hipotesis

Setelah melakukan uji normalitas dan uji homogenitas, langkah selanjutnya adalah melakukan
uji hipotesis dengan menggunakan Uji-t. Uji hipotesis dilakukan untuk menentukan apakah terdapat
perbedaan yang signifikan antara model pembelajaran Game-Based Learning (GBL) dan metode
pembelajaran konvensional terhadap kecerdasan logis matematik siswa.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
1.  Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di UPT SPF SMP Negeri 14 Bulukumba pada semester genap
tahun ajaran 2024/2025 bulan Mei 2025 dengan mengambil 52 siswa sebagai sampel penelitian,
yang terdiri dari siswa kelas VIIIA sebagai kelas eksperimen yang menerapkan Model Game-Based
Learning (GBL) sebanyak 28 orang dan Kelas VIIIB sebagai kelas kontrol yang menerapkan
metode pembelajaran konvensional sebanyak 24 orang. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh model Game-Based Learning (GBL) terhadap kecerdasan logis matematis siswa.
Penelitian ini dilaksanakan sebanyak 8 kali pertemuan pada masing-masing kelas. Pertemuan
pertama pemberian prefest, kemudian 6 pertemuan berikutnya digunakan untuk kegiatan
pembelajaran dengan menerapkan Model Game-Based Learning (GBL) pada kelas eksperimen dan
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Metode pembelajaran konvensional pada kelas kontrol, dan pertemuan terakhir pemberian posttest.
Skor kecerdasan logis matematik siswa diperoleh melalui pemberian tes yang terdiri dari
pretest dan posttest kepada siswa baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Adapun deskripsi
kecerdasan logis matematik siswa yaitu sebagai berikut.
1) Deskripsi Skor pretest dan posttest Kecerdasan Logis matematik siswa kelas Eksperimen
Data nilai pretest dan posttest kecerdasan logis matematik siswa sebelum dan sesudah
pemberian perlakuan (treatment) pada kelas eksperimen disajikan dalam Tabel berikut.

Tabel 3. Statistik Kecerdasan Logis matematik Siswa Kelas Eksperimen
Nilai Statistik

Statistik

Pre-test Post-test
Ukuran sampel 28 28
Mean 21.11 83.36
Median 20.00 84.00
Modus 20 94
Standar Deviasi 5.87 9.24
Range 25 32
Nilai Minimum 10 65
Nilai maksimum 35 97

Pada kelas eksperimen, jumlah peserta didik yang terlibat dalam penelitian adalah sebanyak
28 siswa. Berdasarkan hasil pretest, diperoleh nilai kecerdasan logis matematik siswa dengan rata-
rata sebesar 21.11, nilai maksimum 35, dan nilai minimum 10. Setelah penerapan model Game-
Based Learning, hasil posttest menunjukkan peningkatan rata-rata menjadi 83.36 dengan nilai
maksimum 97 dan nilai minimum 65. Standar deviasi pada pretest sebesar 5.87, sedangkan pada
posttest menurun menjadi 9.24, yang menunjukkan distribusi nilai semakin merata. Secara umum,
terdapat peningkatan kecerdasan logis matematik siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan
model GBL.

Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa kecerdasan logis matematik siswa menjadi
lebih meningkat dengan adanya penerapan model GBL pada pembelajaran matematika. Jika nilai
pretest dan posttest kecerdasan logis matematik siswa kelas eksperimen dikelompokkan dalam lima
kategori, maka diperoleh distribusi skor, frekuensi, dan persentase seperti pada tabel berikut.

Tabel 4. Pengkategorian Kecerdasan Logis matematik Siswa Kelas Eksperimen

. Frekuensi Persentase
Interval Kategori

pretest posttest pretest posttest
81 <x <100 Sangat Tinggi 0 18 0% 64.29%
61 <x <80 Tinggi 3 10 10.71% 35.71%

41 <x <60 Sedang 3 0 10,71% 0%

21 <x <40 Rendah 13 0 46.43% 0%

0<x<720 Sangat Rendah 9 0 32.14% 0%
Total 28 28 100% 100%

Berdasarkan tabel distribusi nilai pretest dan posttest, terlihat adanya peningkatan yang
signifikan pada kategori kecerdasan logis matematik siswa setelah penerapan model Game-Based
Learning (GBL). Sebelum perlakuan, sebanyak 46,43% siswa berada pada kategori rendah, dan
32,14% pada kategori sangat rendah. Hanya 10,71% siswa yang mencapai kategori tinggi, dan tidak
ada satu pun yang berada pada kategori sangat tinggi.

