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Abstract. Students' ability to understand mathematical concepts in Indonesia still tends to be low. 

Students' ability to understand mathematical concepts is used as a basis for students to understand 

subsequent materials that are related to each other. There is a need for innovation that can help improve 

these abilities, one of which is the game-based learning model. This research aims to describe a game-

based learning model to improve the ability to understand concepts in terms of self-concept. The 

research method used is a literature study that analyzes various sources related to the topic. The data 

analysis technique consists of four stages, namely data collection, data reduction, data display, and 

conclusion drawing/verification. The study results show that the game-based learning model positively 

affects students' ability to understand mathematical concepts, so it can be an interactive learning 

innovation to improve this ability. Apart from that, self-concept also has a positive influence on students' 

ability to understand mathematical concepts. Further research needs to be carried out to determine 

students' ability to understand mathematical concepts, which are reviewed using self-concept and a 

game-based learning model directly implemented with students. 
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1. Pendahuluan 

Matematika berada pada ilmu dasar yang wajib dimiliki oleh setiap siswa. Matematika dapat 

dijumpai dalam kehidupan sehari-hari yang mana sangat penting untuk keberlangsungan dan menjadi 

peran besar dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (Nahdi, 2019). Mulai dari tingkat 

dasar hingga menengah atas matematika menjadi salah satu pelajaran yang wajib ditempuh dan dalam 

pengaplikasiannya diperlukan proses pembelajaran yang tepat. Serangkaian proses pembelajaran yang 

tepat diperlukan pemahaman konsep matematika, sebagaimana yang dikatakan oleh Mayasari & 

Habeahan (2021) bahwa memahami konsep merupakan suatu hal utama untuk siswa dalam 

menyelesiakan permasalahan soal dalam serangkaian pembelajaran dalam hal ini adalah pembelajaran 

matematika. 

Fakta yang terjadi di Indonesia bahwa hasil penelitian Programme for International Students 

Assessment (PISA) tahun 2022 menunjukkan kemampuan pemahaman konsep matematika masih 

rendah dilihat klasifikasi kemampuan yang dibagi menjadi 6 level. Kemampuan dasar dapat dilihat dari 

keberhasilan siswa dalam level 2 yang sesuai dengan pengertian kemampuan pemahaman konsep 

matematis. Akan tetapi, rata-rata siswa yang memiliki level 2 hanya menyentuh 14,1% dari rata-rata 

OECD 68,9%. Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa kemampuan dasar yang dimiliki oleh siswa 

Indonesia masih rendah. Terdapat dugaan bahwa kemampuan pemahaman konsep matematis memiliki 

hubungan dengan konsep diri yang dimilik oleh siswa (Aulia et al., 2022). 

Mencari hubungan atas dugaan tersebut dapat dicermati dari suatu pandangan dan penilaian siswa 

terhadap dirinya dalam memahami konsep matematika. Menurut Romlah & Novtiar (2018), konsep diri 

merupakan kemampuan yang dimiliki seseorang dalam mengeksperisikan dirinya untuk berani dan 

percaya diri dalam menyelesaikan permasalahan. Dalam hal ini, permasalahan dapat dikaitkan dengan 

permasalahan matematika dalam proses pembelajaran. Hal tersebut terlihat dari bagaimana pandangan 

siswa dengan sisi positif dan negatif dalam memahami. 
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Menurut Rohmat & Lestari (2019) konsep diri positif sebagai pandangan dan penilaian diri yang baik 

untuk diri sendiri dalam mengetahui kelebihan dan kekurangan sebagaimana akan berguna dalam 

menyusun rencana masa depan. Sedangkan konsep diri negatif sebagai pandangan negatif, seperti 

membenci diri sendiri, perasaan yang rendah diri dan sesuatu yang dapat berpengaruh buruk terhadap 

diri sendiri. Oleh karena itu, siswa harus memiliki pandangan terhadap dirinya secara positif (Khoiriah, 

2022). 

Kemampuan pemahaman konsep matematis siswa akan menjadi semakin baik dan meningkat seiring 

dengan konsep diri yang dimiliki oleh siswa yang semakin baik pula (Aulia et al., 2022). Hal tersebut 

merupakan salah satu dari faktor internal yang dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

matematis siswa. Sesuai dengan yang dikemukakan oleh Aulya et al. (2023), konsep diri merupakan 

salah satu aspek psikologis yang mampu membantu dalam keberhasilan siswa untuk menyelesaikan 

suatu permasalahan. Kaitannya dengan pembelajaran matematika bahwa dapat menumbuhkan 

pandangan positif sehingga akan berpengaruh positif untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Arafah et 

al., 2024). Selain dengan adanya faktor internal, aktor eksternal juga dibutuhan. 

