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ABSTRACT

This study aims to analyze the effect of the Game Based Learning strategy on
students’ creative thinking and mathematical problem-solving skills in terms of their
learning interest, using MANOVA analysis. The background of this research is
based on the fact that students’ ability to solve mathematical problems creatively is
still low, as well as the lack of learning variations that can actively enhance students’
learning interest. This study employs a quantitative approach with a Quasi-
Experimental Design. The research subjects were seventh grade students at SMP
Negeri 21 Bandar Lampung, consisting of an experimental class and a control class.
Data analysis was conducted using two-way MANOVA with Pillai’s Trace test. The
MANOVA analysis results show that the Game Based Learning strategy is effective
in improving students' creative thinking and mathematical problem solving skills.
Learning interest also has an effect; however, no significant interaction was found
between the two, indicating that Game Based Learning is effective across all levels
of learning interest.

Keywords: Game Based Learning, Creative Thinking Abilities, Mathematical
Problem Solving, Interest Learning

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh strategi metode Game Based
Learning terhadap kemampuan berpikir kreatif dan pemecahan masalah matematis
ditinjau dari minat belajar peserta didik dengan menggunakan analisis MANOVA.
Latar belakang penelitian ini didasarkan pada kemampuan peserta didik dalam
menyelesaikan masalah matematika masih rendah, secara kreatif serta minimnya
variasi pembelajaran yang mampu meningkatkan minat belajar secara aktif.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan Quasi Eksperiment
Design. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas VII di SMP Negeri 21 Bandar
Lampung yang terdiri dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Analisis data
menggunakan MANOVA dua arah dengan uji Pillai’s Trace. Hasil analisis MANOVA
menunjukkan bahwa strategi Game Based Learning efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif dan pemecahan masalah matematis peserta didik.
Minat belajar juga berpengaruh, namun tidak ditemukan interaksi signifikan antara
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keduanya, sehingga Game Based Learning efektif digunakan pada semua tingkat

minat belajar

Kata Kunci: Game Based Learning, Kemampuan Berpikir Kreatif, Pemecahan

Masalah Matematis, Minat Belajar

A.Pendahuluan

Pendidikan yaitu proses pada
diri setiap individu untuk merubah atau
mendewasakan diri, dimana setiap
individu pernah mengalami
ketidaktahuan menjadi (Hanipa et al.,
2019). Dalam hal ini, pendidikan ialah
langkah penting dalam
mengembangkan potensi diri pada
setiap diri seseorang agar bisa
menjadikan dirinya bermanfaat bagi
orang sekitarnya maupun bagi negara
dan bangsa. Teknologi  juga
mempunyai dampak yang sangat
besar di era sekarang, karena
kemajuan teknologi bisa membawa
perubahan  yang positif  bagi
pendidikan (Rizkianti et al., 2024).
Teknologi merupakan ilmu
pengetahuan yang menciptakan
sistem, metode ataupun alat yang
mendukung proses pada
pembelajaran. Pendidikan menjadi
salah satu organisasi yang bisa
menjadi sarana dalam mewujudkan
cita-cita bangsa, diperlukan pendidik
dan juga kegiatan yang dilaksanakan

dengan baik dan terlaksana dengan

penuh keyakinan kepada peserta didik
agar mereka semangat dalam
menjalankan pendidikan dan bisa
mengembangkan potensi pada diri
mereka (Supriatin & Nasution, 2017).

Matematika ialah ilmu pasti atau
pengetahuan yang sangat berharga
dalam kehidupan sehari-hari untuk
dipahami dan dipelajari. Matematika
salah satu komponen dari
serangkaian mata pelajaran yang
mempunyai peranan penting dalam
(Susanti, 2020).

Matematika ialah pola pikir manusia

pendidikan

atau ilmu yang logik untuk membantu
dalam menguasai dan memahami
permasalahan yang ada (Haryati,
2019). Matematika bukan sekedar
kemampuan berhitung saja namun
juga untuk membentuk pemikiran
kreatif, berpikir logis dan pemecahan
masalah dalam kehidupan
berdasarkan akal dan penalaran,
walaupun matematika bersifat abstrak
dan biasanya memakai simbol-simbol,
namun tidak lepas dari itu konsep-
konsep dalam matematika bisa

diterapkan dalam kehidupan sehari-
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hari (Ridha et al., 2024). Matematika
memiliki banyak manfaat pada
bidangnya maupun untuk aktivitas
sehari-hari diluar bidangnya, dan juga
digunakan sebagai sarana untuk
mewujudkan sumber daya manusia
yang unggul (Alan & Afriansyah,
2017).