Setelah perlakuan, terjadi perubahan drastis: sebanyak 64,29% siswa mencapai kategori
sangat tinggi dan 35,71% berada di kategori tinggi. Tidak ada lagi siswa yang berada di kategori
sedang, rendah, maupun sangat rendah. Hasil ini menunjukkan bahwa model GBL mampu
mendorong peningkatan kecerdasan logis matematik siswa secara signifikan dan merata, dari
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dominasi kategori bawah menuju dominasi kategori atas.

Tabel 5. Statistik Deskriptif Nilai Gain Ternormalisasi Kecerdasan Logis matematik Siswa
Kelas Eksperimen

Statistik Gain Ternormalisasi
Mean 0.82
Median 0.82
Modus -
Std. Deviation 0.013
Variance 0.023
Range 0.42
Minimum 0.58
Maximum 1.00
(N) Valid 28

Berdasarkan hasil analisis gain ternormalisasi, diperoleh nilai rata-rata (mean) sebesar 0,82,
yang menunjukkan bahwa secara umum peningkatan kecerdasan logis matematik siswa berada pada
kategori tinggi. Nilai median juga sebesar 0,82, yang berarti setengah dari jumlah siswa memiliki
skor N-Gain di atas atau sama dengan nilai tersebut. Hal ini mengindikasikan peningkatan yang
merata dan konsisten di antara peserta didik. Meskipun nilai modus tidak muncul secara jelas karena
tidak ada nilai yang paling dominan, distribusi data tetap stabil dan positif.

Selain itu, nilai standar deviasi sebesar 0,013 dan varian sebesar 0,023 menunjukkan bahwa
sebaran data cukup kecil, yang artinya pencapaian peningkatan antar siswa tidak terlalu jauh
berbeda. Nilai minimum sebesar 0,58 dan maksimum 1,00 dengan rentang 0,42 menguatkan bahwa
seluruh siswa mengalami peningkatan, meskipun dalam level yang berbeda-beda. Dengan jumlah
data yang valid sebanyak 28 siswa, dapat disimpulkan bahwa model Game-Based Learning secara
umum mampu memberikan peningkatan yang signifikan dan merata terhadap kecerdasan logis
matematik siswa.

Tabel 6. Kategori Nilai Gain Ternormalisasi Kecerdasan Logis matematik Siswa Kelas

Eksperimen
Koefisien N-Gain Klasifikasi Frekuensi Persentase
g<03 Rendah 0 0%
03<g=<07 Sedang 6 21.43%
g =07 Tinggi 22 78,57%
Total 28 siswa 100%

Berdasarkan hasil klasifikasi koefisien N-Gain, diketahui bahwa sebagian besar siswa, yaitu
22 dari 28 siswa (78,57%), berada pada kategori tinggi, yang menunjukkan bahwa penerapan model
Game-Based Learning (GBL) mampu memberikan peningkatan yang sangat optimal terhadap
kecerdasan logis matematik siswa. Sementara itu, sebanyak 6 siswa (21,43%) berada pada kategori
sedang, dan tidak ada siswa yang termasuk dalam kategori rendah.

Temuan ini menunjukkan bahwa tidak hanya terjadi peningkatan secara umum, tetapi juga
bahwa mayoritas siswa mengalami peningkatan yang tinggi dalam kecerdasan logis matematik
mereka setelah diterapkannya model GBL dalam proses pembelajaran. Hasil ini memperkuat bahwa
model pembelajaran berbasis permainan memiliki efektivitas tinggi dalam meningkatkan
pemahaman konsep dan mengembangkan kemampuan berpikir logis matematik siswa secara
menyeluruh.

