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ABSTRAK 

PENGARUH MODEL GAME BASED LEARNING BERBANTUAN MEDIA 

MATHPOLY TERHADAP KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

MATEMATIS DAN EFIKASI DIRI SISWA  

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan pemecahan 

masalah matematis dan efikasi diri siswa, yang dipengaruhi oleh pembelajaran yang 

masih berpusat pada guru, kurangnya penggunaan media menarik, serta anggapan 

bahwa matematika sulit. Penelitian bertujuan menganalisis peningkatan serta 

pengaruh model Game Based Learning berbantuan media Mathpoly terhadap kedua 

aspek tersebut. Metode yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan 

desain eksperimen semu (quasi experiment) menggunakan pola pretest-posttest 

control nonequivalent group design. Populasi penelitian ini merupakan siswa kelas 

VII SMP Negeri 1 Losarang tahun pelajaran 2025/2026. Sampel penelitian 

melibatkan 31 siswa kelas VII B sebagai kelas kontrol dan 32 siswa kelas VII C 

sebagai kelas eksperimen. Instrumen penelitian berupa tes kemampuan pemecahan 

masalah matematis dan angket efikasi diri siswa. Analisis data dilakukan melalui 

uji validitas dan reliabilitas instrumen tes dan angket, uji daya pembeda dan indeks 

kesukaran instrumen tes, uji normalitas, uji homogenitas, uji N-Gain dan uji 

independent sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan 

pada kemampuan pemecahan masalah dengan rata-rata (mean) nilai pretes dan 

postes pada kelas eksperimen, yaitu dari 22,5000 meningkat menjadi 87,7984, 

sedangkan pada kelas kontrol dari 19,7581 menjadi 54,7984. Hasil perhitungan N-

Gain pada kelas eksperimen sebesar 0,8308 dengan kategori tinggi, sementara kelas 

kontrol sebesar 0,4419 dengan kategori sedang. Untuk efikasi diri siswa, rata-rata 

(mean) nilai pretes dan postes pada kelas eksperimen, yaitu dari 46,5625 meningkat 

menjadi 90,4688, sedangkan pada kelas kontrol dari 42,8065 menjadi 70,0323. 

Hasil perhitungan N-Gain pada kelas eksperimen sebesar 0,8212 dengan kategori 

tinggi, sementara kelas kontrol sebesar 0,4768 dengan kategori sedang. Hasil uji t 

menunjukkan bahwa terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis, 

diperoleh nilai thitung sebesar  16,404 dengan nilai signifikansi (Sig.2-tailed: 0,000) 

< 0,05 dan efikasi diri diperoleh nilai thitung sebesar 22,232 dengan nilai 

signifikansi (Sig.2-tailed = 0,000) < 0,05. Sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima, 

artinya model Game Based Learning berbantuan Mathpoly berpengaruh signifikan 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis dan efikasi diri siswa. 

Temuan ini berkontribusi pada pengembangan strategi pembelajaran inovatif yang 

berorientasi pada peserta didik. Namun, penelitian ini terbatas pada subjek dan 

lokasi tertentu serta belum mengkaji dampak jangka panjang. Secara keseluruhan, 

penelitian ini memberikan alternatif solusi pembelajaran dan memperkaya kajian 

pendidikan dengan pendekatan yang lebih adaptif. 

Kata kunci: Model Pembelajaran, Game Based Learning, Media 

Pembelajaran, Mathpoly, Kemampuan Pemecahan Masalah, Efikasi Diri. 
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ABSTRACT 

THE EFFECT OF GAME-BASED LEARNING MODEL ASSISTED BY 

MATHPOLY MEDIA ON STUDENTS' MATHEMATICAL PROBLEM-SOLVING 

ABILITIES AND SELF-EFFICACY  

This research is motivated by the low mathematical problem-solving 

ability and self-efficacy of students, which are influenced by teacher-centered 

learning, the lack of use of interesting media, and the assumption that mathematics 

is difficult. The study aims to analyze the improvement and influence of the Game 

Based Learning model assisted by Mathpoly media on both aspects. The method 

used is a quantitative approach with a quasi-experimental design using a pretest-

posttest nonequivalent control group design pattern. The population of this study 

were grade VII students of SMP Negeri 1 Losarang in the 2025/2026 academic 

year. The research sample involved 31 students of grade VII B as the control class 

and 32 students of grade VII C as the experimental class. The research instruments 

were a mathematical problem-solving ability test and a student self-efficacy 

questionnaire. Data analysis was carried out through validity and reliability tests 

of test instruments and questionnaires, discriminant power tests and difficulty 

indexes of test instruments, normality tests, homogeneity tests, N-Gain tests and 

independent sample t-tests. The results of the study showed a significant increase 

in problem-solving ability with the average (mean) pretest and posttest scores in 

the experimental class, namely from 22.5000 increasing to 87.7984, while in the 

control class from 19.7581 to 54.7984. The results of the N-Gain calculation in the 

experimental class were 0.8308 with a high category, while the control class was 

0.4419 with a medium category. For student self-efficacy, the average (mean) 

pretest and posttest scores in the experimental class, namely from 46.5625 

increasing to 90.4688, while in the control class from 42.8065 to 70.0323. The 

results of the N-Gain calculation in the experimental class were 0.8212 with a high 

category, while the control class was 0.4768 with a medium category. The t-test 

results show that for mathematical problem-solving ability, the t-value is 16.404 

with a significance value (Sig.2-tailed: 0.000) <0.05 and self-efficacy is 22.232 with 

a significance value (Sig.2-tailed = 0.000) <0.05. So H₀ is rejected and H₁ is 

accepted, meaning that the Game Based Learning model assisted by Mathpoly has 

a significant effect on students' mathematical problem-solving ability and self-

efficacy. These findings contribute to the development of innovative, learner-

oriented learning strategies. However, this study is limited to certain subjects and 

locations and has not examined long-term impacts. Overall, this study provides 

alternative learning solutions and enriches educational studies with a more 

adaptive approach.  

Keywords: Learning Model, Game Based Learning, Learning Media, 

Mathpoly, Problem Solving Ability, Self-Efficacy
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