Berpikir dalam pembelajaran
matematika sangatlah diperlukan,
salah satunya kemampuan berpikir
kreatif. Moma mengemukakan
kemampuan berpikir kreatif
merupakan keterampilan individu
untuk menemukan strategi, gagasan,
metode, atau ide-ide yang inovatif
mengenai bagimana cara
mendapatkan penyelesaian dari suatu
permasalahan (Putri & Alberida,
2022). Setiap tahap pembelajaran
bagi peserta didik perlu dilengkapi
dengan keterampilan berpikir inovatif
agar mereka dapat mengidentifikasi
masalah atau mencari solusi untuk
isu-isu yang ada dengan solusi yang
kreatif. Munandar mengemukakan
kemampuan yang biasanya
membantu memecahkan masalah dari
suatu permasalahan, yang dimana
berfokus pada keberagaman jawaban
dan kuantitas disebut kemampuan
berpikir kreatif (Utami et al., 2020).

Peserta didik bisa melibatkan

kemampuan berpikirnya untuk
mencari jawaban atau solusi dari
suata permasalahan. Berdasarkan
penelitian yang dilakukan oleh Elsa
Dian Mayanti dan Alfyananda Kurnia
Putra pada tahun 2023, bahwa untuk
perlakuan model Game Based
Learning  dengan gamification ini
secara parsial berpengaruah terhadap
berpikir kreatif (Mayanti & Putra,
2023).
Kemampuan pemecahan
masalah matematis juga termasuk
suatu keahlian terpenting untuk
dikembangkan selama tahap
pembelajaran berlangsung. NCTM
(National Council of Teachers of
Mathematics) menyatakan bahwa
kemampuan untuk menyelesaikan
masalah merupakan sasaran dan
harapan utama dalam berpikir
matematis peserta didik (Azhar et al.,
2021). Memperoleh keterampilan
pemecahan masalah matematika juga
bisa memberikan peserta didik
kemampuan dalam menyelesaikan
suatu masalah sehari-hari,
mempelajari  ilmu rasional, dan
menjadi ahli dalam penerapan
matematika (Mufida et al., 2018).
Masih terdapat sejumlah peserta didik
yang mengalami kesulitan dalam

memberikan jawaban yang tepat
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karena kurangnya ketertarikan
mereka terhadap pelajaran
matematika. Pada dasarnya,

terkadang peserta didik menghafal
rumus-rumus matematika saja,
namun tidak melatihnya sehingga
mereka tidak memahami apa yang
mereka pelajari sehingga susah
dalam menyelesaiakan soal
matematika yang diberikan.

Hasil wawancara bersama guru
matematika di kelas VII SMP Negeri
21 Bandar Lampung memperoleh
hasil bahwa selama proses
pembelajaran, pendidik merasa lebih
nyaman menggunakan  metode
konvensional yang berorientasi pada
pendidik, selain itu, minat peserta
didik dalam pelajaran matematika
masih tergolong rendah,
menyebabkan mereka kurang
berpartisipasi dalam kegiatan belajar
matematika karena kurangnya
ketertarikan terhadap materi dan
pembelajaran tersebut.
Permasalahan tersebut menjelaskan
bahwa minat belajar dan cara
mengajar pendidik bisa
mempengaruhi kemampuan berpikir
kreatif dan pemecahan masalah
matematis pada peserta didik. Proses
pembelajaran yang membosankan di

dalam kelas dapat mengurangi

penguasaan peserta didik terhadap
materi pelajaran matematika yang
disampaikan, karena banyaknya
rumus dan angka memberikan rasa
bosan dan jenuh pada saat belajar
matematika dimulai, sehingga disaat
pendidik memberikan soal atau tugas
membuat peserta didik mengalami
kebingungan saat menjawab.
Menurut Joyce & Weil metode
ialah rancangan atau cara pada suatu
pembelajaran yang biasanya dipakai
guna merancang suatu kurikulum
(rencana belajar jangka panjang),
mengembangkan pendidikan di dalam
sebuah kelas, dan membentuk bahan
pembelajaran (Khoerunnisa et al.,
2020). Syaiful Sagala menjelaskan
metode ialah suatu rancangan
konseptual untuk menggambarkan
suatu prosedur yang menunjukan
suatu penerapan atau pengalaman
belajar pada peserta didik dalam
memberikan pengetahuan belajar
tertentu, yang berguna untuk pembuat
pembelajaran dan pendidik dalam
merancang serta  melaksanakan
kegiatan belajar mengajar (Tibahary,
2018). Metode

mendeskripsikan semua yang terjadi

umumnya

pada suatu pembelajaran dari proses
pembelajaran dari awal sampai akhir
melibatkan tidak hanya pendidik,
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tetapi juga peserta didik. Terdapat
banyak sekali tipe metode yang sering
diterapkan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah
direncanakan sebelumnya (Wahana,
2019). Salah satunya ialah metode
Game Based Learning.

