
 

PROSIDING 
SEMINAR NASIONAL JURUSAN 

MATEMATIKA 2023 
“Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi Matematika 

Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju” 

 
Kamis,  9 November 2023 

Aula lantai 3 Gedung FMIPA 
 
 
 

Penyelenggara : 
 

Jurusan Matematika 
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 

Universitas Negeri Medan 
 
 

 



 
 
PROSIDING SEMINAR NASIONAL  
JURUSAN MATEMATIKA 2023 
“Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi Matematika Unggul untuk 
Pendidikan Indonesia Maju” 
 
 
Penyelenggara : 
Jurusan Matematika FMIPA - UNIMED 
 
 
PROFIL PENERBIT 
 
Nama Penerbit : 
Lembaga Penerbitan dan Publikasi UNIMED PUBLISHER 
Universitas Negeri Medan. 
 
Layout : 
Team 
Desain Cover: 
Team 
 
Redaksi : 
 
Lembaga Penerbitan dan Publikasi UNIMED PUBLISHER 
Universitas Negeri Medan. 
Jalan Willem Iskandar Pasar V – Kotak Pos Nomor 1589 – Medan 20221 
Telepon/WA 0822 – 6760 – 0400, Email : publisher@unimed.ac.id 
Website : https://publisher.unimed.ac.id 
 
 
 
 
 
 
 
Hak Cipta  2023. Dilindungi oleh Undang – Undang 
Dilarang memperbanyak karya tulis ini dalam bentuk dan dengan cara apapun 
tanpa izin Tim Penulis dan penerbit. 
 
 
 
ISBN : 978-623-5951-32-4 
 978-623-5951-33-1 (EPUB) 
 
 
 
 
 



i 
 

TIM REDAKSI PROSIDING 
SEMINAR NASIONAL JURUSAN MATEMATIKA 

FMIPA UNIVERSITAS NEGERI MEDAN 
 
 

“Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi Matematika Unggul untuk 
Pendidikan Indonesia Maju” 

 
Universitas Negeri Medan, 09 November 2023 

 
 
Pengarah  : Prof. Dr. Fauziyah Harahap, M.Si. 
     Dr. jamalum Purba, M.Si. 
     Dr. Ani Sutiani, M.Si. 
     Dr. Rahmatsyah, M.Si. 
 
Penanggungjawab : Dr. Pardomuan Sitompul, M.Si. 
          
Reviewer  : Dr. Hamidah Nasution, M.Si 

  Dr. Izwita Dewi, M.Pd. 
  Dr. Kms. Muhammad Amin Fauzi, M.Pd. 
  Dr. Hermawan Syahputra, S.Si., M.Si. 
  Dr. Arnita, M.Si. 
  Dr. Mulyono, S.Si., M.Si. 
  Dr. Elmanani Simamora, M.Si. 
  Yulita Molliq Rangkuti, S.Si., M.Sc., Ph.D. 
  Lasker Sinaga, S.Si., M.Si. 

     Nurhasanah Siregar, S.Pd., M.Pd. 
     Said Iskandar Al Idrus, S.Si., M.Si. 
     Sudianto Manullang, S.Si., M.Sc. 
     Didi Febrian, S.Si., M.Sc. 
 
Editor   : Dian Septiana, S.Pd., M.Sc. 

  Dinda Kartika, S.Pd., M.Si. 
       Nurul Maulida Surbakti, M.Si. 
      Nadrah Afiati Nasution, M.Pd. 

  Adidtya Perdana, S.T., M.Kom 
 
Desain Sampul  : Dedy Kiswanto, S. Kom., M. Kom. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



ii 
 

SUSUNAN PANITIA 
 
Ketua:  
Susiana, S.Si., M.Si. 
 
Sekretaris:  
Suvriadi Panggabean, M.Si. 
 
Sekretariat: 
Ade Andriani, S.Pd., M.Pd. 
Nurul Ain Farhana, M.Si. 
Sisti Nadia Amalia, S.Pd., M.Stat. 
Andrea Arifsyah Nasution, S.Pd., M.Sc. 
Arnah Ritonga, S.Si., M.Si. 
 
Publikasi: 
Insan Taufik, S.Kom., M.Kom 
Dinda Kartika, S.Pd., M.Si. 
Dian Septiana, S.Pd., M.Sc. 
Putri Maulidina Fadilah, M.Si. 
Fevi Rahmawati Suwanto, S.Pd., M.Pd. 
Putri Harliana, S.T., M.Kom. 
Nadrah Afiati Nasution, M.Pd. 
 
Acara: 
Hanna Dewi Marina Hutabarat, S.Si., M.Si. 
Marlina Setia Sinaga, S.Si., M.Si. 
Chairunisah, S.Si., M.Si. 
Eri Widyastuti, S.Pd., M. Sc. 
Kairuddin, S.Si., M.Pd. 
Dr. Nerli Khairani, M.Si. 
Dr. Faiz Ahyaningsih, M.Si. 
 
Logistik: 
Muhammad Badzlan Darari, S.Pd., M.Pd. 
Ichwanul Muslim Karo Karo, M. Kom. 
Denny Haris, S.Si., M.Pd. 
Faridawaty Marpaung, S.Si., M.Si. 
Dra. Katrina Samosir, M.Pd. 

Humas & Dokumentasi: 
Sri Lestari Manurung, S.Pd., M.Pd. 
Tiur Malasari Siregar, S.Pd., M.Si. 
Dra. Nurliani Manurung, M.Pd. 
Nurul Maulida Surbakti, M.Si. 
Adidtya Perdana, S.T., M.Kom. 
Dedy Kiswanto, S. Kom., M. Kom. 

 
 
 



iii 
 

KATA PENGANTAR 
KETUA PANITIA 

 
Segala puji dan syukur kepada Allah SWT atas terbitnya Prosiding Seminar Nasional Jurusan 
Matematika (SEMNASTIKA) FMIPA Universitas Negeri Medan. Prosiding ini merupakan 
kumpulan artikel ilmiah yang telah dipresentasikan pada kegiatan SEMNASTIKA 09 November 
2023 di Aula Gedung Prof. Syawal Gultom, Universitas Negeri Medan. Adapun cakupan bidang 
kajian yang disajikan dalam prosiding ini meliputi Matematika, Statistika, Ilmu Komputer, dan 
Pendidikan Matematika.  
Dengan mengangkat tema seminar, “Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi 
Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju”, kami mengharapkan SEMNASTIKA 
dapat turut serta berkontribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan jurusan matematika sebagai 
wadah bagi para peneliti, praktisi, penggiat pendidikan matematika dan pengguna untuk 
terjalinnya komunikasi dan diseminasi hasil-hasil penelitian. 
Kegiatan SEMNASTIKA dan prosiding ini dapat diselesaikan dengan baik tidak terlepas dari 
bantuan berbagai pihak, oleh sebab itu kami mengucapkan banyak terimakasih kepada:  

1. Pimpinan Universitas Negeri Medan 
2. Dekan FMIPA dan para Wakil Dekan FMIPA Universitas Negeri Medan 
3. Para Narasumber yaitu Bapak Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si., Bapak Mangara Marianus 

Simanjorang, M.Pd., Ph.D dan Bapak Ahmad Isnaini, M.Pd. 
4. Ketua Jurusan Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan  
5. Para Ketua Program Studi di Jurusan Matematika Universitas Negeri Medan 
6. Panitia SEMNASTIKA 
7. Pemakalah dan Peserta SEMNASTIKA 
8. Semua pihak yang terlibat dalam pelaksanaan SEMNASTIKA 

 
Kami menyadari bahwa buku prosiding ini masih jauh dari kata sempurna, karena itu kami 
mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari para pembaca untuk perbaikan selanjutnya. 
Akhirnya, kami menghaturkan maaf jikalau ada hal-hal yang kurang berkenan bagi para pembaca 
serta ucapan terimakasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi bagi terbitnya buku 
prosiding ini. Semoga buku prosiding ini dapat memberikan manfaat sesuai dengan yang 
diharapkan. 
 
