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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan penalaran matematis peserta didik yang disebabkan
oleh dominannya penggunaan model pembelajaran konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran Game Based Learning dengan pendekatan Deep Learning terhadap kemampuan
penalaran matematis peserta didik sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain pre-experimental tipe one-group pretest-posttest. Subjek penelitian berjumlah 22 peserta didik kelas V yang
dipilih menggunakan teknik sampling jenuh. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes pretest dan posttest.
Analisis data menggunakan uji normalitas, uji paired sample t-test, uji n-gain, dan uji one-sample t-test. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan kemampuan penalaran matematis peserta didik setelah
diterapkan model pembelajaran Game Based Learning dengan pendekatan Deep Learning. Hal ini dibuktikan
dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 (<0,05) sehingga hipotesis alternatif diterima. Selain itu, hasil uji
menunjukkan bahwa kemampuan penalaran matematis peserta didik telah mencapai kriteria ketercapaian tujuan
pembelajaran (KKTP). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model Game Based Learning dengan
pendekatan Deep Learning berpengaruh positif terhadap kemampuan penalaran matematis peserta didik sekolah
dasar.

Kata kunci: Game Based Learning, Deep Learning, Penalaran Matematis, Pendidikan Sekolah Dasar

ABSTRACT

This study is motivated by the low level of students’ mathematical reasoning abilities due to the predominance of
conventional teaching methods in elementary schools. The purpose of this study is to examine the effect of the
Game-Based Learning model with a Deep Learning approach on students’ mathematical reasoning abilities. This
research employed a quantitative approach using a pre-experimental design with a one-group pretest —posttest
model. The participants consisted of 22 fifth-grade students selected through a saturated sampling technique. Data
were collected using pretest and posttest instruments. The data analysis techniques included normality testing,
paired sample t-test, n-gain t-test, and one-sample t-test. The results revealed a significant improvement in
students’ mathematical reasoning abilities after the implementation of the Game-Based Learning model with a
Deep Learning approach. This finding is supported by the significance value of 0.000 (< 0.05), indicating that the
alternative hypothesis is accepted. Furthermore, the results showed that students’ mathematical reasoning abilities
have met the minimum learning achievement criteria. In conclusion, the Game-Based Learning model with a Deep
Learning approach has a positive and significant effect on improving students’ mathematical reasoning abilities in
elementary school.

Keywords : Game-Based Learning, Deep Learning Approach, Mathematical Reasoning, Elementary Education

PENDAHULUAN peserta didik dalam mengaitkan konsep
Pendidikan matematika di sekolah dengan situasi nyata, mengembangkan
dasar memiliki peran strategis dalam kemampuan reflektif, serta menumbuhkan

mengembangkan kemampuan berpikir logis,
kritis, dan sistematis peserta didik. Proses
pembelajaran tidak hanya berfokus pada
penguasaan konsep dan prosedur, tetapi juga
diarahkan pada pengembangan kemampuan
berpikir tingkat tinggi yang memungkinkan
peserta didik memahami, menganalisis, serta
memecahkan berbagai permasalahan dalam
kehidupan sehari-hari. Dalam hal ini,
pembelajaran matematika idealnya dirancang
secara bermakna, kontekstual, dan berpusat
pada peserta didik, sehingga mereka tidak
sekadar menerima informasi, melainkan aktif
membangun pengetahuan melalui proses
berpikir yang mendalam. Selain itu, kegiatan
pembelajaran diharapkan mampu melatih

keterampilan pemecahan masalah sebagai
bagian dari kompetensi abad ke-21.

Salah satu kemampuan esensial yang
perlu dikembangkan adalah  penalaran
matematis, yaitu kemampuan untuk memahami
permasalahan, menghubungkan berbagai
konsep, serta menarik kesimpulan secara logis
berdasarkan informasi yang tersedia (Ermawati
et al.,, 2024). Kemampuan ini mencakup
beberapa indikator, antara lain mengidentifikasi
hubungan matematis, melakukan manipulasi,
menganalisis permasalahan, serta menyusun
kesimpulan yang tepat. Penalaran matematis
berperan sebagai dasar dalam proses berpikir
yang sistematis dan rasional, sehingga menjadi
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bagian penting dalam
matematika.

Sebagai salah satu komponen dari
keterampilan berpikir tingkat tinggi, penalaran
matematis perlu ditanamkan sejak pendidikan
dasar. Kemampuan ini tidak hanya membantu
peserta didik dalam menyelesaikan soal, tetapi
juga membentuk cara berpikir kritis, analitis,
dan reflektif. Dalam konteks pembelajaran
abad ke-21, keterampilan tersebut menjadi
kompetensi yang harus dimiliki agar peserta
didik mampu beradaptasi dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Hal ini sejalan dengan tuntutan
kurikulum yang menekankan pembelajaran
berpusat pada peserta didik serta penguatan
keterampilan berpikir kritis dan pemecahan
masalah (Nurhayati et al., 2023). Oleh karena
itu, diperlukan perancangan pembelajaran
matematika yang inovatif dan bermakna agar
pengembangan kemampuan penalaran
matematis dapat berlangsung secara optimal.