Faktor eksternal untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis dapat dengan cara 

menggunakan model pembelajaran yang lebih disesuaikan. Menurut Sipahutar & Mukhtar (2023) 

kemampuan pemahaman konsep matematis dapat ditingkatkan dengan memperbaiki pembelajaran di 

kelas dengan cara menggunakan model pembelajaran yang berbeda dari sebelumnya. Model 

pembelajaran yang dapat diterapkan salah satunya model Game based learning. Model game based 

learning memberikan dampak positif terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis 

dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional (Medila et al., 2023). 

Game based learning cocok diterapkan karena bersamaan dengan perkembanagn teknologi yang 

suda ada. Game based learning merupakan model pembelajaran berbasis game dimana game dapat 

berupa game digital atau game nondigital. Tujuan pembelajaran berbasis game untuk meningkatkan 

motivasi dan rasa senang dalam pembelajaran  matematika. Game based learning dapat menjadi salah 

satu alternatif agar siswa nyaman dan tidak merasa takut belajar matematika. Menurut Pranoto (2020), 

model ini mampu membantu dalam meningkatkan potensi dan kualitas belajar siswa. 

Pembelajaran menggunakan basis game seperti game based learning mampu membantu untuk 

meningkatkan stimulus otak Sukmawati & Mulyono (2023). Menurut Wandini et al. (2021), 

mengaplikasikan pembelajaran dengan basis game dengan suasana yang santai menggunakan platform 

yang disediakan dapat mendapatkan stimulus pengetahuan yang dapat membantu meningkatkan 

kemampuan pemahaman siswa. Berdasarkan permasalahan di atas, maka tujuan penelitian ini untuk 

mengetahui model game based learning untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

matematis ditinjau dari konsep diri siswa dengan metode studi literatur.  

2. Metode 

Metode penelitian dalam penelitian ini menggunakan metode studi literatur. Studi literatur 

merupakan metode yang dapat digunakan untuk mengumpulkan data dari berbagai sumber yang 

memiliki hubungan dengan topik yang akan diteliti (Nazir, 2014). Pada penelitian ini membahas 

mengenai model game based learning untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis 

ditinjau dari konsep diri siswa. Peneliti mengambil referensi atau rujukan dari berbagai jurnal atau 

penelitian yang sudah pernah dilakukan. Analisis data yang dilakukan menggunakan analisis data Miles 

and Huberman, sebagaimana yang dikutip oleh (Sugiyono, 2019), yaitu: 1) Pengumpulan data, 

dilakukan untuk mengumpulkan beberapa data yang relevan terhadap penelitian yang sedang dikaji 

dengan mencari dari berbagai jurnal, buku, atau sumber-sumber lainnya; 2) Reduksi data, dilakukan 

setelah mengumpulkan data dengan cara menghimpun data-data yang penting dan menghilangkan data-

data tidak tidak perlu; 3) Penyajian data, atau mendisplaykan data dapat dilakukan dalam bentuk tabel, 

grafik, phie chard, poctogram, dan sejenisnya. Bertujuan agar data terorganisasi sehingga mudah 

dipahami; 4) Kesimpulan, penarikan kesimpulan dilakukan setelah tiga proses sebelumnya terlaksana 

yang mampu menjawab rumusan masalah awal. Diperkuat dengan data-data yang sudah dibuktikan. 
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3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

Bloom, sebagaimana dikutip oleh Ulfaeni et al. (2017) menjelaskan bahwa pemahaman yang dimiliki 

oleh siswa dapat dilihat saat siswa mampu menerima, menyerap, dan memahami pelajaran yang 

disampaikan oleh guru. Pemahaman dalam pembelajaran matematika menjadi kemampuan yang penting 

untuk mengembangkan potensi siswa khususnya dalam matematika (Larasati & Widyasari, 2021). 

Dikatakan paham jika siswa mampu menjelaskan hal yang dipahami menggunakan bahasanya sendiri, 

tetapi tidak menghilangkan maksud tersebut. 

Konsep merupakan ide abstrak yang memungkinkan seseorang untuk mengkategorikan objek dan 

menjelaskan obejk tersebut termasuk dalam contoh ide abstrak tersebut atau tidak (Setyowati et al., 

2020). Penjelasan mengenai suatu objek, proses, atau hal lain yang berada di luar bahasa, yang 

digunakan oleh pikiran untuk memahami hal-hal lainnya (Effendy et al., 2023). 