 
 

 

Medan,       November 2023 
Ketua Panitia, 

 

 
 

Susiana, S.Si., M.Si. 
NIP.197905192005012004 
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KATA PENGANTAR 
KETUA JURUSAN MATEMATIKA  

FMIPA UNIVERSITAS NEGERI MEDAN 
 

 
Dengan penuh rasa syukur kepada Allah SWT, prosiding Seminar Nasional Jurusan 

Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan ini dapat diselesaikan. Kemajuan ilmu pengetahuan 
dan teknologi di era ini sangat berdampak bagi kehidupan manusia. Kajian penelitian terkait 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta terapannya perlu disosialisasikan kepada 
khalayak. Seminar Nasional Jurusan Matematika merupakan forum diskusi ilmiah yang sangat 
penting dalam pengembangan dan penyebaran pengetahuan di bidang matematika yang meliputi 
pendidikan matematika, statistika, ilmu komputer dan matematika (non pendidikan). Melalui buku 
prosiding ini, kami berupaya untuk menyajikan rangkuman makalah-makalah yang telah 
dipresentasikan, serta memberikan wadah bagi pembaca untuk menjelajahi gagasan-gagasan 
cemerlang yang ditawarkan dan penelitian-penelitian terkini yang dihasilkan oleh para akademisi, 
peneliti, dan praktisi matematika.   

Tema seminar kali ini, “Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi 
Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju”, mencerminkan komitmen kami untuk 
terus menghadirkan diskusi yang relevan dan mendalam mengenai isu-isu terkini dalam dunia 
matematika. Melalui buku ini, kami berharap pembaca dapat m engeksplorasi berbagai sudut 
pandang, temuan, dan pemikiran-pemikiran baru yang dapat memperkaya wawasan serta 
menginspirasi penelitian dan pengembangan dan ilmu matematika. 

Secara khusus, kami mengucapkan terimakasih kepada para narasumber, yaitu : Prof. Dr. 
Janson Naiborhu, M.Si., Mangara Marianus Simanjorang, M.Pd., Ph.D dan Ahmad Isnaini, M.Pd., 
yang telah membagikan ilmunya dalam kegiatan seminar. Terimakasih yang tulus juga kami 
sampaikan kepada semua pihak yang telah mendukung kegiatan ini, para pimpinan Universitas 
Negeri Medan dan para pimpinan FMIPA Universitas Negeri Medan.  Apresiasi yang tinggi juga 
saya ucapkan teruntuk para penulis, reviewer, dan panitia yang telah berperan aktif dalam 
pembuatan buku prosiding ini. Kontribusi dari setiap individu adalah pondasi kesuksesan acara 
ini, dan semangat kolaboratif ini sangat berharga bagi perkembangan ilmu matematika. 

Akhirnya, kami berharap buku prosiding ini dapat menjadi sumber pengetahuan yang 
bermanfaat dan memotivasi pembaca untuk terus menggali potensi dalam bidang matematika. 
Mari kita bersama-sama memperkuat dan memajukan ilmu matematika demi keberlanjutan 
pembaruan pengetahuan.  

 
 

Medan,       November 2023 

Ketua Jurusan Matematika 
 
      
 
 

Dr. Pardomuan Sitompul, M.Si 
                                                                               NIP.196911261997021001
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SUSUNAN ACARA 
 
Waktu Kegiatan PIC 
08.00 - 08.30 Pendaftaran Ulang Panitia 

08.30 - 09.00 Acara Pembukaan  

 1. Salam Pembuka MC: 
  Putri Maulidina Fadilah, 
  S.Si., M.Si 
  Nurul Ain Farhana, M.Si 
 2. Menyanyikan Lagu Indonesia Raya  
 3. Doa Khairuddin, M.Pd. 
 4. Laporan Ketua Pelaksana Susiana, S,Si., M.Si. 
 5. Sambutan dan Pembukaan acara Prof. Dr. Fauziyah 
 seminar oleh Dekan Fakultas Harahap,M.Si 
 Matematika dan Ilmu Pengetahuan  

 Alam  
 6. Foto Bersama  

09.00 - 10.00 Pembicara I Moderator: 
 Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si Yulita Molliq Rangkuti, 
 (Guru Besar Matematika ITB) M.Sc., Ph.D 

10.00 - 11.00 Pembicara II Moderator: 
 Mangaratua Marianus Simanjorang, Andrea Arifsyah 

 M.Pd. Ph.D (Dosen Jurusan Nasution, S.Pd., M.Sc. 

 Matematika UNIMED)  

11.00 - 11.45 Pembicara III Moderator: 
 Ahmad Isnaini, M.Pd (Guru Dinda Kartika, S.Pd., M.Si. 

 berprestasi Nasional)  

11.45 - 13.00 ISOMA  

13.00 - 14.30 Sesi I : Seminar Paralel Moderator 
  Pemakalah Pendamping 

14.30 - 16.00 Sesi II: Seminar Paralel Moderator 
  Pemakalah Pendamping 

16.00 Penutupan acara oleh Dekan FMIPA MC 
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KEYNOTE SPEAKER 
 
KEYNOTE SPEAKER 1 
 

Prof. Dr. Janson Naiborhu, S.Si., M.Si. 
 
 

Prof. Janson Naiborhu memiliki dua gelar doktor yang ia peroleh dari Keio 
University (Jepang) dan Institut Teknologi Bandung. Kariernya sebagai 
dosen dimulai sejak tahun 1991, sejak ia bergabung sebagai Dosen FMIPA 
ITB, dengan Kelompok Keahlian Matematika Industri dan Keuangan. Ia 
menjadi Guru Besar sejak 1 Desember 2014 dan Pembina Utama 
Muda/Gol IV C sejak 1 April 2011. 
 
Prof. Janson aktif dalam melakukan riset dan telah banyak menghasilkan 
jurnal ilmiah baik nasional maupun internasional.  Namanyapun telah 
dikenal luas di dunia pendidikan dan industri, khususnya dalam bidang 
Matematika. 

 
 

 
 

KEYNOTE SPEAKER 2 
 

Mangaratua M Simanjorang, M.Pd., Ph.D 
 

 
Mangaratua M Simanjorang, M.Pd., Ph.D adalah dosen Pendidikan 
Matematika di Universitas Negeri Medan. Beliau meraih gelar sarjana di 
Universitas HKBP Nomensen tahun 2003, dan di tahun 2007 beliau 
mendapat gelar magister dari Universitas Negeri Surabaya. Beliau 
melanjutkan program doktor di Murdoch University, Australia dan 
memperoleh gelar Ph.D tahun 2016. Fokus pada pendidikan matematika, 
beliau melaksanakan tridarma universitas, beliau mendapatkan 
penghargaan sebagai dosen muda terbaik tahun 2009. 

Dengan menjadi reviewer dan narasumber dibanyak kegiatan seminar, 
beliau berbagi ilmu dalam bidang pendidikan matematika, pendidikan karakter dan media 
pembelajaran seperti augmented reality. 
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KEYNOTE SPEAKER 3 

Ahmad Isnaini M.Pd. 
 