Menurut Lucky Adhie dan Cecilia
E. Nugraheni Game Based Learning
merupakan metode pembelajaran
dimana metode ini menggunakan
pembelajaran berbasis game,
pembelajaran yang memakai aplikasi
game yang sudah dibuat khusus
dalam membentuk pembelajaran yang
menyenangkan (Khaerunnisa et al.,
2022). Metode Game Based Learning
sangat cocok diterapkan guna
memungkinkan peserta didik untuk
berperan aktif dalam proses belajar.
Menurut Ibam Game Based Learning
juga salah satu pembelajaran yang
berhubungan dengan pembelajaran
berbasis permainan yang membuat
peserta didik bisa bereksperimen
dalam menaklukan tantangan yang
berbasis tersebut
(Permana, 2022). Wong dan Azan

mengemukakan  bahwa

pembelajaran

metode
belajar yaitu Game Based Learning ini
ialah cara belajar yang menggunakan
metode

game yang dimana

pembelajaran ini memberikan kesan

yang menyenangkan serta peserta
didik terlibat di dalamnya (Dewi,
2022). melalui penerapan metode ini,
peserta didik akan dilatih untuk terlibat
secara aktif dan diajarkan untuk
berpikir kreatif saat memecahkan
masalah, dan mereka juga dapat
meningkatkan pengetahuan serta
mengoptimalkan potensi diri mereka
dengan bantuan langsung dari
pendidik atau pendamping yang hadir
saat kegiatan pembelajaran
berlangsung.

Penyebabnya tidak hanya dari
metode saja namun, kurangnya
kemampuan Dberpikir kreatif dan
menyelesaikan masalah, peserta didik
juga dipengaruhi oleh faktor-faktor
lainnya, salah satu penyebabnya yaitu
Guilford

mengemukakan bahwa minat belajar

minat belajar mereka.

adalah sebuah motivasi mental yang
ada dalam diri peserta didik untuk
mempelajari sesuatu dengan penuh
perhatian, ketenangan, dan disiplin.
Hal ini membuat seseorang terlibat
secara aktif dan merasa senang
dalam proses tersebut (Friantini &
Winata, 2019). Pada dasarnya jika
minat belajar matematika pada
peserta didik rendah maka bisa
memberikan dampak pada hasil
belajar mereka. Ketertarikan pada
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saat belajar salah satu aspek yang
krusial untuk mendorong peserta didik
agar semakin bersemangat ketika
pembelajaran matematika yang akan
berlangsung. Ketertarikan belajar atau
minat belajar adalah perasaan senang
atau motivasi untuk terlibat dalam
suatu kegiatan atau aktivitas tanpa
adanya paksaan (Anggraini et al.,
2021). Dalam hal ini peserta didik
yang memiliki minat belajar yang
tinggi maka kemungkinan mereka
akan  mengulangi  pembelajaran
matematika ketika sudah berada
dirumah.
Berdasarkan permasalahan
yang ada, pendidik dapat
memanfaatkan alat pembelajaran
berupa game untuk menciptakan
pengalaman belajar yang
menyenangkan, sehingga secara
langsung peserta didik terlibat dalam
proses pembelajaran matematika.
Dengan cara ini para peserta didik
tidak akan merasa jenuh atau bosan,
dan mereka akan dapat mengerti
materi matematika yang disampaikan
dengan percaya diri, selain itu,
metode ini dapat mendukung peserta
didik dalam Dberpikir kreatif dan
mengatasi masalah  matematika
dengan lebih baik dan penuh

semangat. Dalam  menganalisis

pengaruh secara bersamaan ini
digunakan analisis statistik MANOVA
(Multivariate Analysis of Variance).
MANOVA dipilih karena
memungkinkan peneliti untuk menguiji
lebih dari satu variabel dependen
secara bersamaan, sehingga
memberikan gambaran yang lebih
menyeluruh dan akurat mengenai

pengaruh perlakuan yang diberikan.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada
semester kedua tahun akademik
2024/2025 di SMP Negeri 21 Bandar
Lampung. Pada penelitian ini peneliti
memakai  pendekatan  kuantitatif.
Peneliti memakai jenis penelitian
Quasy Experiment Design. Cara untuk
mengetahuinya dengan cara
membandingkan kelas kontrol dengan
kelas eksperimen. Kelas pertama
ialah kelas kontrol dengan memakai
metode konvensional berbasis
ekspositori, kelas ke dua ialah kelas
eksperimen dengan memakai metode
Game Based Learning. Variabel
bebas lainnya ialah minat belajar
peserta didik, pada pembelajaran
matematika dipakai untuk variabel
yang turut serta dalam mempengaruhi
variabel dependent. Rancangan pada

penelitian ini memakai faktorial 2 x 3.
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Tabel 1. Desain Penelitian