2) Deskripsi Skor pretest dan posttest Kecerdasan Logis matematik siswa kelas Kontrol

Data nilai pretest dan posttest kecerdasan logis matematik siswa sebelum dan sesudah

pemberian perlakuan (treatment) pada kelas kontrol disajikan dalam Tabel berikut.
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Tabel 7. Statistik Kecerdasan Logis matematik Siswa Kelas Kontrol
Nilai Statistik

Statistik Pre-test Post-test
Ukuran sampel 24 24
Mean 16.29 70.25
Median 15.50 68.00
Modus 30 65
Standar Deviasi 9.64 8.74
Range 37 33
Nilai Minimum 0 37
Nilai maksimum 58 91

Pada kelas kontrol yang terdiri dari 24 siswa, hasil pretest menunjukkan rata-rata kecerdasan
logis matematik sebesar 16,29, dengan nilai tertinggi 58 dan nilai terendah 0. Setelah pembelajaran
berlangsung menggunakan model konvensional, rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 70,25,
dengan nilai maksimum 91 dan minimum 37. Standar deviasi pada posttest sebesar 8,74,
menunjukkan masih adanya variasi nilai antar siswa, meskipun sedikit lebih merata dibandingkan
kondisi awal. Meskipun terdapat peningkatan yang cukup signifikan, rata-rata kenaikan nilai pada
kelas kontrol tetap lebih rendah dibandingkan dengan kelas eksperimen yang menggunakan model
Game-Based Learning.

Jika nilai pretest dan posttest kecerdasan logis matematik siswa kelas control
dikelompokkan dalam lima kategori, maka diperoleh distribusi skor, frekuensi, dan persentase
seperti pada tabel berikut.

Tabel 8. Pengkategorian Kecerdasan Logis matematik Siswa Kelas Kontrol

Interval Kategori Frekuensi Persentase
pretest posttest pretest posttest
81 <x <100 Sangat Tinggi 0 1 0.% 4.17%
61 <x<80 Tinggi 2 18 8.33% 75%
41 <x <60 Sedang 2 5 8,33% 20.83%
21 <x <40 Rendah 7 0 29.17% 0%
0<x<20 Sangat Rendah 13 0 54.17% 0%
Total 24 24 100.00% 100.00%

Berdasarkan data pada tabel, distribusi nilai pretest dan posttest pada kelas kontrol
menunjukkan adanya peningkatan kecerdasan logis matematik siswa, meskipun tidak terlalu drastis.
Sebelum pembelajaran, sebanyak 54,17% siswa berada pada kategori sangat rendah, dan 29,17%
pada kategori rendah, sehingga mayoritas siswa masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan
soal-soal yang mengukur kemampuan logis matematik. Hanya 2 siswa (8,33%) yang tergolong
dalam kategori tinggi, dan tidak ada satu pun yang mencapai kategori sangat tinggi.

Setelah pembelajaran dengan model konvensional, terjadi pergeseran distribusi ke arah
kategori yang lebih tinggi. Sebanyak 75% siswa berada pada kategori tinggi, dan 20,83% pada
kategori sedang, sementara hanya 1 siswa (4,17%) yang berhasil mencapai kategori sangat tinggi.
Tidak ada lagi siswa yang berada pada kategori rendah maupun sangat rendah. Meskipun
peningkatan ini menunjukkan perbaikan, distribusi nilai menunjukkan bahwa hasil pembelajaran di
kelas kontrol masih berada di bawah pencapaian kelas eksperimen yang menunjukkan dominasi
kategori sangat tinggi secara lebih merata.
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Tabel 9. Statistik Deskriptif Nilai Gain Ternormalisasi Kecerdasan Logis matematik Siswa

Kelas Kontrol
Statistik Gain Ternormalisasi
Mean 0.66
Median 0.65
Modus -
Std. Deviation 0.25
Variance 0.06
Range 0.84
Minimum -0.23
Maximum 0.61
(N) Valid 24

Hasil analisis gain ternormalisasi pada kelas kontrol menunjukkan bahwa rata-rata (mean) N-
Gain siswa adalah 0,66, yang berada di batas atas kategori sedang. Nilai median sebesar 0,65
menunjukkan bahwa setengah dari jumlah siswa memiliki peningkatan yang setara atau lebih dari
nilai tersebut. Nilai modus tidak dapat ditentukan karena tidak ada nilai yang muncul lebih dari satu
kali secara dominan.