Ahmad Isnaini, M.Pd adalah seorang pendidik yang memiliki dedikasi 
tinggi terhadap dunia pendidikan. Ia meraih gelar Sarjana Pendidikan 
Matematika dari Universitas Negeri Medan pada tahun 2010, kemudian 
melanjutkan studi pascasarjana dan meraih gelar Magister Pendidikan 
Matematika pada tahun 2019 dari universitas yang sama. Saat ini, Ahmad 
sedang mengejar gelar Doktor dalam bidang yang sama di Universitas 
Negeri Medan. 
Ahmad Isnaini juga telah mengukir prestasi gemilang dalam berbagai 
kompetisi dan olimpiade. Sebagai Finalis Apresiasi GTK 2023 BBGP 
Sumatera Utara Tingkat Provinsi dan penerima berbagai medali emas, 

perak, dan perunggu dalam Olimpiade Guru tingkat Nasional dan Provinsi, Ahmad Isnaini 
memperlihatkan dedikasinya dalam pengembangan kemampuan diri dan juga siswanya. 
Tidak hanya aktif di dunia akademis, Ahmad Isnaini juga telah berkontribusi dalam literatur 
pendidikan. Karya-karyanya yang terpublikasi dalam jurnal nasional dan internasional, serta buku-
buku seperti "Guru Merdeka" (2020) dan "Inovasi Pembelajaran" (2018), mencerminkan 
pemikiran dan wawasan yang mendalam dalam bidang Pendidikan. 
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Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Game Based Learning berbantuan Web 
Educandy terhadap motivasi belajar matematika siswa kelas VII SMP Negeri 35 Medan pada materi 
aritmatika sosial. Penelitian ini jenis eksperimen semu dengan desain Posttest Only Control Group 
Design. Populasi pada penelitian ini yaitu seluruh kelas VII SMP Negeri 35 Medan sebanyak 8 kelas 
dan sampel 2 kelas dengan menggunakan teknik Cluster Random Sampling. Instrumen yang digunakan 
angket motivasi belajar matematika siswa. Data dianalisis dengan menggunakan uji-t. Sebelum 
dilaksanakan uji-t, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat yakni uji normalitas data dan uji 
homogenitas data. Dari hasil uji prasyarat, didapatkan data berdistribusi normal dan homogen, 
sehingga dapat dilanjutkan dengan analisis menggunakan uji-t. Hasil yang diperoleh berdasarkan Uji-
t didapatkan nilai signifikansi .(2-tailed) yakni 0,000 < 0,05 maka H0 ditolak. Hasil ini menunjukkan 
bahwa adanya pengaruh model Game Based Learning berbantuan web Educandy terhadap motivasi 
belajar matematika siswa pada materi aritmetika sosial di kelas VII SMP Negeri 35 Medan. 

 
Kata Kunci: Aritmatika Sosial, Educandy, Game Based Learning, Motivasi Belajar Matematika 

 
Abstract 

 
This research aims to determine the effect of the Game Based Learning model assisted by Web Educandy 
on the mathematics learning motivation of class VII students at SMP Negeri 35 Medan on arithmetic 
material. This research is a quasi-experimental type with a Posttest Only Control Group Design. The 
population in this study was all 8 classes of class VII of SMP 35 Medan and a sample of 2 classes using 
the Cluster Random Sampling technique. The instrument used was a mathematics learning motivation 
questionnaire. Data were analyzed using the t-test. Before carrying out the t-test, prerequisite tests are 
first carried out, namely the data normality test and the data homogeneity test. From the results of the 
prerequisite tests, the data obtained were normally distributed and homogeneous, so that analysis could 
be continued using the t-test. The results obtained based on the t-test showed a significance value (2-
tailed), namely 0.000 < 0.05, so H0 was rejected. These results indicate that there is an influence of the 
Game Based Learning model assisted by the Educandy on students' mathematics learning motivation 
in social arithmetic material in class VII SMP Negeri 35 Medan. 

 
Keywords: Educandy, Game Based Learning, Motivation to Learn Mathematics, Social Arithmetic 
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1. Pendahuluan 
Pendidikan berperan penting terhadap 

kemajuan suatu Negara. Melalui pendidikan, individu 
diharapkan bias mengembangkan keterampilan dan 
pengetahuan sehingga mampu menguasai bidang studi 
sesuai dengan tujuan pendidikan. Dalam konteks 
pendidikan, motivasi siswa pada saat proses 
pembelajaran mempunyai peran sebagai kunci dalam 
mencapai keberhasilan belajar (Naibaho et al., 2021). 
Dalam konteks pendidikan, matematika dianggap 
sebagai ilmu wajib yang paling penting diajarkan dan 
mendukung pengetahuan juga teknologi. Oleh 
karenanya, matematika menjadi sebuah ilmu yang 
wajib diajarkan di semua tingkat pendidikan (Nahdi, 
2019). Mengingat pentingnya matematika tersebut, 
maka perlu untuk memastikan bahwa semua kalangan 
masyarakat, terutama siswa baik tingkat paling bawah 
maupun yang tinggi, memahami dan menguasai 
matematika (Wardani et al., 2018). 

Masalah motivasi belajar menjadi sebuah 
aspek penting yang perlu diperhatikan dalam konteks 
matematika pada kegiatan belajar mengajar. 
Kehadiran motivasi yang kuat, baik dari faktor internal 
maupun eksternal, menjadi kunci bagi terlaksananya 
pembelajaran yang efektif. Jika siswa tidak 
mempunyai motivasi belajar yang memadai akan 
berpotensi mengalami kesulitan dalam menggapai 
tujuan pembelajaran. Sebab itu, penting untuk 
pendidik dan orang tua memberikan perhatian yang 
cukup terhadap motivasi belajar siswa (Yana dan Sari, 
2021).  

Motivasi belajar itu memiliki peran penting, ini 
menjadikan  pendidik harus memperhatikannya secara 
seksama dan berpikir untuk memberikan dorongan 
pada peserta didik agar selalu semangat dalam belajar 
khususnya pelajaran matematika. Cara menumbuhkan 
semangatnya bisa memakai beragam cara. Salah 
satunya melakukan proses belajar dengan cara-cara 
yang khas, bisa dari metodenya ataupun media 
pembelajaran yang mendukung. Hal lain yang dapat 
dikuatkan pendidik pada peserta didik lainnya yaitu 
memberikan dorongan dan pandangan bahwa belajar 
sangat penting untuk keperluan di masa yang akan 
datang (Palittin et al.,2019).  

Dalam praktiknya, terlihat bahwa masih 
sebagian besar pendidik mengajar tidak menerapkan 
cara belajar kreatif, inovatif, dan beragam. Model 
pembelajaran yang umum diterapkan saat ini masih 
bersifat konvensional yang menempatkan peran guru 
sebagai pusat perhatian, sehingga komunikasi tidak 
bisa sepenuhnya meningkatkan kualitas pembelajaran. 
Karenanya dibutuhkan penerapan model pembelajaran 
yang lebih berfokus pada aktivitas peserta didik, 
sehingga hubungan bisa terjalin dengan baik 
sebagaimana mestinya. 