Namun demikian, kenyataan di lapangan
menunjukkan bahwa kemampuan penalaran
matematis peserta didik masih tergolong
rendah. Berdasarkan laporan PISA tahun 2018
yang dirilis oleh OECD, skor rata-rata
matematika peserta didik Indonesia berada
pada angka 379, jauh di bawah rata-rata OECD
yaitu 489. Selain itu, sekitar 71% peserta didik
Indonesia berada di bawah Level 2, yang
berarti mereka hanya mampu menyelesaikan
soal-soal sederhana dan belum mampu
menggunakan penalaran matematis untuk
memecahkan masalah yang lebih kompleks
(Lestari et al, 2021). Data tersebut
menunjukkan bahwa sebagian besar peserta
didik masih mengalami kesulitan dalam
memahami  konsep secara mendalam,
melakukan analisis, serta menarik kesimpulan
secara logis dalam konteks matematika.

Permasalahan tersebut semakin
diperkuat oleh kondisi pembelajaran di kelas
yang masih berorientasi pada guru (teacher-
centered). Berdasarkan hasil observasi awal di
kelas V SDN 1 Purwogondo, diperoleh data
bahwa rata-rata nilai matematika peserta didik
sebesar 58 dengan nilai tertinggi 85 dan
terendah 30. Persentase ketuntasan belajar
hanya mencapai 44%, di mana sebagian besar
peserta didik belum mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).
Peserta didik masih mengalami kesulitan

pembelajaran

dalam memahami permasalahan,
menghubungkan konsep yang telah dipelajari,
serta menarik kesimpulan dalam

menyelesaikan soal matematika. Peserta didik
cenderung hanya mampu menyelesaikan soal
yang bersifat rutin dan mengalami kesulitan
ketika  dihadapkan pada soal yang

membutuhkan analisis dan pemikiran tingkat
tinggi. Kondisi ini  menunjukkan bahwa
kemampuan penalaran matematis peserta
didik belum berkembang secara optimal.

Rendahnya kemampuan penalaran
matematis tersebut tidak terlepas dari proses
pembelajaran yang masih didominasi oleh
model pembelajaran konvensional.
Pembelajaran cenderung berpusat pada guru,
dengan penggunaan metode ceramah yang
masih dominan serta kurangnya variasi model
dan media pembelajaran yang digunakan. Hal
ini menyebabkan peserta didik menjadi kurang
aktif dalam proses pembelajaran dan tidak
memiliki kesempatan yang cukup untuk
mengembangkan kemampuan berpikirnya.
Selain itu, kurangnya keterlibatan peserta didik
dalam pembelajaran juga berdampak pada
rendahnya motivasi dan partisipasi belajar
(Aulia et al., 2024). Kondisi serupa juga
menunjukkan bahwa penggunaan model
pembelajaran yang kurang variatif dapat
menghambat pengembangan kemampuan
berpikir peserta didik (Putri et al., 2025).

Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, diperlukan inovasi dalam
pembelajaran yang mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik sekaligus
mengembangkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi. Salah satu model pembelajaran yang
dapat digunakan adalah Game Based
Learning. Model ini memanfaatkan unsur
permainan dalam pembelajaran sehingga
mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, interaktif, dan menantang.
Melalui aktivitas permainan, peserta didik tidak
hanya belajar memahami materi, tetapi juga
dilatih untuk berpikir kritis, memecahkan
masalah, serta bekerja sama dengan teman
sebaya. Penelitian menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis permainan mampu
meningkatkan motivasi dan keterlibatan
peserta didik dalam pembelajaran (Plass et al.,
2021). Selain penggunaan model
pembelajaran yang inovatif, pendekatan
pembelajaran juga memiliki peran penting
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Salah satu pendekatan yang dapat digunakan
adalah pendekatan Deep Learning.
Pendekatan ini menekankan pada pemahaman
konsep secara mendalam, bukan sekadar
hafalan, sehingga peserta didik mampu
mengaitkan pengetahuan yang diperoleh
dengan situasi nyata. Dengan pendekatan ini,
peserta didik didorong untuk berpikir secara
kritis dan reflektif dalam memahami materi
pembelajaran (Sudarmono et al., 2025). Oleh
karena itu, integrasi antara Game Based
Learning dengan pendekatan Deep Learning
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diharapkan mampu menciptakan pembelajaran
yang lebih bermakna dan efektif.

Penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa penggunaan Game Based Learning
dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar
peserta didik secara signifikan (Raharjo et al.,
2024). Selain itu, penelitian lain juga
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
permainan  efektif dalam  meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan keterlibatan
peserta didik dalam pembelajaran (Chen et al.,
2021; Hung et al., 2021). Penelitian yang
dilakukan oleh Wibisono et al. (2024) juga
menunjukkan bahwa model pembelajaran
berbasis permainan mampu meningkatkan
kemampuan berpikir peserta didik secara
signifikan. Meskipun demikian, sebagian besar
penelitian tersebut masih berfokus pada
peningkatan hasil belajar atau kemampuan
berpikir tingkat tinggi secara umum dan belum
secara  spesifik mengkaji kemampuan
penalaran matematis pada jenjang sekolah
dasar.

Berdasarkan kajian tersebut, terdapat
celah penelitian yang menunjukkan bahwa
kajian mengenai integrasi Game Based
Learning dengan pendekatan Deep Learning
dalam meningkatkan kemampuan penalaran
matematis masih terbatas. Oleh karena itu,
penelitian ini memiliki kebaruan (novelty) pada
integrasi kedua pendekatan tersebut dalam
konteks pembelajaran matematika di sekolah
dasar. Penelitian ini tidak hanya menekankan
pada peningkatan motivasi dan keterlibatan
peserta didik, tetapi juga pada pengembangan
kemampuan berpikir mendalam yang berfokus
pada penalaran matematis secara spesifik.

Berdasarkan wuraian tersebut, tujuan
penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh penerapan model Game Based
Learning dengan pendekatan Deep Learning
terhadap kemampuan penalaran matematis
peserta didik sekolah dasar. Selain itu,
penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui
apakah kemampuan penalaran matematis
peserta didik telah ~mencapai kriteria
ketercapaian tujuan pembelajaran.

METODE

Penelitian yang dilakukan menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan rancangan
eksperimen yang bertujuan untuk
membandingkan kondisi sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan (treatment). Penelitian
kuantitatif merupakan jenis penelitian yang
mengolah data menggunakan teknik statistik
sehingga hasil analisis disajikan dalam bentuk
angka (Sahir, 2021). Desain penelitian yang
diterapkan dalam penelitian ini adalah pre-
experimental design dengan tipe one group

pretest -posttest  design. Berikut gambar
desain penelitian one group pretest -posttest
design:

O —» X —» O

Gambar 1. One Group Pretest -Posttest Design

Keterangan:
Q1 = Pretest
X = Perlakuan

Q2 = Posttest

Desain ini bertujuan untuk
mengidentifikasi  perubahan  kemampuan
penalaran matematis peserta didik sebelum
dan sesudah diberikan perlakuan berupa
model pembelajaran Game Based Learning
dengan pendekatan Deep Learning (Ermawati
et al., 2024). Pemilihan desain tersebut
didasarkan pada keterbatasan kondisi
lapangan serta karakteristik subjek penelitian,
sehingga seluruh subjek diberikan perlakuan
yang sama.

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 1
Purwogondo pada peserta didik kelas V
semester genap tahun ajaran 2025/2026.
Populasi merupakan seluruh elemen dalam
penelitian yang memiliki karakteristik tertentu
untuk dianalisis (Suriani et al., 2023). Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh peserta
didik kelas V SDN 1 Purwogondo. Sampel
merupakan bagian dari jumlah dan karakteristik
yang dimiliki oleh populasi (Sugiyono, 2023).
Teknik pengambilan sampel menggunakan
nonprobability sampling dengan jenis sampling
Jenuh, yaitu seluruh anggota populasi dijadikan
sebagai sampel penelitian. Teknik ini
digunakan karena jumlah populasi relatif kecil
sehingga seluruh subjek dapat dijadikan
sampel. Dengan demikian, data yang diperoleh
mampu menggambarkan kondisi kelas secara
menyeluruh. Sampel dalam penelitian ini
berjumlah 22 peserta didik.

Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini  menggunakan teknik tes.
Instrumen penelitian berupa tes kemampuan
penalaran matematis berbentuk soal uraian
yang diberikan dalam dua tahap, yaitu pretest
untuk mengetahui kemampuan awal peserta
didik dan posttest untuk  mengetahui
kemampuan setelah diberikan perlakuan
(Ermawati et al., 2024). Instrumen tes yang
digunakan telah melalui uji validitas, reliabilitas,
daya pembeda, dan tingkat kesukaran untuk
memastikan kualitas instrumen yang
digunakan dalam penelitian .