Minat Belajar

Perlakuan -
(Ai) Tingg Sedan enda
i(B) g(B) (B3
Konvension AB
A1B AiB> 13
al (A1)
Game
Based
ABi  AB, ABs
Learning
(A2)
Keterangan:

A1B1 = Metode konvensional dengan
minat belajar tinggi
A1B2 = Metode konvensional dengan
minat belajar sedang
A1B3 = Metode konvensional dengan
minat belajar rendah
A2B1 = Metode Game Based
Learning dengan minat belajar tinggi
A2B2 = Metode Game Based
Learning dengan minat belajar sedang
A2B3 = Metode Game Based
Learning dengan minat belajar rendah
Teknik pengumpulan data yang
digunakan oleh peneliti dalam
penelitian ini ada tiga yaitu tes,
angket, dan wawancara, Tes dalam
penelitian ini terdapat dua variabel
yang diukur dengan menggunakann
tes soal uraian yaitu kemampuan
berpikir  kreatif dan pemecahan

masalah matematis masing-masing

variabel terdapat soal pretest dan
posttest dengan 8 soal yang divalidasi
oleh validator dan diujicobakan
sebelum diberikan kepada peserta
didik di kelas kontrol dan kelas
eksperimen. Angket diberikan kepada
responden atau peserta didik kelas VI
SMP Negeri 21 Bandar Lampung
sebelum diberikannya soal pretest.
Wawancara dalam penelitian ini
dilaksanakan dengan Ibu Anggi yang
sebagai pendidik
matematika di SMP Negeri 21 Bandar
Lampung. Teknik analisis data yang

berperan

digunakan ialah uji normalitas,
homogenitas, N-Gain, dan Hipotesis
MANOVA 2 Arah yang dilakukan
dengan menggunakan SPSS versi

25.0

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Deskripsi Data Amatan Angket
Minat Belajar

Data angket minat belajar yang
diperoleh dari hasil kelas kontrol dan
kelas eksperimen data tersebut dapat
ditentukan nilai tertinggi (Xmaks), nilai
terendah (Xmin), mean (X), modus
(Mo),median (Me), serta nilai varians
kelompok dengan jangkauan (R), dan
simpangan baku (Sd).
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Tabel 1. Deskripsi Data Amatan Angket

Minat Belajar

) Ukuran
Kel Ukuran Tedensi o
X X Variansi
om Sentral
max  min Kelompok
pok —

X Mo M. R Sd

Eks
Pei 8 53 7091 75 72 30 765
men
Kon
trol

8 40 629 6562 64 43 1194

Berdasarkan Tabel 2 deskripsi
data amatan angket minat belajar di
kelas  eksperimen lebih  tinggi
dibandingkan kelas kontrol, dimana
untuk kelas eksperimen dengan rata-
rata 70,91 sedangkan untuk kelas
kontrol dengan rata-rata 62,96.

Tabel 2. Data Amatan Pretest dan Posttest

Kemampuan Berpikir Kreatif

Kd Ukuran
Ukuran
om X )
Da X Tedensi Sentral
P m
B nh
(o QI B M
X M, R
Pe Es
2 479 468 4 122
et pai P2 a7
8 8 7 4 5
men
Kon 241 28 4 129
4 3 2
td 9 7 4 1
Ps Hs
6 8B4 &3 3
t Pei 97 27} 873
6 7 7 1
men
Kon 3 54 52 3
s} 56 9@
td 8 3 5 8

Data amatan pretest
kemampuan berpikir kreatif untuk
kelas eksperimen memperoleh nilai
maksimum 72 dan nilai minimum 28,
untuk mean 47,98, modus 46,875, dan
median 47 untuk jangkaun 44, serta
simpangan baku 12,25. Sedangkan
posttest kemampuan berpikir kreatif
di atas bahwa untuk kelas eksperimen
memperoleh nilai maksimum 97 dan
nilai minimum 66, untuk mean 83,47,
modus 84,375, dan median 84 untuk
jangkaun 31, serta simpangan baku
8,73.

Tabel 3. Data Amatan Pretest dan Posttest

Pemecahan Masalah Matematis

Ke Ukuran
omp Ukuran Varansi
X X
K Tedensi Sentral  Kelomp
b e m
ok
X M M R d
Pe He
3 2 29, 4,
23 Pei 34 30 14
6 2 55 52
men
Kon 3 1 19, 6,
26 20 22
td 2 0 48 30
Pos  He
9 7 83, 4,
s Pei 88 84 18
2 4 48 87
men
kKon 7 5 67, 6,
74 68 22
td 8 6 16 40