Pemahaman konsep adalah suatu kemampuan yang dimiliki siswa dalam menjelaskan kembali materi 

yang sudah diberikan yang disampaikan dengan menggunakan bahasa sendiri yang mudah dipahami dan 

mampu menerapkan kembali pada hal-hal lainnya (Syafa’atun & Nurlaela, 2022). Pemahaman konsep 

yang dimiliki dapat dikembangkan untuk menyelesaikan persoalan masalah matematika. Oleh karena 

itu, penting untuk memiliki kemampuan pemahaman konsep matematis. 

Kemampuan pemahaman konsep matematis merupakan salah satu aspek kognitif yang sangat 

berperan untuk siswa dalam menyelesaikan persoalan matematika sehingga mampu membantu dalam 

mencapai tujuan pembelajaran matematika (Meidianti et al., 2022). Mempelajari matematika 

membutuhkan beberapa konsep yang saling berkaitan dengan satu sama lain sehingga kemampuan 

pemahaman konsep matematis siswa berperan penting (Rohman et al., 2021). Mencapai suatu 

pemahaman konsep lain yang dibutuhkan siswa, siswa harus mampu untuk memperoleh, menerima, dan 

menginterpretasikan konsep dari materi yang sudah didapatkan sebelumnya (Fadila et al., 2022). 

Kemampuan pemahaman konsep matematis memiliki indikator yang digunakan untuk menilai siswa 

karena siswa memiliki tingkat kemampuan yang berbeda-beda. Berdasarkan Badan Standar Nasional 

Pendidikan (BNSP), indikator pemahaman konsep matematis, yaitu sebagai berikut (1) menyatakan 

ulang suatu konsep, (b) mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai konsepnya, 

(c) memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep, (d) menyajikan konsep dalam berbagai bentuk 

representasi matematis, (e) mengembangkan syarat perlu atau syarat cuup suatu konsep, (f) 

menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi tertentu, dan (g) mengaplikasikan 

konsep atau algoritma pemecahan masalah. Indikator tersebut juga digunakan oleh Andhini et al. (2023) 

dan Khodijah & Hakim (2024). 

3.2. Konsep diri 

Konsep diri atau konsep diri merupakan salah satu aspek afektif yang tidak kalah penting dari aspek 

kognitif karena aspek afektif memiliki pengaruh terhadap kemampuan kognitif yang dimiliki siswa. 

Konsep diri menjadi aspek penting pada individu (Susilawati et al., 2020). Konsep diri merupakan 

pandangan seseorang terhadap dirinya sendiri (Liberna & Lestari, 2024). Konsep diri adalah 

pemahaman mengenai dirinya sendiri akibat adanya interaksi dengan orang lain (Subawo et al., 2022). 

Hal tersebut juga berkaitan dengan keyakinan dan penilaian seseorang mengenai dirinya. Hurlock, 

sebagaimana di kutip oleh Ghufron & Risnawita (2010) mengatakan konsep diri merupakan crminan 

seseorang mengenai diri sendiri yang mencakup keyakinan fisik, psikologis, sosial, emosional aspiratif, 

dan pencapaian yang telah diraih. 

Konsep diri dipengaruhi oleh beberapa faktor internal dan eksternal sehingga mampu menghasilkan 

konsep diri positif dan konsep diri negatif. Konsep diri positif menjadi gambaran penerimaan diri untuk 

membawa seseorang lebih percaya diri terhadap tujuan dan masa depannya (Asri & Sunarto, 2020). 

Sebaliknya, seseorang yang memiliki perasaan rendah diri, tidak memahami tujuan, dan pesimis 

terhadap masa depannya akan menimbulkan konsep diri negatif. Berpengaruh terhadap siswa dalam 

mempelajari matematika dari segi percaya diri siswa dalam mengerjakan atau memahami (Susilawati et 
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al., 2020). Hal tersebut akan mempengaruhi keberhasilan siswa saat pembelajaran matematika di 

sekolah (Lutfi et al., 2022). 

Menurut Calhoun & Acocella, sebagaimana dikutip oleh Oktaviana et al. (2023), konsep diri 

memiliki tiga dimensi, yaitu (a) dimensi pengetahuan, (b) dimensi harapan, dan (c) dimensi penilaian. 

Berdasarkan dimensi tersebut, konsep diri memiliki indikator yang digunakan untuk mengukur konsep 

diri siswa. Indikator konsep diri, yaitu sebagai berikut. 