Setelah data terkumpul, langkah
selanjutnya adalah melakukan analisis data.
Teknik analisis data yang digunakan dalam
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penelitian ini yaitu uji normalitas menggunakan
metode  Shapiro-Wilk untuk  mengetahui
apakah data berdistribusi normal atau tidak,
serta uji hipotesis menggunakan paired sample
t-test untuk mengetahui pengaruh perlakuan
terhadap kemampuan penalaran matematis
peserta didik (Fitri et al., 2023). Selain itu,
digunakan juga one sample t-test untuk
mengetahui apakah hasil belajar peserta didik
telah mencapai kriteria ketercapaian tujuan
pembelajaran (KKTP) Untuk mengetahui
peningkatan kemampuan peserta didik,
digunakan analisis N-Gain sehingga dapat
diketahui tingkat peningkatan sebelum dan
sesudah perlakuan (Hake, 2021).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Sebelum digunakan dalam penelitian,
instrumen tes kemampuan  penalaran
matematis terlebih dahulu diuji kelayakannya
yang meliputi uji validitas, reliabilitas, daya
pembeda, dan tingkat kesukaran. Uji ini
bertujuan untuk memastikan bahwa instrumen
yang digunakan  benar-benar  mampu
mengukur kemampuan penalaran matematis
secara tepat dan konsisten.

Uji validitas digunakan untuk mengetahui
apakah soal uji coba valid atau tidak
menggunakan rumus Product Moment. Soal
dikatakan valid apabila thitung > teaber dan tidak
valid apabila thitung < traver. Berikut hasil uji
validitas menggunakan aplikasi Microsoft
Excel:

Tabel 1. Hasil Uji Validitas

No Soal t hitung t tabel Keterangan
1 3,775 2,069 Valid
2 2,628 2,069 Valid
3 4,084 2,069 Valid
4 3,522 2,069 Valid
5 3,737 2,069 Valid
6 3,606 2,069 Valid
7 2,759 2,069 Valid
8 3,316 2,069 Valid
9 3,519 2,069 Valid
10 4,069 2,069 Valid
11 4,024 2,069 Valid
12 3,343 2,069 Valid

Berdasarkan hasil uji validitas pada
Tabel 1, seluruh butir soal menunjukkan nilai
thitung > teaber (2,069), dengan rentang nilai
antara 2,628 hingga 4,084. Hal ini
mengindikasikan bahwa semua item soal
memiliki tingkat validitas yang baik dan mampu
merepresentasikan  konstruk  kemampuan
penalaran matematis yang diukur.

Uji  reliabilitas  digunakan  untuk
mengetahui apakah alat tersebut memberikan
hasil yang sama (konsisten) atau tidak jika
pengukuran dilakukan terhadap subjek yang
sama oleh orang yang berbeda pada waktu dan

tempat yang berbeda. Uji reliabilitas ini
menggunakan rumus Cranbouch Alpha (0),
karena sosal berbentuk uraian. Hasil uji ini
menggunakan SPSS dapat dilihat pada tabel
dibawah ini:

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas
Reliability Statistics

Cronbach’ Alpha N of Items
0,917 12

Berdasarkan hasil uji reliabilitas pada
Tabel 2, diperoleh nilai Cronbach’s Alpha
sebesar 0,917 yang termasuk dalam kategori
sangat tinggi . Hal ini menunjukkan bahwa
instrumen memiliki tingkat konsistensi internal
yang sangat baik, sehingga setiap butir soal
mampu mengukur konstruk yang sama secara
stabil.

Uji daya pembeda dilakukan untuk
mengetahui kemampuan dari soal yang diuji
dengan membedakan siswa yang memeiliki
kemampuan tinggi dengan siswa kemampuan
rendah. Uji daya beda ini dihitung
menggunakan Microsoft Excel dengan hasil
perhitungan dapat dilihat tabel dibawah ini:

Tabel 3. Hasil Uji Daya Pembeda

NoSoal SA SB IA DP Keterangan
1 58 28 130 0,231 Cukup
2 53 33 130 0,154 Jelek
3 52 29 130 0,177 Jelek
4 49 23 130 0,200 Jelek
5 50 19 130 0,238 Cukup
6 25 11 130 0,108 Jelek
7 45 22 130 0,177 Jelek
8 21 11 130 0,077 Jelek
9 56 32 130 0,185 Jelek
10 77 53 130 0,185 Jelek
11 26 9 130 0,131 Jelek
12 52 15 130 0,285 Cukup

Berdasarkan hasil uji daya pembeda
pada Tabel 3, sebagian besar butir soal berada
pada kategori jelek dengan nilai DP < 0,20,
sedangkan hanya tiga butir soal yang berada
pada kategori cukup. Hal ini mengindikasikan
bahwa sebagian item belum optimal dalam
membedakan kemampuan peserta didik.
Meskipun demikian, karena seluruh butir soal
telah  memenuhi kriteria validitas dan
reliabilitas, maka instrumen tetap dapat
digunakan dalam penelitian.