Data amatan pretest pemecahan
masalah matematis untuk kelas

eksperimen memperoleh nilai
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maksimum 36 dan nilai minimum 22,
untuk mean 29,55, modus 34, dan
median 30, dan untuk jangkaun 14,
serta  simpangan baku  4,52.
Sedangkan posttest kemampuan
berpikir kreatif di atas bahwa untuk
kelas eksperimen mendapatkan nilai
maksimum 92 dan nilai minimum 74,
untuk mean 83,48, modus 88, dan
median 84, dan untuk jangkaun 18,

serta simpangan baku 4,87.
Tabel 4. Uji Normalitas Nilai Angket Minat

Belajar
Shapiro-  Signifi
Kelas Kesimpulan
wilk kansi
Eksperi Berdistribusi
0,224 0,05
men Normal

Berdistribusi
Kontrol 0,052 0,05
Normal

Hasil Tabel 5 diperoleh nilai sig
untuk masing-masing kelas pada
shapiro-wilk yaitu lebih besar dari a =
0,05. Maka disimpulkan bahwa
berasal dari

sampel penelitian

populasi yang berdistribusi normal.

Tabel 5. Uji Normalitas Pretest dan
Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif

Normal
Eksp Berdistri

erim 0,244 0,05 busi
Postt en Normal
est Berdistri

Kont
0,068 0,05 busi
rol

Normal

Kela Shapir Signifi Kesimp

Data
3 o-wilk kansi ulan
Eksp Berdistri
erim 0,113 0,05 busi
Pret
en Normal
est L
Kont Berdistri
0,106 0,05 .
rol busi

Hasil Tabel 6 diperoleh nilai sig
untuk masing-masing kelas pada
shapiro-wilk yaitu lebih besar dari a =
0,05. Maka disimpulkan bahwa
berasal dari

sampel  penelitian

populasi yang berdistribusi normal.
Tabel 6. Uji Normalitas Pretest dan

Posttest Pemecahan Masalah Matematis

Dat Kelas  Shapi Signif Kesimpulan
a ro- ikansi

wilk

Eksperi 0,053 0,05 Berdistribus
Pre  men i Normal
test Kontrol 0,291 0,05 Berdistribus
i Normal
Eksperi 0,339 0,05 Berdistribus
Pos
men i Normal
ttes
Kontrol 0,252 0,05 Berdistribus

i Normal

Hasil Tabel 7 diperoleh nilai sig
untuk masing-masing kelas pada
shapiro-wilk yaitu lebih besar dari a =
0,05. Maka disimpulkan bahwa
berasal dari

sampel  penelitian

populasi yang berdistribusi normal
Tabel 7. Uji Homogenitas Angket Minat

Belajar

296



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

Levene

Statistic dfl  df2 Sig.

Based on
2.615 1 60 11
Mean
Based on
2.539 1 60 116
Median
Based on
Minat Median
Belajar and with 2.539 1 48.042 .118
adjusted
df
Based on

trimmed 2.622 1 60 111

mean

Hasil Tabel 8 uji homogenitas
angket minat belajar menunjukan
bahwa nilai sig > 0,05 yaitu sebesar
0,111 kriteria homogenitas dengan
taraf signifikasi 0,05 yaitu jika p-value
> 0,05 maka HO diterima, yang berarti
tidak ada perbedaan varians sehingga

data homogen.

Tabel 8. Uji Homogenitas Kemampuan
Berpikir Kreatif

Leven
d
e
f df2 Sig.
Statis
1
tic
Based on
Kemampuan 2.139 3120 .099
Mean
Berpikir
Based on
Kreatif 1.574 3120 .199
Median

Based on

Median and 108.
1.574 3 .200

with 397

adjusted df
Based on
trimmed 2.096 3120 .104

mean

Tabel 9 hasil uji homogenitas
kemampuan berpikir kreatif
menunjukan bahwa nilai sig > 0,05
yaitu sebesar 0,099 kriteria
homogenitas dengan taraf signifikasi
0,05 yaitu jika p-value > 0,05 maka HO
diterima, yang berarti tidak ada
perbedaan matriks varians sehingga

data homogen.
Tabel 9. Uji Homogenitas Pemecahan

Masalah Matematis

Levene
df2 Sig.

Statistic 1

Basedon 5,419 3 120 .070
Mean

Basedon ;315 3 120 .079
Pemecahan Median

Masalah Based on

Matematis Median 110.
2.315 3 .080
867

and with
adjusted
df

Based on
trimmed 2438 3 120 .068

mean
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Tabel 10 hasil uji homogenitas
pemecahan masalah  matematis
menunjukan bahwa nilai sig > 0,05
yaitu sebesar 0,070 kriteria
homogenitas dengan taraf signifikasi
0,05 yaitu jika p-value > 0,05 maka HO
diterima, yang berarti tidak ada
perbedaan varians sehingga data
homogen. Selanjutnya menguji
matriks kovarians dengan hasil uji
SPSS terkait uji homogenitas pada
nilai Box’s m test diperoleh.