Berdasarkan perolehan data observasi yang 
bertempat di SMP negeri 35 Medan saat mengikuti 
pembelajaran di dalam kelas, peneliti menemukan 
bahwa guru telah terbiasa menerapkan model dengan 

pembelajaran langsung yang masih memakai metode 
satu arah hingga proses belajarnya terlihat 
membosankan karena hanya begitu saja setiap 
pertemuan, akibatnya peserta didik tidak antusias 
mengikuti pembelajaran, banyak siswa yang asyik 
sendiri yang membuat suasana kelas menjadi tidak 
kondusif di saat belajar sedang dilaksanakan. Selain 
itu, dengan membagikan angket motivasi belajar 
matematika, diketahui bahwa persentase rerata 
motivasi dalam belajar matematika siswa untuk setiap 
indikator yakni 35% dan persentase rerata motivasi 
belajar matematika siswa yakni 33% yang 
menunjukkan bahwa siswa termotivasi untuk belajar 
matematika masih dalam kategori rendah. 

Solusi perlu ditemukan untuk mengatasi 
masalah yang ditemui tersebut supaya bisa membuat 
peningkatan pada motivasi saat belajar. Upaya guna 
menambah motivasi mengikuti pembelajaran peserta 
didik ini berkaitan erat dengan proses pembelajaran, 
seperti pendekatan yang dipakai oleh guru, cara 
penyampaian materi, variasi soal yang sudah 
disampaikan, keterlibatan pelajar dalam proses, dan 
faktor-faktor lainnya. Dengan demikian, diharapkan 
guru bisa menerapkan cara belajar yang dapat 
memberikan rangsangan agar peserta didik 
termotivasi dalam belajar. 

Pada masa sekarang ini, dengan 
berkembangnya teknologi, maka proses pendidikan 
juga terdapat pengaruh dan berimplikasi pada majunya 
hal tersebut. Karenanya, setiap peserta didik 
diperlukan menunjukkan kreativitas dan inovasi 
dalam mengembangkan model belajar yang sesuai 
perkembangan zaman. Di antara model belajar yang 
tepat dengan era digital dan berfokus pada siswa 
adalah model belajar dengan basis Game (Game Based 
Learning). 

Selama beberapa tahun belakangan, penelitian 
yang mengindikasikan bahwa penggunaan Game 
Based Learning efektif saat kegiatan belajar sudah 
banyak. Pendekatan pembelajaran dengan basis 
bermain berperan penting memengaruhi motivasi, 
membuat mereka merasa tertantang, lebih 
bersemangat, senang, dan mendorong kerja sama 
dengan teman sekelas (Anjani et al., 2016).  

Penelitian yang dilaksanakan oleh Hidayat 
(2018) juga menemukan bahwa Game Based Learning 
atau permainan akademik berbasis digital merupakan 
model atau cara belajar yang efisien sehingga belajar 
mengalami peningkatan. Oleh karena itu, proses 
belajar dengan basis Game diprediksi bisa 
mempengaruhi motivasi peserta didik saat mengikuti 
pembelajaran matematika. Cara belajar ini bisa 
membuat peserta didik termotivasi dalam belajar. 
Dengan menerapkan cara belajar matematika melalui 
permasalahan yang dirancang dalam bentuk Game, 
akan memberikan dorongan pada peserta didik agar 
aktif dan bersemangat untuk menyelesaikannya, 
sehingga memberikan peningkatan akan dorongan 
pada siswa untuk memperdalam matematika. 
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Penelitian ini akan mengevaluasi pengaruh gaya 
belajar berbasis Game terhadap dorongan untuk 
belajar matematika pada pelajar yang ada di kelas VII 
SMP. Diharapkan bahwa penggunaan model 
pembelajaran berbasis Game akan memberikan 
pengaruh positif agar meningkatkan motivasi peserta 
didik belajar matematika. 

Shu-Yuan, Yun-Hsun & Mei-Jia (dalam Dewi 
& Listiowarni, 2019) mengatakan bahwa Game Based 
Learning suatu model dengan bermain yang telah 
dirancang sedemikianrupa guna kepentingan 
pendidikan yang berperan menjadi pendorong media 
untuk belajar, sebab dianggap memiliki daya tarik 
lebih tinggi daripada pembelajaran yang 
konvensional. Permasalahan ini berkaitan dengan 
yang diteliti oleh Nisa & Susanto (2022) bahwa model 
game edukasi ketika belajar ada pengaruh yang besar 
bagi motivasi peserta didik dalam belajar. Hasilnya 
penelitian Novayani (2022) menemukan bahwa 
pembelajaran berbasis game yang sudah dilaksanakan 
memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar 
siswa, artinya permainan yang dilaksanakan 
mempunyai keterkaitan hubungan dari nilai korelasi 
positif dengan motivasi belajar peserta didik, jika 
hasilnya tinggi terkait perolehan nilai dari 
pembelajaran berbasis game yang dilaksanakan, maka 
motivasi siswa juga semakin besar. 

Educandy adalah sebuah platform kuis online 
yang sudah dikenal luas dalam penggunaannya. 
Merupakan suatu aplikasi yang memakai web dengan 
slogannya ‘making learning sweeter’ (menjadikan 
belajar terkesan manis). Educandy bisa dipakai guna 
menciptakan jenis permainan yang dilakukan daring 
atau dalam jaringan yang memiliki nilai hibur di 
dalamnya (Fitriati et al., 2021). Hal ini sejalan dengan 
hasil temuan Fina Nur Fadhilah (2022) menemukan 
bahwa pembelajaran berbasis Game dengan bantuan 
Educandy dapat mengakibatkan peningkatan pada 
aspek motivasi pembelajaran peserta didik. Pada 
kegiatan penelitian ini, ditemukan bahwa terjadi minat 
yang meningkat dan motivasi peserta didik pada 40 
murid kelas IV SD IT Muhammadiyah Bandongan 
Magelang, dengan tingkat persentase yakni 92,5%. 

Berdasarkan atas teori juga atas hasil mengulas 
penelitian serupa, lalu peneliti membuat suatu 
hipotesis penelitian yakni terdapat sebab akibat yang 
positif dan signifikan dari model game based learning 
berbantuan web educandy terhadap motivasi belajar 
matematika siswa pada materi aritmatika sosial di 
kelas VII SMP Negeri 35 Medan. Adapun tujuan 
dalam penelitian ini yakni mengetahui apakah terdapat 
pengaruh yang positif dan signifikan dari model game 
based learning  berbantuan web educandy terhadap 
motivasi belajar matematika siswa pada materi 
aritmatika sosial di kelas VII SMP Negeri 35 Medan. 

 
1. Metode Penelitian 

Peneliti melakukan penyelidikan ini di SMP 
Negeri 35 Medan yang alamatnya di Williem Iskandar 

Pasar 5, Kecamatan Medan Tembung, Kota Medan. 
Tepatnya di Kelas VII Tahun ajaran 2022-2023 di 
Semester Genap. Peneliti memakai jenis atau 
pendekatan penelitian kuasi eksperimen (eksperimen 
semu) tujuannya untuk menilai efek dari proses 
pembelajaran yang diinginkan pada setiap subjek yang 
menjadi objek penelitian, yaitu peserta didik. Peneliti 
menggunakan dua kelas yang menerima tindakan 
beda. Kelas eksperimen menerapkan Game Based 
Learning, adapun dikelas kontrol proses pembelajaran 
menerapkan cara belajar yang konvensional (teacher 
centered learning). 