Tabel 1. Indikator Konsep diri 
Dimensi Indikator 

Pengetahuan Pandangan siswa terhadap kemampuan matematika yang dimilikinya 

Harapan Pandangan siswa tentang gambaran diri ideal atau kemampuan matematika ideal yang ingin 

dimilikinya 

Penilaian Pandangan siswa terhadap hubungan antara kemampuan yang dimilikinya (dimensi 

pengetahuan) dengan kemampuan matematika ideal yang dimilikinya 

Pandangan siswa tenatng bagaimana orang lain emmandang dirinya 

Penilaian siswa terhadap dirinya apakah ia termasuk sebagai orang yang relative sukses atau 

relative gagal dalam belajar matematika 

(Susilawati et al., 2020)  

3.3. Model Game Based Learning 

Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika adalah Game 

Based Learning. Torrente, yang sebagaimana dikutip oleh Pratiwi & Musfiroh (2014) bahwa game based 

learning merupakan model pembelajaran yang mampu mendukung peroses pembelajaran secara 

signiikan. Game based learning merupakan model pembelajaran dengan basis game yang dapat 

menggunakan media digital seperti teknologi game digital yang mempunyai aspek pendidikan. Selain 

itu, dapat berupa media nondigital. Akan tetapi, mempunyai tujuan yang sama yaitu alat bantu proses 

pembelajaran untuk menyelesaikan suatu permasalahan yang mampu diselesaikan dengan cara bermain. 

Menurut Winatha & Setiawan (2020), game based learning mampu meningkatkan motivasi, minat 

belajar, efektivitas belajar, dan hasil belajar.  

Model game based learning memiliki karakteristik yang menarik, menantang, interaktid, serta adanya 

sosial dan kerjasama (Wibawa et al., 2021). Disampaikan oleh Wibawa bahwa hal tersebut memberikan 

manfaat kepada siswa, yaitu (1) media pembelajaran baru tidak monoton, tetapi asyik dan 

menyenangkan, (2) meningkatkan kinerja otak kiri dan kanan serta lebih interaktif, dan (3) pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan efisien. Model game based learning dapat diimplementasikan sesuai dengan 

sintaks, yaitu (1) memilih game sesuai topik, (2) menjelaskan konsep, (3) menjelaskan aturan 

permainan, (4) bermain game, (5) merangkum pengetahuan, dan (6) melakukan refleksi. 

3.4. Model Game Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

Ditinjau dari Konsep Diri Siswa 

Tabel 3. Artikel terpilih berdasarkan kata kunci 
Penulis Judul Hasil Penelitian 

Sipahutar & Mukhtar 

(2023) 

Application of the Game Based 

Learning Model to Improve 

Students’ Concept 

Understanding Ability at SMP 

Negeri 35 Medan 

Penelitian dilakukan dengan 32 siswa sebanyak 2 siklus. 

Siklus I terdapat 18 siswa yang tuntas dengan rata-rata 73,66. 

Sedangkan siklus II terdapat 24 siswa yang tuntas dengan rata-

rata kelas 86,38. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

dengan menggunakan model GBL mampu meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. 

Supriatna et al. (2019) Pengaruh Model Pembelajaran 

Kontekstual dan Model 

Pembelajaran Konvensional 

dengan Konsep Diri Terhadap 

Pemahaman Konsep 

Matematika Siswa Kelas IV 

Sekolah Dasar 

Hasil dari penelitian yang dilakukan Supriatna, yaitu kelas 

dengan model pembelajaran kontekstual memiliki rata-rata 

33,05, sedangkan kelas dengan model pembelajaran 

konvensional memiliki rata-rata 30,76. Disamping itu, konsep 

diri memberikan pengaruh terhadap kemampuan pemahaman 

konsep matematis yang diujikan menggunakan ANAVA 

memberikan kesimpulan bahwa siswa yang memiliki konsep 

diri tinggi berada pada kelas dengan pembelajaran kontekstual 



SEMINAR NASIONAL MATEMATIKA DAN PENDIDIKAN MATEMATIKA (8th SENATIK)  

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

FPMIPATI-UNIVERSITAS PGRI SEMARANG 

Semarang, 12 Desember 2024 

 

ISSN: 2807-324X (Online) 

 

 

81 

 

dengan rata-rata yang lebih tinggi daripada kelas 

konvensional.  