Tabel 10. Uji Homogenitas Box’s m test

Box's Test of Equality of Covariance

Matricesa
Box’s m 36.623
F 2.650
df1 12
df2 2116.912
Sig. .002

Tabel 11 hasil uji Box's M Test
diperoleh nilai Box’s M Test ialah
36.623 dan nilai signifikansi sebesar
0,002 dimana p — value < 0,05 yang
menunjukkan bahwa asumsi
homogenitas matriks kovarians antar
kelompok tidak terpenuhi, oleh karena
itu, dalam  analisis MANOVA
selanjutnya digunakan statistik Pillai's
Trace yang dianggap lebih toleran

terhadap pelanggaran asumsi ini.

Tabel 11. Hasil Multivariate Tests

Hypo
Valu t
Effect F Emordf  Sig.
e .
hesis
o
Pills 7861 0
997 2000 55000
trace 690b 0
Wi"GI 7%1. .m
003 2000 55000
lambda 690b 0
Intercept
Hoelig 25 T86L ©
2000 55000
stae ooy Gamp 0
Roys g5, 7861 ©
largest 2000 55000
0
oot 880 630
Pills 51 0
651 2000 55000
trace 295b 0
51,
Wik 0
Metode 39 2000 55000
~ lambda 295 0
Permtel |, 51, ©
1865 2000 55000
gjaran strace 295b 0
Roy's
51, ©
lrgest 1865 2000 55000
0
oot 295b
Pillas 2 11200 00
603 4000
Minat_ T2 073 0 0
belaiar |y B 11000 00
27 4000
lambda 1116 0 0
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Hotelling! ) 10800 .00
1355 4000
strace 2% 0 0
Roy's
36. 0
largest 1321 2000 56000
0
root 978¢c
Pillai's 11200 42
067 969 4000
trace 0 7
Metode
_ Wilks' 11000 42
933 968 4.000
lambda 0 8
Pembel
Hotelling! 10800 42
gjaran* 072 966 4000
strace 0 9
minat_
Roy's
belajar 1975 14
largest 071 2000 56000
C 8
root

Tabel 12 hasil multivariate tests
diperoleh nilai Pillai’'s trace pada
metode pembelajaran memperoleh
nilai  0.000, untuk minat belajar
memperoleh nilai 0,000, dan untuk
metode pembelajaran*minat belajar
memperoleh nilai 0,472.

Hipotesis Pertama

Hasil perhitungan MANOVA dua
arah didapatkan p — value = 0,427
dengan taraf signifikansi 0,05. Maka
dari itu dikatakan bahwa p — value >
0,05, sehingga HOAB diterima dan
H1AB ditolak. Jadi bisa diambil
kesimpulan bahwa hipotesis pertama

tidak terdapat interaksi antara metode

Game Based Learning dan minat
belajar peserta didik terhadap
kemampuan Dberpikir kreatif dan
pemecahan masalah matematis.
Hasil ini menunjukkan bahwa
pengaruh  metode pembelajaran
Game Based Learning terhadap
kemampuan Dberpikir kreatif dan
pemecahan masalah matematis tidak
tergantung pada tingkat minat belajar
peserta didik, begitu pula sebaliknya.
Baik peserta didik dengan minat
belajar  tinggi maupun rendah
cenderung mendapatkan pengaruh
yang serupa dari metode Game
Based Learning yang digunakan.
Dengan kata lain, efektivitas metode
pembelajaran Game Based Learning
berlaku  secara umum  tanpa
dipengaruhi oleh faktor minat belajar.
Selama proses pembelajaran,
kelas eksperimen yang menggunakan
metode Game Based Learning
dirancang sedemikian rupa agar
peserta didik terlibat secara aktif
melalui permainan edukatif yang
berkaitan langsung dengan materi
matematika, khususnya kemampuan
berpikir  kreatif dan pemecahan
masalah matematis. Permainan yang
digunakan yang menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan

dan tidak monoton.
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Pada awal penerapan metode
ini, seluruh peserta didik diberi
pengarahan mengenai aturan
permainan dan tujuan pembelajaran.
Mereka dikelompokkan dengan minat
belajar bervariasi, mencampurkan
siswa dengan minat belajar tinggi dan
rendah agar saling melengkapi. Ketika
kegiatan dimulai, terlihat semangat
dari sebagian besar siswa, baik yang
sebelumnya memiliki minat belajar
tinggi maupun rendah. Mereka terlibat
dalam diskusi kelompok, mencoba
menyelesaikan tantangan permainan,
dan berusaha mencapai target yang
diberikan.