Uji taraf kesukaran digunakan untuk
mengetahui jenis soal ini termasuk kedalam
katagori terlalu sukar, sukar, sedang, mudah,
atau terlalu mudabh. uji ini diolah menggunakan
Microsoft Excel. Berikut ini tabel hajil uji taraf
kesukaran:

Tabel 4. Hasil Uji Taraf Kesukaran

No  SA SsB IA IB TK Keterangan
Soal

1 58 28 130 120 0,344 Sedang
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53 33 130 120 0,344 Sedang
52 29 130 120 0,324 Sedang
49 23 130 120 0,288 Sedang
120 0,276 Sedang
25 11 130 120 0,144 Sukar
45 22 130 120 0,268 Sedang
21 11 130 120 0,128 Sukar
56 32 130 120 0,352 Sedang
10 77 53 130 120 0,520 Mudah
11 26 9 130 120 0,140 Sukar
12 52 15 130 120 0,268 Sedang
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Berdasarkan hasil uji tingkat kesukaran
pada Tabel 4, dapat diketahui bahwa tingkat
kesukaran butir soal bervariasi pada kategori
sedang, sukar, dan mudah. Sebagian besar
butir soal berada pada kategori sedang, yaitu
sebanyak 8 soal (nomor 1, 2, 3, 4, 5,7, 9, dan
12) dengan nilai indeks kesukaran berkisar
antara 0,268 hingga 0,352. Selain itu, terdapat
3 butir soal yang termasuk kategori sukar, yaitu
soal nomor 6, 8, dan 11 dengan nilai indeks
kesukaran antara 0,128 hingga 0,144.
Sementara itu, terdapat 1 butir soal yang
termasuk kategori mudah, yaitu soal nomor 10
dengan nilai indeks kesukaran sebesar 0,520.

Setelah instrumen tes dinyatakan valid
dan reliabel, selanjutnya penelitian ini diperoleh
melalui tes kemampuan penalaran matematis
peserta didik sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan berupa penerapan model Game
Based Learning dengan pendekatan Deep
Learning. Data yang diperoleh kemudian
dianalisis secara deskriptif dan inferensial
untuk mengetahui adanya peningkatan serta
pengaruh perlakuan yang diberikan.

Hasil pretest menunjukkan bahwa
kemampuan awal penalaran matematis
peserta didik masih tergolong rendah.
Berdasarkan hasil pengolahan data, diperoleh
nilai minimum sebesar 24, nilai maksimum
sebesar 72, dengan rata-rata sebesar 52 dan
standar deviasi sebesar 7,84. Distribusi
frekuensi nilai pretest dapat dilihat pada Tabel
5:

Tabel 5. Distribusi Frekuensi Data Pretest
Interval  Frekuensi  Persentase Kategori

24-34 2 9,09% Sangat Rendah

35-44 2 9,09% Rendah

45-54 6 27,27% Rendah

55-64 6 27,27% Sedang

65-74 6 27,27% Sedang
Jumlah 22 100%

Berdasarkan Tabel 5, terlihat bahwa
sebagian besar peserta didik berada pada
kategori rendah hingga sedang. Sebanyak
27,27% peserta didik berada pada interval 45—
54 (kategori rendah), dan masing-masing
27,27% berada pada interval 55-64 serta 65—
74 (kategori sedang). Selain itu, masih terdapat
peserta didik yang berada pada kategori sangat
rendah  sebesar 9,09%. Kondisi ini

menunjukkan bahwa kemampuan penalaran
matematis peserta didik sebelum diberikan
perlakuan belum optimal.

Setelah diberikan perlakuan berupa
penerapan model Game Based Learning
dengan pendekatan Deep Learning, dilakukan
posttest untuk mengetahui peningkatan
kemampuan penalaran matematis peserta
didik. Hasil posttest menunjukkan adanya
peningkatan yang signifikan. Berdasarkan
data, diperoleh nilai minimum sebesar 60, nilai
maksimum sebesar 100, dengan rata-rata
sebesar 81 dan standar deviasi sebesar 5,21.
Distribusi frekuensi nilai posttest disajikan
pada Tabel 6:

Tabel 6. Distribusi Frekuensi Data Posttest

Interval  Frekuensi Persentase Kategori
60-69 3 13,64% Sedang
70-79 5 22,73% Tinggi
80-89 5 22,73% Tinggi
90-100 9 40,91%  Sangat Tinggi
Jumlah 22 100%

Berdasarkan Tabel 6, terlihat bahwa
terjadi pergeseran distribusi nilai ke arah
kategori yang lebih tinggi. Sebanyak 40,91%
peserta didik berada pada interval 90-100
(kategori sangat tinggi), sedangkan masing-
masing 22,73% berada pada interval 70-79
dan 80-89 (kategori tinggi). Hanya sebagian
kecil peserta didik yang masih berada pada
kategori sedang, yaitu sebesar 13,64% pada
interval 60—69. Hal ini menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran yang
digunakan mampu meningkatkan kemampuan
penalaran matematis peserta didik secara
signifikan.