Adapun keseluruhan populasi dari kelas VII di 
SMP Negeri 35 Medan, keseluruhannya 255 siswa 
yang terdapat dalam 8 kelas. Pada penyelidikan ini, 
penentuan sampel merujuk pada teknik Cluster 
Random Sampling. Dari total 8 kelas, 2 kelas dipilih 
sebagai sampel, yakni pelajar di VII-2 dengan 32 
peserta didik pada kelas eksperimen, dan pelajar di 
VII-1 dengan 32 siswa pada kelas kontrolnya. 

Penelitian eksperimen ini memakai desain 
Posttest-only Control Group Design. Rancangan yang 
dipakai ini mengacu kepada Sugiyono (2017) 
disajikan pada tabel 1. Variabel bebas pada penyidikan 
ini yakni model belajar Game based learning dan 
variabel terikat dalam penyidikan ini berupa motivasi 
belajar matematika siswa. 

 
Tabel 1. Post tes Kelompok Kontrol 

 

Kelas Tindakan Posttest 

Eksperimen X T1 

Kontrol  T2 
 

Adapun instrument penelitian yang digunakan 
dalam penyidikan ini berupa angket tertutup. Lembar 
angket yang dipakai pada hal ini merupakan angket 
tertutup, di mana sudah adanya pilihan-pilihan 
jawaban yang disediakan. Responden dimintai 
menentukan pilihan jawabannya masing-masing 
dengan mencentang (√) sesuai yang dipilih. Adapun 
dalam penelitian ini angketnya terbagi menjadi 
beberapa item. Dalam hal ini peneliti memakai item 
yang positif dan yang negatif secara keseluruhan 
jumlahnya 30 butir dengan teknik penskoran 
(Sugiyono, 2019) disajikan pada tabel 2. 

 
Tabel 2. Skor Skala Motivasi Belajar 

Alternatif 
Jawaban 

Item 
Positif 

Item 
Negatif 

Sangat Setuju 4 1 

Setuju 3 2 
Tidak Setuju 2 3 
Sangat Tidak 

Setuju 
1 4 
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Skor angket dari setiap siswa dikonversikan ke 
dalam bentuk nilai dengan rumus yang dikemukakan 
oleh Arikunto (2016) untuk menghitung persentase 
tingkat motivasi siswa yaitu : 

%TM = 
஻

ே
× 100% 

Dimana :  
%TM  : Persentase tingkat motivasi 
B  : Skor angket motivasi yang diperoleh 
N  : Skor total angket motivasi 

  
1.1 Uji validitas 

Sebelum memberikan angket kepada siswa, 
perlu dilaksanakan proses validasi terlebih dahulu. 
Validitas, menurut Sugiyono (2019), mengacu pada 
sejauh mana instrumen tersebut akurat dalam 
mengukur aspek yang diinginkan. Instrumen bisa 
dianggap valid jika mampu secara tepat mencari tahu 
bagaimana data yang dicari. Tingkat validitas tinggi 
menggambarkan bahwa instrumen bisa diandalkan 
mengukur variabel. 

Dalam upaya mencari validitas angket, 
dibutuhkan penilaian dari validator untuk 
melaksanakan validasi pada tes tersebut. Penilaian 
dilaksanakan untuk menentukan status setiap 
pernyataan dalam angket, apakah tergolong valid, 
tidak valid atau malah valid tetapi harus direvisi 
terlebih dahulu. Angket yang sudah disusun kemudian 
divalidasi oleh 2 dosen dan 1 pengajar pada pelajaran 
matematika SMP Negeri 35 Medan. Mereka menilai 
ketepatan kalimat dan kata-kata dalam setiap item 
pernyataan supaya tidak menimbulkan ambiguitas 
makna, serta memastikan konsistensi butir item 
dengan indikator yang dipakai. 

Selain itu, uji coba instrument butir angket 
dilakukan kepada siswa kelas VII-4 dimana sisawa 
pada kelas ini juga tidak menggunakan model 
pembelajaran di dalam kelas. Kemudian hasil uji coba 
instrument diuji validitasnya dengan menggunakan 
bantuan aplikasi SPSS 20 dengan uji Corelate 
Bivariate. Kevalidan item pernyataan diketahui 
dengan membandingkan 𝑟௛௜௧௨௡ dengan 𝑟௧௔௕௘௟  product 

moment. Kriteria yang digunakan, jika 𝑟௛௜௧௨௡  ≥ 
𝑟௧௔௕௘௟   maka disimpulkan korelasinya signifikan 
sehingga dikatakan valid. Dengan taraf nyata α = 0,05 
pada N = 30 siswa diperoleh 𝑟௧௔௕௘௟  = 0,361. Dari hasil 
perhitungan terdapat 5 butir tidak valid dan harus 
dibuang. Yakni pada nomor 6, 9, 10, 19 dan 20. Untuk 
item pernyataan yang lainnya sudah dikatakan valid 
dan dapat digunakan. 
 
1.2 Uji reliabilitas 

Reliabilitas adalah sebuah pengukuran 
keteguhan, ketepatan, dan konsistennya dari suatu 
instrumen untuk mengukur sejauh mana hasil 
pengukuran bisa diandalkan. Jika suatu tes atau 
instrumen bisa dianggap reliabel, maka jika tes 
tersebut diberi pada subjek yang lain, dimungkinkan 
perolehannya akan cenderung sama (Sugiyono, 2019).  

Pada reliabilitas angket motivasi belajar mata 
pelajaran matematika peserta didik dihitung memakai 
metode Cronbach’s Alpha dengan menggunakan 
perangkat lunak aplikasi SPSS 20. Adapun hasil dari 
pengujian reliabilitas bisa memperhatikan pada tabel 
3. 

 
Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas Lembar Angket 

Motivasi Belajar Matematika 
 

Cronbach's 
Alpha 

N of 
Items 

.896 30 
 

 
Untuk mengetahui reliabilitas item maka 

selanjutnya menginterpretasikan hasil pada tabel 3 
dengan membandingkan 𝑟௛௜௧௨௡  dengan 𝑟௧௔௕௘௟ , Jika 

𝑟௛௜௧௨௡௚  ≥ 𝑟௧௔௕௘௟berarti reliabel. Sebaliknya Jika 
𝑟௛௜௧௨௡௚  < 𝑟௧௔௕௘௟berarti tidak reliable (Anggraini et al, 
2022). Dengan df = N – 2 juga taraf nyata 5%, 
didapatkan nilai 𝑟௧௔௕௘௟ = 0,361. Dari tabel 3 
menunjukkan jika nilai Cronbach's Alpha 0,896 > 
0,361 yang berarti item angket sudah reliable. 

Penginterpretasian reliabilitas ditentukan 
berdasarkan besar koefisien pada Tabel 4. Jika 
merujuk pada tabel 4 nilai Cronbach's Alpha 0,896 
menyatakan item pernyataan angket termasuk didalam 
kategori reliabilitas baik. 