Namun, setelah beberapa kali
pertemuan, terlihat bahwa respon
peserta didik tidak terlalu berbeda
antara siswa yang memiliki minat
belajar tinggi dan rendah. Meskipun
siswa dengan minat tinggi terlihat
lebih siap dalam mengikuti materi dan
menyelesaikan tugas, siswa dengan
minat rendah juga menunjukkan
partisipasi  aktif karena bentuk
pembelajarannya memang menarik
Bahkan,
beberapa siswa yang awalnya kurang

dan menyenangkan.

tertarik belajar matematika mulai lebih
aktif karena merasa bahwa kegiatan

bermain memberi mereka ruang untuk

berekspresi dan berkontribusi tanpa
tekanan seperti biasanya.

Hal ini menunjukkan bahwa
metode Game Based Learning telah
berhasil menciptakan lingkungan
belajar yang menyenangkan, di mana
semua siswa dapat terlibat aktif tanpa
memandang tingkat minat belajarnya.
Dengan kata lain, metode ini
memberikan pengaruh yang relatif
stabil dan merata, sehingga tidak
terlihat adanya pola bahwa siswa
dengan minat belajar  tinggi
mendapatkan manfaat lebih besar
dibanding siswa dengan minat belajar
rendah.

Kelas kontrol yang
menggunakan metode konvensional
berbasis ekspositori terlinat
perbedaan partisipasi yang lebih
mencolok. Siswa dengan minat
belajar tinggi tetap menunjukkan
semangat dalam memahami materi,
sementara siswa dengan minat
belajar rendah cenderung pasif dan
kurang fokus. Hal ini memperlihatkan
bahwa dalam metode konvensional,
minat belajar berperan lebih besar
dalam menentukan seberapa besar
partisipasi dan pencapaian belajar
siswa.

Metode Game Based Learning

secara alami menarik dan
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menyenangkan, bahkan siswa
dengan minat belajar rendah pun
menjadi lebih aktif dibanding ketika
mereka  berada dalam  kelas
konvensional. Inilah yang
menyebabkan tidak terjadi interaksi
signifikan antara metode
pembelajaran dan minat belajar
terhadap hasil belajar peserta didik,
khususnya dalam kemampuan
berpikir  kreatif dan pemecahan
masalah matematis.

Penelitian ini dapat ditarik
kesimpulan bahwa Game Based
Learning mampu berdiri sendiri
sebagai metode pembelajaran yang
efektif, tanpa harus tergantung atau
dipengaruhi oleh seberapa tinggi
minat belajar siswa. Faktor minat
belajar tetap penting, namun dalam
konteks  pembelajaran berbasis
permainan, pengaruhnya tidak terlihat
saling memperkuat atau melemahkan
dengan metode pembelajaran yang
digunakan sehingga tidak terdapat
interaksi antara metode Game Based
Learning dan minat belajar peserta
didik terhadap kemampuan berpikir
kreatif dan pemecahan masalah

matematis.

Hipotesis Kedua

Hasil perhitungan MANOVA dua
arah didapatkan p — value = 0,000
dengan taraf signifikansi 0,05. Maka
dari itu dikatakan bahwa p — value <
0,05, sehingga HOA ditolak dan H1A
diterima. Jadi bisa diambil kesimpulan
bahwa terdapat pengaruh metode
Game Based Learning terhadap
kemampuan berpikir kreatif.

Analisis data didapatkan bahwa
peserta didik yang memakai metode
Game Based Learning lebih baik
daripada metode konvensional
berbasis ekspositori. Hal ini juga
dibuktikan dari rata-rata nilai posttest
kemampuan berpikir kreatif di kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol. Pada Game Based
Learning ini memberikan kesan yang
menyenangkan kepada peserta didik
sehingga bisa membantu peserta
didik untuk terlibat langsung dan
secara aktif dalam pembelajaran yang
diberikan.

Pada kelas kontrol, pendidik
menjelaskan materi kemudian peserta
didik diberikan contoh soal,
selanjutnya peserta didik diberikan
kesempatan untuk bertanya jika tidak

memahami materi yang diberikan dan
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memberikan soal latihan. Proses
pembelajara pada peserta didik hanya
mendengarkan dan menerima materi
sehingga peserta didik kurang
antusias terhadap pembelajaran.
Kemudian terdapat peserta didik yang
tidak memperhatikan ketika pendidik
menjelaskan serta peserta didik
kurang percaya diri untuk
menyampaikan pendapatnya.
Penelitian ini sesuai dengan
penelitian yang dilakukan oleh Elsa
Dian Mayanti dan Alfyananda Kurnia
Putra. Hasil penelitian ini menunjukan
bahwa terdapat pengaruh Game
Based Learning terhadap kemampuan
berpikir  kreatif, dimana dengan
menggunakan metode Game Based
Learning lebih baik dibandingkan
metode

dengan menggunakan

konvensional berbasis ekspoitori

Hipotesis Ketiga

Hasil perhitungan MANOVA dua
arah didapatkan p — value = 0,000
dengan taraf signifikansi 0,05. Maka
dari itu dikatakan bahwa p — value <
0,05, sehingga HOB ditolak dan H1B
diterima. Jadi bisa diambil kesimpulan
bahwa terdapat pengaruh metode
Game Based Learning terhadap

pemecahan masalah matematis.