Setelah dilakukan analisis deskriptif,
selanjutnya dilakukan analisis inferensial untuk
menguji normalitas data, menguji hipotesis,
serta  mengetahui  tingkat  peningkatan
kemampuan penalaran matematis peserta
didik.

Uji normalitas dilakukan untuk
mengetahui apakah data berdistribusi normal
atau tidak. Uji normalitas dalam penelitian ini
menggunakan uji  Shapiro-Wilk  dengan
bantuan aplikasi SPSS. Hasil uji normalitas
data pretest dan posttest disajikan pada Tabel
7

Tabel 7. Hasil Uji Normalitas

Data Statistik df Sig. Keterangan
Pretest 0,935 22 0,157 Normal
Posttest 0,936 22 0,167 Normal

Berdasarkan Tabel 7, diperoleh nilai
signifikansi pada pretest sebesar 0,157 dan
posttest sebesar 0,167. Kedua nilai tersebut
diartikan a > 0,05, sehingga dapat disimpulkan
bahwa data pretest dan posttest berdistribusi
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normal. Dengan demikian, analisis dapat
dilanjutkan menggunakan uji parametrik.

Selanjutnya dilakukan uji hipotesis
menggunakan uji Paired Sample T-Test untuk
mengetahui apakah terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai pretest dan posttest .
Hasil uji paired sample t-test disajikan pada
Tabel 8:

Tabel 8. Hasil Uji Paired Sample T-Test
Data Mean  Std: t df  Sig.
Dev
Pretest -28,18 4,7772 -27,669 21 0,000
- 182 9

Posttest

Berdasarkan Tabel 8, diperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H,
ditolak dan H; diterima. Hal ini menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai pretest dan posttest . Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan
model Game Based Learning dengan
pendekatan Deep Learning berpengaruh
terhadap peningkatan kemampuan penalaran
matematis peserta didik.

Untuk mengetahui tingkat peningkatan
kemampuan penalaran matematis peserta
didik, dilakukan uji N-Gain. Hasil perhitungan uiji
N-Gain disajikan pada Tabel 9:

Tabel 9. Hasil Uji N-Gain
Variabl N Max Min Mean

Std. Dev

N-Gain 0,38 1,00 0,6612 0,20565
22

Score

N-Gain 22 38,46 100,00 66,1188 20,56534

(%)

Berdasarkan Tabel 9, diperoleh nilai
rata-rata N-Gain sebesar 0,6612 atau termasuk
dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan
bahwa terjadi peningkatan kemampuan
penalaran matematis peserta didik setelah
diberikan perlakuan. Dengan demikian, model
Game Based Learning dengan pendekatan
Deep Learning efektif dalam meningkatkan
kemampuan penalaran matematis peserta
didik.

Selanjutnya dilakukan uji One Sample T-
Test untuk mengetahui apakah nilai posttest
telah mencapai kriteria ketuntasan yang
ditetapkan. Hasil uji tersebut disajikan pada
Tabel 10:

Tabel 10. Hasil Uji One Sample T-Test

Data t df  Sig. Mean Lower Upper

Posttest 4,586 21 0,000 12,545 6,856 18,234

Berdasarkan Tabel 10, diperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H,

ditolak dan H; diterima. Hal ini menunjukkan
bahwa rata-rata hasil posttest telah memenuhi
kriteria ketuntasan yang ditetapkan. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa
kemampuan penalaran matematis peserta
didik setelah diberikan perlakuan berada pada
kategori tuntas.

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penerapan model
pembelajaran Game Based Learning dengan
pendekatan Deep  Learning  terhadap
kemampuan penalaran matematis peserta
didik. Berdasarkan hasil analisis data yang
telah dilakukan, diperoleh bahwa terjadi
peningkatan kemampuan penalaran matematis
peserta didik setelah diberikan perlakuan. Hal
ini terlihat dari perbandingan nilai rata-rata
antara pretest dan posttest, dimana nilai rata-
rata awal sebesar 52 meningkat menjadi 81
setelah perlakuan diberikan. Berikut grafik
peningkatan kemampuan penalaran
matematis:

90
80 1
70

o0 54,00
50

Nilai

40
30
20
10

0

Posttest
(Setelah Periakuan)

(Sebelum Perlakuan)

Gambar 1. Grafik Hasil Tes Kemampuan Penalaran
Matematis

Berdasarkan grafik di atas, dapat, Hal ini
dapat dilihat pada grafik berikut.