Pada penelitian ini, mengumpulkan datanya 
memakai angket motivasi peserta didik. Adapun 
memperoleh datanya dengan menggunakan angket 
motivasi belajar peserta didik usai pembelajaran 
berlangsung. Analisis data dalam hal ini memakai 
penganalisisisan secara deskriptif dan juga secara 
inferensial. Hipotesis dalam penelitian ini diuji dengan 
menggunakan uji independent sample t-test. Mulanya 
harus dilaksanakan uji prasyarat analisis yaitu uji 
normalitas data yakni uji Shapiro Wilk. Dan uji 
homogenitas data memakai formula uji Levene 
sebelum melaksanakan uji independent sample t-test, 

 
Tabel 4. Kriteria Koefisien Reliabilitas  

 
Koefisien 
Korelasi 

Korelasi 
Interprestasi 
Reliabilitas 

𝑟 < 0,20 
Sangat 
Rendah 

Sangat Buruk 

0,20 ≤ 𝑟 < 0,40 Rendah Buruk 
0,40 ≤ 𝑟 < 0,70 Sedang Cukup Baik 
0,70 ≤ 𝑟 < 0,90 Tinggi Baik 

0,90 ≤ 𝑟 ≤ 1,00 
Sangat 
Tinggi 

Sangat Baik 

 
2. Hasil Dan Pembahasan 
2.1 Analisis deskriptif 

Data yang dianalisis dalam pengkajian ini 
berasal dari angket tertutup motivasi pembelajaran 
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pada matematika untuk siswa kelas eksperimen juga 
kontrol. Pengolahan data dilaksanakan menggunakan 
aplikasi SPSS 20. Kuisioner motivasi belajar 
matematika yang dipakai dalam penelitian sudah 
dirancang mengacu kepada indikator motivasi belajar. 
Angket berisi pernyataan positif dan negatif dengan 
skala likert sebagai pedoman penskoran. Sebelum 
didistribusikan, angket sudah melalui proses validasi 
oleh para ahli dan diujicobakan. 

Berdasarkan hasil perhitungan dengan 
berbantuan aplikasi SPSS 20, diperoleh statistik 
deskriptif data motivasi siswa kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol tersaji dalam tabel 5.  
 
 

Tabel 5. Analisis Deskriptif Data Motivasi Siswa 
 
Statistics Kontrol Eksperimen 
Rerata 67.84 80.78 
Median 67.50 81.00 
Modus 67 81 
Std. Deviasi 4.759 2.859 
Varians 22.652 8.176 
Range 18 10 
Minimum 60 76 
Maksimum 78 86 

 
Pada tabel 5 disajikan hasil penganalisisan 

statistik data motivasi saat belajar matematik siswa 
dikelompok eksperimen dan juga  kontrol. Terlihat 
rerata motivasi juga kelas kontrol yakni 67,84 dan 
rerata motivasi pada kelas eksperimen yakni 80,78, ini 
berarti rerata motivasi siswa memakai model belajar  
game based learning lebih unggul dibandingkan siswa 
dengan memakai model konvensional. 

Jika diulas dari data standar deviasi dan 
varians, untuk kelas kontrol memiliki nilai standar 
deviasi yakni 4,759 dan varians yakni 22,652. 
Sedangkan untuk kelas eksperimen, nilai standar 
deviasi adalah 2,859 dan varians adalah 8,176. Hasil 
ini memiliki arti rerata penyimpangan nilai antar siswa 
sampel eksperimen lebih rendah dibanding kontrol. 
Varians data pada kelas kontrol lebih tinggi dibanding 
eksperimen, berarti siswa dalam kelas kontrol lebih 
tersebar atau beragam dibandingkan dengan nilai 
siswa dalam kelas eksperimen. 

Apabila melihat nilai minimum dan 
maksimum, untuk sampel yang dikontrol nilai 
terendahnya adalah 60 dan nilai tertingginya yakni 78. 
Pada kelas eksperimen, nilai minimum juga 
maksimum data beruruan yakni 76 dan 86. Hal ini 
menunjukkan bahwa nilai minimum dan maksimum 
motivasi model Game Based Learning lebih besar 
dibanding siswa model konvensional. 

 

 

 

Gambar 1. Histogram Motivasi Belajar 

Distribusi frekuensi data motivasi matematika 
siswa juga tampak dalam Gambar 1. Dalam Gambar 1 
tersaji jika frekuensi motivasi belajar kelas kontrol 
yang terbanyak ada pada rentang 68-71 sebanyak 11 
siswa dengan persentase 34,375% dan frekuensi yang 
paling sedikit yaitu pada rentang 72-75 dengan jumlah 
siswa adalah 2 siswa dengan persentase 6,25%. 
Sedangkan pada kelas eksperimen, terlihat bahwa 
frekuensi motivasi belajar kelas eksperimen yang 
terbanyak ada pada rentang 80-83 sebanyak 15 siswa 
dengan persentase 46,875% dan frekuensi yang paling 
sedikit yaitu pada rentang 84-87 dengan jumlah siswa 
adalah 6 siswa dengan persentase 18,75%. 

 
Tabel 6. Pencapaian Indikator Motivasi Belajar 

N
o 

Indikator  
Kelas 

Kontrol 
(%) 

Kelas 
Eksperi

men 
(%) 

1. Keinginan dan 
hasrat untuk 
meraih 
keberhasilan 

68,49 83.59 

2. Tuntutan juga 
kebutuhan 
belajar 

68,23 79.17 

3. Pengharapan 
dan keinginan di 
masa akan 
datang 

72,85 82.03 

4. Penghargaan 
atau pengakuan 
yang didapatkan 
melalui kegiatan 
belajar 

67,38 82.81 

5. Kekhasan dan 
keunikan yang 
memikat pada 
proses belajar 

64,32 78.52 

6. Keteraturan 67,97 75 
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suasana belajar  
 
Berdasar pada indikator motivasi, data 

motivasi pada sampel eksperimen juga sampel kontrol 
setelah kegiatan pembelajaran ini tersaji dalam tabel 6. 
Merujuk pada tabel 6, tersaji bahwa persentase setiap 
indikator motivasi belajar pelajar yang memakai 
model belajar game based learning terlihat unggul 
daripada pencapaian akhir indikator motivasi pelajar 
yang mengaplikasikan pembelajaran konvensional.  

Mengenai kategori tinggi atau rendahnya 
tingkat motivasi ini terlihat di tabel 7. Merujuk pada 
Tabel 7 didapatkan tingkat motivasi siswa di kelas 
kontrol cenderung ada di kategori sedang yaitu 
sebanyak 22 siswa yaitu 68,75%, dan motivasi belajar 
di kelas eksperimen cenderung ada di kategori tinggi 
yaitu sebanyak 28 siswa atau yakni 87,5%. 

 
 

Tabel 7. Distribusi Kategori Motivasi Belajar 

Interval 
Frekuensi Kategor

i Kontr
ol 

Eksperimen 

85 ≤ 𝑝
≤ 100 

0 4 
Sangat 
Tinggi 

70 ≤ 𝑝
< 85 

10 28 
Tinggi 

55 ≤ 𝑝
< 70 

22 0 
Sedang 

40 ≤ 𝑝
< 55 

0 0 
Rendah 

25 ≤ 𝑝
< 40 

0 0 
Sangat 
Rendah 

 
2.2 Hasil uji normalitas 

Uji kenormalan berguna untuk membuktikan 
data motivasi belajar kelas sampel terdistribusi normal 
atau tidak. Pengujian normalitas data diuji dengan 
berbantuan aplikasi SPSS 20.  

Hipotesis uji kenormalan data yakni: 
H0   : Data normal 
H1   : Data tidak normal 
Dengan pengambilan keputusan, terima H0, jika 
terdapat taraf nyata lebih dari 0,05 (Sig. > 0,05). Tolak 
H0, jika terdapat taraf nyata kurang dari 0,05 (Sig.< 
0,05) 
 

Tabel 8. Hasil Uji Normalitas Data 

 
Shapiro-Wilk 

Sig.  𝛼 Kesimpulan 
Kelas 
Eksperimen 

0,365 
0,05 

Normal 

Kelas 
Kontrol 

0,122 Normal 

 
Hasil pengujian normalitas data  motivasi 

belajar bisa terlihat di Tabel 4.5. Dari Tabel diambil 

kesimpulan yakni nilai signifikansi eksperimen 0,365 
lebih besar dari nilai 0,05, lalu terima H0. Artinya, data 
kelas eksperimen normal. Sementara itu, pada kelas 
kontrol, didapatkan signifikansi 0,122 yang juga lebih 
besar dibandingkan dengan 0,05, terima H0. Ini 
membuktikan data kelas kontrol normal. 
 