Standar deviasi sebesar 0,25 dan varians sebesar 0,06 menunjukkan bahwa terdapat variasi
peningkatan yang cukup besar antar siswa. Rentang nilai gain mencapai 0,84, dengan nilai minimum
sebesar -0,23 yang menandakan adanya siswa yang mengalami penurunan hasil belajar, dan nilai
maksimum sebesar 0,61 yang berada dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun
secara umum terjadi peningkatan kecerdasan logis matematik setelah pembelajaran konvensional,
tingkat peningkatannya tidak merata dan masih terdapat siswa yang mengalami penurunan.

Jika dikelompokkan dalam 3 kategori maka nilai Gain Ternormalisasi kecerdasam logis
matematik siswa kelas control dapat diklasifikasikan sebagai berikut.

1.  Hasil Analisis Statistik Inferensial
a.  Uji Prasyarat Analisis
1)  Uji Normalitas

Uji Normalitas merupakan suatu pengujian yang dilaksanakan untuk mengevaluasi distribusi
data dalam suatu kelompok data atau variabel, guna menentukan apakah distribusi data tersebut
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan pada data kecerdasan logis matematik
siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan memanfaatkan Software IBM SPSS 25. Dalam
uji normalitas ini, digunakan tes statistik Shapiro-wilk yang menetapkan bahwa data dianggap
berdistribusi normal apabila nilai signifikansi minimal sama dengan taraf signifikan yang
ditetapkan, yaitu 5% atau 0,05. Sebaliknya, jika nilai signifikansi lebih rendah dari taraf signifikan
tersebut, maka data tersebut tidak berdistribusi normal. Uji normalitas juga perlu dilakukan untuk
mengetahui apakah data gain ternormalisasi kecerdasan logis matematik siswa pada posttest
berdistribusi normal atau tidak. Adapun uji normalitas dapat dilihat pada Tabel berikut.

Tabel 10. Hasil Uji Normalitas Data Gain Ternormalisasi
. Shapiro-Wilk
N-Gain Statistic Df Sig.
NGain Score 0.975 52 0.352
Berdasarkan hasil uji Shapiro-Wilk pada tabel 4.15, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) sebesar
0,352 dengan nilai statistik sebesar 0,975 dan jumlah sampel (df) sebanyak 52. Karena nilai
signifikansi lebih besar dari 0,05 (p > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa data N-Gain
berdistribusi normal.
2)  Uji Homogenitas
Uji homogenitas adalah salah satu metode pengujian dalam statistika untuk mengetahui
apakah dua atau lebih sampel dari populasi yang berbeda memiliki distribusi variansi atau
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karakteristik yang sama. Adapun hasil uji homogenitas terhadap data N-Gain kecerdasan logis
matematik siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol disajikan dalam tabel 4.10 berikut:
Tabel 11. Hasil Uji Homogenitas Data N - Gain Score Kecerdasan Logis matematik Siswa
Levene Statistic dfl df2 Sig.
9.577 1 50 .788

Uji homogenitas varians dilakukan untuk mengetahui apakah varians data N-Gain pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol bersifat homogen. Berdasarkan hasil uji Levene, diperoleh nilai
statistik sebesar 9,577 dengan derajat bebas (dfl = 1 dan df2 = 50) dan nilai signifikansi (Sig.)
sebesar 0,788. Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (p > 0,05), maka dapat disimpulkan
bahwa data memiliki varians yang homogen antar kedua kelompok.

Dengan terpenuhinya asumsi homogenitas, maka penggunaan uji parametrik seperti uji-t
independen dalam analisis perbedaan N-Gain antar kelas eksperimen dan kontrol dinilai tepat dan
sahih secara statistik.

b.  Uji Hipotesis

Untuk mengetahui pengaruh model Game-Based Learning (GBL) terhadap peningkatan
kecerdasan logis matematik siswa, dilakukan analisis menggunakan uji independent sample t-test
terhadap nilai N-Gain siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Sebelumnya, dilakukan uji
homogenitas menggunakan Levene’s Test for Equality of Variances untuk menguji kesamaan
varians kedua kelompok. Hasil uji tersebut menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0.788 (p > 0.05),
yang berarti bahwa varians kedua kelompok homogen, sehingga analisis dilanjutkan menggunakan
Independent sample t test pada uji-t. Hipotesis yang akan diuji adalah:

Hy: pq < up melawan Hy: py > py

Keterangan:

H, : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari model Game-Based Learning (GBL) terhadap
kecerdasan logis matematik siswa.