100 96 N Pretest
BN Posttest

80 7 78
72 68

60

Nilai

Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4

Manipulasi Analisis Menarik
matematis matematis kesimpulan

Gambar 2. Grafik Kemampuan Penalaran Matematis

Berdasarkan grafik tersebut, terlihat
bahwa seluruh indikator mengalami
peningkatan dari pretest ke posttest . Pada
indikator pertama yaitu kemampuan
mengidentifikasi hubungan matematis, terjadi
peningkatan yang paling signifikan. Pada saat
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pretest memperoleh rata-rata 50,91% dan saat
posttest memperoleh rata-rata 96,81%
sehingga mengalami peningkatan sebesar 45,
9%. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik
mulai mampu memahami keterkaitan antar
konsep matematika secara lebih baik. Kondisi
ini sejalan dengan penelitian Hasan & Ulia
(2025) yang menyatakan bahwa kemampuan
penalaran matematis peserta didik dapat
berkembang melalui pembelajaran yang

melibatkan aktivitas berpikir  aktif dan
bermakna.

Pada indikator kedua, yaitu kemampuan
manipulasi matematis, saat pretest

memperoleh rata-rata 72,18% dan saat
posttest memperoleh rata-rata 76,36%, maka
mengalami peningkatan sebesar 4,18%.
Peningkatan yang terjadi menunjukkan bahwa
peserta didik semakin terampil dalam
mengolah dan menggunakan informasi
matematika untuk menyelesaikan
permasalahan. Hal ini diperkuat oleh penelitian
Ulia et al. (2021) yang menyatakan bahwa
pembelajaran aktif mampu meningkatkan
kemampuan berpikir matematis peserta didik
secara signifikan.

Pada indikator ketiga, yaitu kemampuan
analisis matematis, saat pretest memperoleh
rata-rata 54,54% dan saat posttest
memperoleh rata-rata 62,73%, maka
mengalami peningkatan sebesar 8,19%.
Peningkatan yang terjadi menunjukkan bahwa
peserta didik mulai mampu menganalisis
permasalahan secara lebih mendalam.
Kemampuan ini merupakan bagian dari
keterampilan berpikir tingkat tinggi yang
berkembang melalui pembelajaran yang
menekankan pemahaman konsep secara
mendalam (deep learning). Hal ini juga
didukung oleh penelitian Khoirunnisa &
Adirakasiwi (2023) yang menyatakan bahwa
kemampuan literasi numerasi  memiliki
keterkaitan erat dengan kemampuan analisis
dan penalaran matematis peserta didik.

Sedangkan pada indikator keempat,
yaitu kemampuan menarik kesimpulan, saat
pretest memperoleh rata-rata 68,63% dan saat
posttest memperoleh rata-rata 78,63%, maka
mengalami  peningkatan  sebesar 10%.
Peningkatan menunjukkan bahwa peserta didik
telah mampu menyusun hasil pemikiran secara
logis dan sistematis. Hal ini menunjukkan
bahwa pembelajaran yang diterapkan mampu
melatih peserta didik dalam mengembangkan
kemampuan berpikir reflektif dan sistematis
(Ulia et al., 2022).

Peningkatan kemampuan penalaran
matematis peserta didik tidak terlepas dari
karakteristik model Game Based Learning yang
menekankan aktivitas belajar yang interaktif

dan menyenangkan. Model ini sejalan dengan
teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa
pengetahuan dibangun secara aktif oleh
peserta didik melalui pengalaman belajar.
Dalam konteks ini, peserta didik tidak hanya
menerima informasi, tetapi terlibat secara
langsung dalam proses eksplorasi, pemecahan
masalah, serta interaksi dengan lingkungan
belajar. Karakteristik utama teori
konstruktivisme meliputi pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik, keterlibatan aktif
dalam proses belajar, serta penekanan pada
pengalaman nyata sebagai dasar
pembentukan pengetahuan. Hal ini sejalan
dengan teori konstruktivisme yang menyatakan
bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh
peserta didik melalui pengalaman belajar
(Minarni & Napitupulu, 2021).

Selain itu, Game Based Learning juga
didukung oleh teori experiential learning yang
menekankan bahwa pembelajaran terjadi
melalui pengalaman langsung (learning by
doing). Melalui permainan, peserta didik
memperoleh pengalaman belajar yang konkret,
sehingga memudahkan dalam memahami
konsep secara mendalam. Karakteristik utama
teori ini meliputi keterlibatan aktif, refleksi
terhadap pengalaman, serta penerapan
konsep dalam situasi nyata.