2.3 Hasil uji homogenitas  

Uji homogenitas data memakai formula Uji 
Levene dengan software SPSS 20 sebagai alat bantu. 
Hipotesis pengujian homogenitas data: 
H0   : Populasi memiliki variansi sama 
Ha   : Populasi memiliki variansi tidak sama 
Dasar keputusannya yaitu: 
Untuk  Sig. > 0.05 terima H0 lalu tolak Ha  
Untuk  Sig. < 0.05 tolak H0 lalu terima Ha 
 

Tabel 9. Hasil Uji Homogenitas Data 

Sig. 𝛼 Kesimpulan 

0,055 0,05 Homogen 

 
Hasil uji kesetaraan pada data motivasi belajar 

ini terlihat di tabel 9. Dari tabel 9 didapatkan jika nilai 
signifikansi yakni 0,055 > 0,05 sehingga terima H0. 

Lalu bisa diambil simpulan bahwa data motivasi 
belajar kelas eksperimen juga kontrol sama.   

 
2.4 Hasil uji hipotesis 

Data kelompok eksperimen juga kontrol 
didapatkan sudah normal dan sama, langkah 
selanjutnya dengan uji-t dengan berbantuan SPSS 20 
dengan hipotesis sebagai berikut: 
H0 : 𝜇

ଵ
 =  𝜇ଶ

  : pelajar yang memakai model game 
based learning memiliki rerata motivasi belajar 
matematika sama dengan rerata siswa 
menggunakan model konvensional. Bermakna 
model game based learning berbantuan web 
educandy  tidak memberikan pengaruh yang 
positif dan signifikan terhadap siswa pada materi 
aritmatika sosial di kelas VII SMP Negeri 35 
Medan. 

Ha  : 𝜇ଵ
 >  𝜇ଶ

  :  pelajar yang memakai model game 
based learning rerata motivasinya lebih besar 
dari rerata pelajar yang memakai model 
konvensional. Bermakna model game based 
learning berbantuan web educandy 
pengakibatkan pengaruh positif juga signifikan 
pada motivasi belajar matematika siswa pada 
materi aritmatika sosial di kelas VII SMP Negeri 
35 Medan. 

Kriteria pengujian keputusannya yang dipakai yaitu: 
Terima H0 saat Sig.(2-tailed) ≥ 0.05 lalu  tolak Ha. 
Tolak H0 saat nilai Sig.(2-tailed) < 0.05 lalu terima Ha. 

Koefisien uji-t nilai motivasi kelompok  
eksperimen juga kontrol ini disajikan di tabel 7. 

 
Tabel 10. Hasil Uji Hipotesis 
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Kelas Mean 
Sig. (2 

- 
tailed) 

𝛼 Kesimpulan 

Eksperimen 80,78 

0,000 0,05 
H0 ditolak 

dan 
Ha diterima 

Kontrol 67,84 

 
Merujuk hasil pada tabel 10 didapat nilai 

signifikansi (2-tailed) 0,000 < 0,05 lalu tolak H0. Ini 
dapat tarik simpulan bahwa terdapat perbedaan rerata 
motivasi kelas eksperimen memakai model game 
based learning dengan rerata motivasi belajar 
matematika kelas kontrol yang menggunakan model 
konvensional. Artinya model game based learning 
berbantuan web educandy berpengaruh yang positif 
dan signifikan dari m terhadap motivasi belajar 
matematika siswa pada materi aritmatika sosial di 
kelas VII SMP Negeri 35 Medan. 

 
 
2.5 Pembahasan 

Motivasi belajar bagian dari faktor internal 
yang memainkan fungsi pentingnya didalam proses 
belajar yang ada di setiap individu. Dalam konteks 
kegiatan belajar, motivasi dianggap sebagai kekuatan 
pendorong keseluruhan yang ada pada diri pelajar, ini 
memunculkan dan mengarahkan proses belajar guna 
tercapainya sebuah tujuan pembelajaran. Faktor dalam 
maupun luar merupakan pengaruh yang ada pada 
motivasi. Faktor itu seperti gaya mengajar guru, cara 
penyajian materi, tingkat keikutsertaan siswa dalam 
proses pembelajaran, dan elemen-elemen lainnya bisa 
mempengaruhi motivasi belajar siswa. 

Penelitian ini terlaksana di SMP Negeri 35 
Medan dengan mengikutsertakan 2 kelas, yakni VII-1 
juga VII-2 berturut-turut kelas kontrol dan 
eksperimen. Dalam kelas eksperimen, diterapkan 
GBL dengan bantuan aplikasi web Educandy, 
sementara kelas kontrol menggunakan model 
pembelajaran konvensional. Sesudah melalui empat 
kali pertemuan pembelajaran di setiap kelas, 
kemudian dilaksanakan penyebaran angket motivasi 
belajar matematika. Berdasarkan hasil perhitungan, 
didapatkan skor rerata motivasi belajar matematika 
untuk kelas kontrol 67,84, eksperimen mencapai 
80,78. 

Ditinjau dari perolehan pencapaian motivasi 
berdasarkan indikator motivasi yang dipakai, 
didapatkan hasil bahwa kelas GBL berbantuan web 
Educandy lebih tinggi di setiap indikatornya 
dibandingkan kelas yang memakai model 
pembelajaran langsung. Pada kelas kontrol untuk 
indikator hasrat juga keinginan untuk berhasil 
didapatkan persentase hasil angket yakni 68,49% 
sedangkan pada kelas eksperimen yakni 83,59%. 
Indikator dorongan dan kebutuhan dalam belajar 
didapatkan persentase hasil angket pada kelas kontrol 

68,23% sedangkan pada kelas eksperimen 79,17%. 
Indikator pengharapan dan keinginan di masa akan 
datang didapatkan persentase hasil angket kelas 
kontrol 72,85% sedangkan eksperimen 82,03%. Dari 
hasil ketiga indikator di atas, mengindikasikan bahwa 
peljajar di kelas eksperimen mempunyai dorongan 
internal yang lebih tinggi untuk belajar matematika 
dibanding oleh kelas kontrol. 

Indikator selanjutnya yaitu penghargaan di 
dalam belajar, pada kelas kontrol didapatkan 
persentase hasil angket 67,38% kelas eksperimen 
82,81%. Indikator kegiatan yang menarik perhatian 
dalam belajar didapatkan persentase hasil angket kelas 
kontrol 64,32% sedangkan eksperimen 78,527%. 
Indikator lingkungan belajar yang kondusif, pada 
kelas kontrol didapatkan persentase hasil angket 
67,97% sedangkan eksperimen 75%. Dari hasil ketiga 
indikator tersebut, terlihat jika siswa eksperimen 
memiliki dorongan eksternal yang lebih tinggi untuk 
belajar matematika dibanding kelas kontrol.  