H; : Terdapat pengaruh yang signifikan dari Model Game-Based Learning (GBL) terhadap
kecerdasan logis matematik siswa.

u1 : Rata-rata N - Gain ternormalisasi kecerdasan logis matematik siswa yang diajar dengan model
Game-Based Learning (GBL).

U, :Rata-rata N - Gain ternormalisasi kecerdasan logis matematik siswa yang diajar dengan
metode pembelajaran konvensional.

Hasilnya tersaji pada Tabel di bawah ini.

Tabel 12. Hasil Uji Independent Sample T-Test Data N-Gain Score Kecerdasan logis
matematik Siswa

t-test for Equality of Means Mean
t df Sig. (2-tailed) Difference
NGain_Score  Equal -4.785 50 0.000
variancesassumed 0.3406

Berdasarkan hasil uji-t independent sample t test pada tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang berarti lebih kecil dari 0,05 (p < 0,05). Hal ini menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara rata-rata skor N-Gain siswa pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Karena nilai Levene's Test menunjukkan Sig. = 0,788 > 0,05,
maka asumsi kesamaan varians terpenuhi, sehingga baris pertama ("Equal variances assumed")
digunakan untuk interpretasi hasil.

Nilai t hitung sebesar -4,785 dengan selisih rata-rata (mean difference) sebesar -0,16296, serta
interval kepercayaan 95% yang tidak mencakup nol (dari -0,23137 hingga -0,09455), semakin
menguatkan bahwa perbedaan antara kedua kelompok tersebut nyata. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model Game-Based Learning (GBL) memberikan pengaruh yang
lebih signifikan terhadap peningkatan kecerdasan logis matematik siswa dibandingkan dengan
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pembelajaran konvensional.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Game-Based Learning (GBL)
secara signifikan berpengaruh terhadap peningkatan kecerdasan logis matematik. Siswa yang
mengikuti pembelajaran dengan model GBL memperoleh peningkatan hasil belajar yang lebih
tinggi dibandingkan dengan siswa yang belajar melalui metode konvensional.

2.  Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif, rata-rata nilai pre-test siswa adalah 21,11,
sedangkan rata-rata post-test meningkat signifikan menjadi 83,36. Nilai median juga mengalami
kenaikan dari 20,00 menjadi 84,00, dengan modus yang berubah dari kategori sangat
rendah)menjadi 94 (kategori sangat tinggi). Peningkatan ini menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa mengalami perubahan kecerdasan logis matematik yang cukup berarti setelah penerapan
model Game-Based Learning (GBL).

Standar deviasi pre-test menunjukkan bahwa nilai siswa sebelumnya cukup homogen di
kisaran rendah. Setelah perlakuan, standar deviasi meningkat menjadi 9,24, menunjukkan adanya
variasi pencapaian, namun tetap dalam kisaran nilai tinggi. Rentang nilai juga bertambah dari 25 ke
32, dengan nilai minimum yang naik dari 10 menjadi 65, dan nilai maksimum dari 35 menjadi 97.
Hal ini sejalan dengan pandangan Hartanto dkk. (2024), yang menyatakan fungsi matematika
sebagai sarana berhitung, penguatan literasi elementer dan landasan berpikir, dan juga sebagai
wahana untuk menumbuhkan kecerdasan logis matematik siswa, khususnya dalam memahami
konsep-konsep abstrak seperti materi lingkaran, ini berarti siswa yang akan memiliki kecerdasan
logis matematik yang baik, apabila mampu menyelesaikan masalah dengan model pembelajaran
yang tepat semisal GBL. Hasil penelitian ini juga mengindikasikan bahwa tidak hanya terjadi
peningkatan rata-rata, tetapi juga peningkatan menyeluruh pada seluruh sebaran nilai siswa,
sehingga model GBL efektif dalam mendorong perubahan positif kecerdasan logis matematik.