Hasil penelitian ini didukung oleh
penelitan Hung et al. (2021) vyang
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
permainan (Game-Based Learning) secara
signifikan meningkatkan motivasi, self-efficacy,
dan hasil belajar peserta didik. Selain itu,
penelitian Zhou et al. (2025) juga menemukan
bahwa Game-Based Learning mampu
meningkatkan kemampuan kognitif melalui
keterlibatan emosional dan stimulasi
pengalaman belajar yang lebih mendalam. Hal
ini menunjukkan bahwa penggunaan model
pembelajaran berbasis permainan efektif
dalam mengembangkan kemampuan berpikir
tingkat tinggi, termasuk penalaran matematis.
Temuan ini memperkuat bahwa penggunaan
model Game Based Learning dengan
pendekatan Deep Learning tidak hanya
meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mampu
mengembangkan kemampuan berpikir tingkat
tinggi, khususnya penalaran matematis.

Pendekatan Deep Learning yang
digunakan dalam penelitian ini juga berperan
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Peserta didik didorong untuk memahami
konsep secara mendalam, bukan sekadar
menghafal, sehingga mampu mengembangkan
kemampuan berpikir tingkat tinggi seperti
analisis, evaluasi, dan penarikan kesimpulan.

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh
penelitian Amelia & Kusmiyati (2024) yang
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menyatakan bahwa pengembangan model
pembelajaran make a match berbasis problem
solving mampu meningkatkan pemahaman
matematis peserta didik secara signifikan.
Selain itu, Fauziah et al. (2025) juga
menunjukkan bahwa penerapan model make a
match dapat meningkatkan hasil belajar
matematika peserta didik sekolah dasar secara
optimal.

Selain itu, keberhasilan penerapan
model pembelajaran ini juga menunjukkan
bahwa integrasi antara pendekatan yang
menyenangkan dan pemahaman yang
mendalam mampu menciptakan
keseimbangan antara aspek kognitif dan afektif
peserta didik. Peserta didik tidak hanya
mengalami peningkatan kemampuan dalam
memahami konsep, tetapi juga menunjukkan
peningkatan minat, motivasi, dan kepercayaan
diri dalam belajar matematika. Kondisi ini
menjadi faktor penting dalam mendukung
keberhasilan pembelajaran jangka panjang,
karena peserta didik yang  memiliki
pengalaman belajar positif cenderung lebih
aktif dan berkelanjutan dalam
mengembangkan kemampuan berpikirnya.
Dengan demikian, model Game Based
Learning dengan pendekatan Deep Learning
tidak hanya berkontribusi pada peningkatan
hasil belajar, tetapi juga pada pembentukan
sikap positif terhadap pembelajaran
matematika.

Secara keseluruhan, dapat disimpulkan
bahwa penerapan model pembelajaran Game
Based Learning dengan pendekatan Deep
Learning  efektif dalam  meningkatkan
kemampuan penalaran matematis peserta
didik. Pembelajaran ini mampu menciptakan
suasana belajar yang aktif, menyenangkan,
dan bermakna, serta mendukung
pengembangan kemampuan berpikir tingkat

tinggi.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan
model pembelajaran Game Based Learning
dengan pendekatan Deep Learning terbukti
memberikan  pengaruh  yang  signifikan
terhadap peningkatan kemampuan penalaran
matematis peserta didik, yang ditunjukkan
melalui peningkatan nilai rata-rata dari pretest
ke posttest , hasil uji paired sample t-test
dengan signifikansi 0,000 (<0,05), serta
capaian N-Gain pada kategori sedang hingga
tinggi dan terpenuhinya kriteria ketercapaian
tujuan pembelajaran (KKTP) melalui uji one
sample t-test. Temuan ini menunjukkan bahwa
pembelajaran yang mengintegrasikan aktivitas
bermain dengan pemahaman konsep secara
mendalam mampu menciptakan pengalaman

belajar yang lebih aktif, bermakna, dan
mendorong keterlibatan peserta didik dalam
proses berpikir tingkat tinggi.

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada
desain penelitian yang hanya menggunakan
one group pretest -posttest tanpa kelompok
kontrol, jumlah sampel yang terbatas pada satu
kelas, serta waktu pelaksanaan yang relatif
singkat sehingga belum dapat
menggambarkan dampak jangka panjang.
Oleh karena itu, peneliti selanjutnya disarankan
untuk menggunakan desain eksperimen yang
lebih  kuat seperti True Experimental,
melibatkan sampel yang lebih luas, serta
mengkaji penerapan model ini pada materi dan
jenjang pendidikan yang berbeda agar
diperoleh hasil yang lebih komprehensif dan
generalisasi yang lebih kuat, sekaligus
memperkuat bukti empiris terkait efektivitas
model pembelajaran yang digunakan.
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