Liberna & Lestari 

(2024) 

Kemampuan Pemahaman 

Konsep Matematika Ditinjau 

dari Konsep diri dan 

Lingkungan Belajar 

Berdasarkan pengujian signifikansi menggunakan uji 

ANOVA menghasilkan sig = 0,000 < 0,05, yaitu koefisien 

regresi signifikan dan variabel Konsep diri dan Lingkungan 

Belajar bersama-sama memiliki pengaruh positif terhadap 

kemampuan pemahaman konsep matematis. Selain itu, 

siginifikan dari Konsep diri terhadap Kemampuan 

Pemahaman Konsep Matematis adalah 0,000, yaitu terdapat 

adanya pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan 

pemahaman konsep matematis. 

Widiana (2022) Game Based Learning dan 

Dampaknya terhadap 

Peningkatan Minat Belajar dan 

Pemahaman Konsep Siswa 

dalam Pembelajaran Sains di 

Sekolah Dasar 

Berdasarkan penelitian tersebut, terdapat dua kelompok 

eksperimen dan kontrol. Kelas eksperimen menggunakan 

model GBL dan kelas kontrol menggunakan model 

pembelajaran konvensional. Pada penelitian tersebut 

disimpulkan bahwa penerapan model game based learning 

dapat meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep 

siswa berdasarkan hasil penelitian berupa rata-rata skor 

pemahaman konsep kelas eksperimen lebih tinggi daripada 

kelas kontrol. Terdapat analisis Multivariant memiliki hasil sig 

0,018<0,05 menunjukkan bahwa secara simultan terdapat 

perbedaan minat belajar dan pemahaman konsep pada kelas 

eksperimen dengan kelas kontrol. Selain itu, hasil analisis 

Between-Subject Effects pada variabel kemampuan 

pemahaman konsep menghasilkan sig 0,006<0,05 yang berarti 

bahwa adanya pengaruh penggunaan model GBL terhadap 

pemahaman konsep 

Ardani & Salsabila 

(2020) 

Media Pembelajaran Berbasis 

Game: Dapatkah Meningkatkan 

Pemahaman Konsep 

Matematis? 

Berdasarkan hasil penelitian media pembelajaran berbasis 

game dinilai efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep 

matematis. Hal tersebut dilihat dari hasil rata-rata pretest 

peserta didik sebesar 56 dan saat posttest rata-rata naik 

menjadi 86 dengan 89% siswa memperoleh nilai lebih dari 80. 

Menunjukkan bahwa pemahaman konsep siswa meningkat 

dari sebelumnya. 

Medila et al. (2023) Pengaruh Penerapan Model 

Pembelajaran Game Based 

Learning (GBL) terhadap 

Pemahaman Konsep 

Matematika Siswa 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan disimpulkan 

bahwa penerapan model game based learning berpengaruh 

terhadap pemahaman konsep matematika dibandingkan 

dengan model pembelajaran konvensional. Hal ini diuji 

menggunakan ANOVA dengan nilai signifikansinya 0,000 

maka uji hipotesis yang dilakukan memberi kesimpulan bahwa 

terdapat adanya pengaruh model GBL terhadap pemahaman 

konsep matematika siswa.  

Siregar & Rajagukguk 

(2023) 

Pengaruh Konsep Diri dan 

Kemandirian Belajar terhadap 

Pemahaman Konsep 

Matematika Siswa kelas XI di 

SMA Negeri 11 Medan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terdapat 

kesimpulan bahwa konsep diri berpengaruh positif terhadap 

kemampuan pemahaman matematis siswa. Hal tersebut 

berdasarkan uji yang dilakukan dengan memperoleh nilai t-

hitung sebesar 6,527 > t-tabel dan nilai sig 0,000<0,05. 

4.  Penutup 

Berdasarkan pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa model Game Based Learning dapat 

membantu meningkatkan kemampuam pemahaman konsep siswa. Model tersebut mampu manjadi salah 

satu inovasi pembelajaran interaktif yang dapat diterapkan kepada siswa dengan menggunakan 

teknologi baru sesuai dengan perkembangan teknologi. Dibandingkan dengan model lainnya, model 

Game Based Learning memiliki pengaruh terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis lebih 

baik. Selain itu, meninjau berdasarkan konsep diri siswa. Hal tersebut memiliki pengaruh secara positif 

terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis siswa sehingga dapat dikatakan bahwa konsep diri 

siswa penting. Siswa yang memiliki konsep diri tinggi cenderung memiliki kemampuan pemahaman 

konsep matematis yang tinggi pula, dan sebaliknya.  
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