Distribusi nilai juga memperkuat temuan tersebut. Sebelum perlakuan, mayoritas siswa berada
dalam kategori rendah dan sangat rendah (78,57%), namun setelah diterapkan model GBL,
sebanyak 64,29% siswa berada dalam kategori sangat tinggi dan 35,71% pada kategori tinggi,
dengan tidak ada lagi siswa dalam kategori rendah. Hal ini mencerminkan bahwa model GBL
mampu menaikkan tingkat kecerdasan logis matematik siswa secara signifikan. Hal ini diperkuat
oleh Pandya dkk. (2024), yang menyatakan bahwa kemampuan bernalar logis matematik adalah
suatu kompetensi yang dapat memberi kemampuan dalam meningkatkan keterlibatan kognitif dan
emosional siswa .

Hasil analisis gain ternormalisasi (N-Gain) kelas eksperimen memperlihatkan nilai rata-rata
0,82 yang termasuk dalam kategori tinggi. Sebaran data yang sempit (standar deviasi 0,013)
menunjukkan bahwa peningkatan terjadi secara merata di antara siswa. Dari klasifikasi N-Gain,
78,57% siswa masuk dalam kategori tinggi, dan sisanya 21,43% pada kategori sedang, tanpa ada
siswa yang berada pada kategori rendah. Hal tersebut sangat memungkinkan, karena GBL mampu
menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan efektif sehingga siswa bukan hanya lebih
termotivasi untuk belajar, tapi tentu dapat memaksimalkan kemampuan berpikir logisnya (Jabbar &
Felicia, 2015; Ulfa dkk., 2022). .

Sementara itu, pada kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional, terjadi
peningkatan yang lebih terbatas. Distribusi nilai menunjukkan bahwa sebelum perlakuan, sebagian
besar siswa berada pada kategori sangat rendah dan rendah (83,34%), dan pasca pembelajaran
bergeser ke kategori tinggi (75%) dan sedang (20,83%).

Rata-rata N-Gain pada kelas kontrol adalah 0,66 yang berada pada batas atas kategori sedang.
Namun, terdapat variasi cukup besar antar siswa dengan standar deviasi 0,25 dan nilai minimum
negatif (-0,23), yang menunjukkan adanya siswa yang mengalami penurunan hasil. Klasifikasi N-
Gain juga menunjukkan bahwa 54,17% siswa berada dalam kategori sedang, 37,50% dalam kategori
tinggi, dan 8,33% dalam kategori rendah.

Hasil uji prasyarat menunjukkan bahwa data N-Gain berdistribusi normal (Sig. = 0,352 > 0,05)
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dan memiliki varians yang homogen (Sig. = 0,788 > 0,05), sehingga uji-t dapat dilakukan. Hasil uji-
t independent sample menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan
kontrol (Sig. 0,000 < 0,05) dengan mean difference sebesar -0,16296.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model Game-Based Learning secara signifikan
lebih efektif dalam mengembangkan kecerdasan logis matematik siswa dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional.

D. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian pada Siswa kelas VIII UPT SPF SMPN 14 Bulukumba

Kecamatan Bulukumpa, Kabupatan Bulukumba, pada semester genap tahun ajaran 2024/2025,

diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1. Penerapan model Game-Based Learning (GBL) secara signifikan mengembangkan kecerdasan
logis matematik siswa. Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan rata-rata hasil posttest dan nilai
gain ternormalisasi yang tinggi. Sebagian besar siswa yang mengikuti pembelajaran dengan
model GBL mencapai kategori peningkatan yang tinggi (78,57%), dan tidak ada yang berada
pada kategori rendah. Peningkatan rata-rata N-Gain pada kecerdasan logis matematik siswa kelas
eksperimen, dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,82 (kategori tinggi), dibandingkan kelas kontrol yang
memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 0,66 (kategori sedang)

2. Hasil yji-t menunjukkan bahwa perbedaan capaian antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
signifikan secara statistik (p < 0,05), yang mengindikasikan bahwa GBL lebih efektif dalam
mengembangkan kecerdasan logis matematik dibandingkan pembelajaran konvensional.

3. Model Game-Based Learning menjadi alternatif yang inovatif dalam pembelajaran matematika,
karena GBL mengembangkan media dan strategi permainan yang relevan dengan materi
pelajaran matematika, sehingga dapat mengembangkan kecerdasan logis matematik siswa.
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