Penelitian ini menunjukan bahwa
penerapan metode Game Based
kontribusi

Learning  memberikan

positif dalam meningkatkan
kemampuan peserta didik dalam
memecahkan masalah matematis.
Pembelajaran berbasis game
cenderung menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan,
interaktif, dan menantang, sehingga
mampu mendorong peserta didik
untuk memecahkan masalah, serta
aktif dalam mencari solusi dari
permasalahan yang diberikan. Selain
itu, karakteristk Game  Based
Learning yang berbasis pada
pengalaman langsung dan
keterlibatan emosional juga berperan
dalam memperkuat pemahaman
konsep dan strategi pemecahan
masalah secara lebih bermakna.
Analisis data diperoleh bahwa
peserta didik yang memakai metode
Game Based Learning lebih baik
daripada metode konvensional
berbasis ekspositori. Hal ini juga
dibuktikan dari rata-rata nilai posttest
pemecahan masalah matematis di
kelas  eksperimen lebih  tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Pada
Game Based Learning ini memberikan
kesan yang menyenangkan kepada

peserta didik  sehingga bisa
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membantu peserta didik untuk terlibat
langsung dan secara aktif dalam
pembelajaran yang diberikan.
Penelitian ini sesuai dengan
penelitian yang dilakukan oleh Eka
Yulia Radityastuti dkk. Hasil penelitian
ini  menunjukan bahwa terdapat
pengaruh metode Game Based
Learning  terhadap pemecahan
masalah matematis. Pembelajaran
menggunakan Game Based Learning
lebih  baik dibandingkan dengan

menggunakan metode konvensional .

Hipotesis keempat

Hasil perhitungan MANOVA dua
arah didapatkan p — value = 0,000
dengan taraf signifikansi 0,05. Maka
dari itu dikatakan bahwa p — value <
0,05, sehingga HOC ditolak dan H1C
diterima. Jadi bisa diambil kesimpulan
bahwa terdapat peningkatan
kemampuan Dberpikir kreatif dan
pemecahan masalah matematis yang
ditinjau dari minat belajar peserta
didik.

Hasil ini menunjukan bahwa
tingkat minat belajar peserta didik
memberikan  pengaruh  terhadap
capaian kemampuan yang diukur.
Peserta didik dengan minat belajar
yang tinggi cenderung memperoleh

peningkatan  yang lebih  baik

dibandingkan peserta didik dengan
minat belajar rendah. Artinya, minat
belajar berperan sebagai salah satu
faktor kunci dalam mendorong
efektivitas pembelajaran, khususnya
dalam konteks pengembangan
kemampuan Dberpikir kreatif dan
pemecahan masalah.

Dengan demikian, penting bagi
pendidik untuk memperhatikan dan
mengembangkan minat  belajar
peserta didik sebagai bagian penting
dari proses pembelajaran. Strategi
pembelajaran yang interaktif, relevan
dengan kehidupan nyata, dan
memberikan ruang eksplorasi dapat
menjadi sarana untuk meningkatkan
minat belajar sekaligus mendorong
tercapainya hasil belajar yang lebih
optimal.

Hasil penelitian ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh
Khairunnisa dkk. Hasil menunjukkan
bahwa minat belajar memiliki
hubungan yang signifikan terhadap
peningkatan kemampuan kognitif.
Dengan demikian, bahwa memilih
metode pembelajaran itu adalah hal
yang penting bagi pendidik agar
peserta didik mendapatkan hal yang
menyenangkan. Hasil penelitian ini
tidak hanya memperkuat bukti empiris

yang telah ada, tetapi juga
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memberikan dukungan tambahan
bahwa minat belajar merupakan faktor
penting dalam mengoptimalkan hasil
belajar  kognitif  peserta  didik,
khususnya dalam aspek berpikir
kreatif dan pemecahan masalah

matematis

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data
dan pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa strategi Game Based Learning
efektif dalam meningkatkan
kemampuan Dberpikir kreatif dan
matematis

pemecahan masalah

peserta didik. Minat belajar juga

terbukti berpengaruh terhadap
pencapaian kedua  kemampuan
tersebut. Namun, berdasarkan

analisis MANOVA, tidak ditemukan
interaksi yang signifikan antara
strategi Game Based Learning dan
minat belajar, sehingga efektivitas
Game Based Learning dalam
meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif dan pemecahan masalah
matematis berlaku secara umum,
tanpa bergantung pada tingkat minat

belajar peserta didik.
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