Sesudah mengumpulkan data penelitian, 
dilaksanakan analisis memakai uji-t, sebelum itu 
mulanya dilaksanakan uji syarat penganalisisan, yakni 
uji kenormalan dan uji kesamaan data. Uji kenormalan 
data dilaksanakan memakai uji Shapiro-Wilk dan 
didapatkan hasil bahwa data mempunyai distribusi 
yang normal. Selanjutnya, pada uji kesamaan data, 
dipakai Uji Levene dan hasilnya terbukti bahwa 
varians data dari kedua kelompok mempunyai 
homogenitas yang signifikan. 

Sesudah dilaksanakan uji prasyarat, 
selanjutnya dilaksanakan uji-t dengan berbantuan 
aplikasi SPSS 20. Berdasarkan hasil pada uji 
perbedaan, didapatkan sebuah nilai signifikansi (2-
tailed) yakni 0,000 < 0,05 maka H0 ditolak. Bisa 
ditarik simpulan adanya perbedaan rerata kelas 
eksperimen dengan GBL dengan rerata motivasi kelas 
kontrol dengan model konvensional. Ini menyiratkan 
model Game Based Learning berbantuan web 
Educandy berpengaruh secara signifikan terhadap 
motivasi belajar siswa. Merujuk pada hasil 
penganalisisan data, bisa diterima hipotesis yang 
menyatakan bahwa model pembelajaran Game Based 
Learning  berbantuan web Educandy memberikan 
dampak pada motivasi belajar matematika siswa pada 
materi aritmatika sosial di kelas VII SMP Negeri 35 
Medan. 

Dorongan eksternal yang lebih tinggi pada 
kelas eksperimen disebabkan penggunaan bantuan 
media pembelajaran berupa web Educandy yang 
menyenangkan bagi siswa. Media web Educandy bisa 
diterima dan dipakai oleh siswa SMP Negeri 35 
Medan sebagai media untuk melaksanakan kuis 
matematika yang menyenangkan sehingga bisa 
memacu motivasi eksternal belajar matematika 
pelajar. Hal ini sejalur dengan hasil temuan Fina Nur 
Fadhilah (2022) menemukan bahwa pembelajaran 
berbasis Game dengan bantuan Educandy bisa 
meningkatkan motivasi belajar siswa karena membuat 
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siswa tertarik walaupun memakan kuota internet tidak 
mengurangi semangat belajar matematika siswa. 

Hasil perhitungan rerata dan nilai per indikator 
menunjukkan motivasi siswa dengan model GBL 
berbantuan Web Educandy menunjukkan tingkat lebih 
unggul daripada motivasi pelajar model konvensional. 
Motivasi kelompok eksperimen menunjukkan tingkat 
yang unggul dibandingkan kontrol karena beberapa 
faktor, di antaranya adalah perbedaan dalam 
pendekatan pembelajaran yang diterapkan di kedua 
kelas.  

Di kelas kontrol, model pembelajaran 
konvensional dipakai, di mana pembelajaran lebih 
didominasi oleh peran guru. Pengajar menerangkan 
materi dan menyajikan contoh persoalan dan jawaban  
menggunakan papan tulis, selanjutnya 
memberikanpekerjaan rumah berupa persoalan. Hal 
ini mengakibatkan perintraksian antara pelajar dengan 
pengajar dan atau sesama pelajar menjadi terbatas. 
Akibatnya, pelajar cenderung menjadi pasif saat  
proses belajar dan mudah merasa bosan. Sementara 
itu, di kelas eksperimen, pendekatan belajar yang 
dipakai adalah terfokus dengan pelajar. Para pelajar 
diajak agar aktif berpartisipasi dalam membangun dan 
menyelesaikan permasalahan yang relevan dengan 
dunia mereka, menggunakan permainan sebagai salah 
satu metode pembelajaran.  

Dalam hal ini, web Educandy memiliki fungsi 
sebagai kuis online yang menyenangkan. Pendekatan 
pembelajaran ini menarik minat siswa dan 
meningkatkan keterlibatan mereka ketika 
dilakukannya proses belajar matematika. Karena hal 
itu, antusiasme dan interaksi lebih aktif di 
pembelajaran Game Based Learning di kelas 
eksperimen menjadi penyebab tingginya motivasi 
belajar matematika siswa. 

Di kelompok eksperimen pembelajaran 
dimulai dengan menyajikan masalah nyata berkaitan 
dengan keidupan. Kemudian penjelasan proses 
bermain yang akan dilaksanakan. Dengan masalah 
autentik dan peraturan permainan yang disajikan siswa 
merasa terdorong dan tertarik untuk menyelesaikan 
masalah. Pembagian siswa ke dalam beberapa 
kelompok untuk berdiskusi menyelesaikan 
permasalahan aritmatika sosial membuat siswa mudah 
untuk bertukar informasi dan semakin bersemangat 
menyelesaikan persoalan dan tantangan dalam 
permain yang ada. Hal ini juga diungkapkan oleh 
Nur’aini (2018:251) bahwa melalui kegiatan 
permainan yang disediakan, siswa saling terlibat satu 
sama lain. Suasana yang kompetitif dan dukungan 
sosial dalam kelompok membuat siswa saling 
memotivasi untuk memecahkan permasalahan dan 
mencapai tujuan akhir berupa kemenangan dalam 
proses pembelajaran.  

Dalam pelaksanaan pembelajaran 
menggunakan model Game Based Learning pada 
kelas eksperimen, terlihat bahwa aktivitas siswa lebih 
dominan dibandingkan peran guru. Hal ini bisa 

menghasilkan motivasi ekstrinsik yang lebih tinggi 
bagi siswa, merujuk hasil eksperimen oleh Adipat et 
al (2021), memberikan hasil bahwa pendekatan 
pembelajaran berbasis permainan mendorong siswa 
berinteraksi dan berperan aktif saat proses belajar. 
Pendekatan ini memudahkan pelajar mengerti topik 
belajar, mendorong partisipasi aktif dan pemikiran 
kritis dalam proses pembelajaran, serta memberikan 
kesenangan, kebahagiaan, dan keceriaan bagi siswa. 

Dengan demikian, bisa diambil kesimpulan 
bahwa adanya perbedaan signifikan dalam rerata 
motivasi siswa eksperimen model GBL dengan siswa 
kelompok kontrol dengan model pembelajaran 
konvensional. Penolakan hipotesis nol (H0) bermakna 
bahwa model pembelajaran Game Based Learning 
berbantuan web Educandy memberikan dampak yang 
lebih positif terhadap motivasi belajar matematika 
siswa kelas VII SMP Negeri 35 Medan. Hasil ini juga 
mendapatkan dukungan dari penelitian Fina Nur 
Fadhilah (2022), yang menemukan bahwa 
penggunaan pembelajaran berbasis Game dengan 
bantuan Educandy bisa memacu motivasi belajar 
siswa di kelas IV SDIT Muhammadiyah Bandongan 
Magelang, dengan persentase peningkatan motivasi 
yakni 92,5%. 

 
3. Kesimpulan 

Merujuk pada hasil penyelidikan dan 
pengolahan/penganalisisan data yang telah 
dilakuakan, didapat simpulan jika berdasarkan statistic 
uji-t diperoleh nilai signifikansi .(2-tailed) 0,000 < 
0,05 maka H0 ditolak. Penolakan H0 mengindikasikan 
bahwa model pembelajaran game based learning 
berbantuan web educandy lebih baik. Sehingga dapat 
diterima hipotesis yang menyatakan bahwa terdapat 
pengaruh yang positif dan signifikan dari model game 
based learning berbantuan web educandy terhadap 
motivasi belajar matematika siswa pada materi 
aritmatika sosial di kelas VII SMP Negeri 35 Medan. 
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