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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik kelas
XI Fase F di SMAN 9 Sijunjung, yang bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perdaan kemampuan
pemahaman konsep matematis peserta didik menerapkan model Game Based Learning dan peserta didik
menerapkan model Problem Based Learning pada kelas XI Fase F SMAN 9 Sijunjung. Penelitian ini
menggunakan metode kuantitatif dengan desain Randomized Posttest-Only Comparison Group Design.
Sampel penelitian terdiri atas kelas eksperimen I menerapkan model Game Based Learning dan kelas
eksperimen Il menerapkan pembelajaran Problem Based Learning. Instrumen penelitian berupa soal yang
terdiri dari 5 butir essay. Analisis data dilakukan melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis
menggunakan uji-t dua pihak. Hasil penelitian menunjukkan tpizyng = 7,78 dan tigper = 2,004 sehingga
thitung > Ctraver dapat disimpulkan bahwa Hipotesis diterima. Dengan demikian, Terdapat perbedaan
kemampuan pemahaman konsep peserta didik menggunakan model Game Based Learning dengan model
Problem Based Learning pada kelas XI Fase F di SMAN 9 Sijunjung.

Kata kunci: Game Based Learning; Problem Based Learning; Kemampuan Pemahaman Konsep.

Abstract

This research is motivated by the low ability to understand mathematical concepts of students in grade XI
Phase F at SMAN 9 Sijunjung, which aims to determine whether there is a difference in the ability to
understand mathematical concepts of students applying the Game Based Learning model and students
applying the Problem Based Learning model in grade XI Phase F of SMAN 9 Sijunjung. This research uses a
quantitative method with a Randomized Posttest-Only Comparison Group Design. The research sample
consists of experimental class I applying the Game Based Learning model and experimental class Il applying
Problem Based Learning. The research instrument is in the form of questions consisting of 5 essay items. Data
analysis was carried out through normality tests, homogeneity tests, and hypothesis testing using a two-tailed
t-test. The results of the study show t.oyunt = 7.78 and tigpre = 2.004 so that t.oynt > trapie can be concluded
that the Hypothesis is accepted. Thus, there is a difference in the ability to understand the concepts of students
using the Game Based Learning model with the Problem Based Learning model in grade XI Phase F at SMAN
9 Sijunjung.

Keyword: Game Based Learning; Problem Based Learning, Conceptual Understanding Ablit.

PENDAHULUAN optimal. Integrasi  teknologi  tersebut

Kurikulum Merdeka merupakan kebijakan
pendidikan di Indonesia yang berorientasi pada
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik,
memberikan fleksibilitas kepada pendidik
dalam merancang proses pembelajaran (Jauhari
et al. 2024). Kurikulum Merdeka memiliki
keterkaitan yang erat dengan perkembangan
teknologi, khususnya melalui pemanfaatan
aplikasi pembelajaran interaktif yang mampu
mendukung proses pembelajaran  secara

memberikan kesempatan yang lebih luas bagi
peserta didik untuk mengakses berbagai sumber
belajar, serta mendorong efektifitas dan
inovatif dalam pembelajaran matematika
(Hutasoit et al. 2025).

Pembelajaran matematika diselenggarakan
secara sistematis agar dapat digunakan untuk
memecahkan berbagai masalah kehidupan
sehari-hari sehingga, diperlukan untuk melatih
kemampuan berpikir serta pemahaman konsep

49


mailto:hafizahdelyana@gmail.com

DIKMAT: Jurnal Pendidikan Matematika
https.://jurnal.habi.ac.id/index.php/Dikmat

Vol. 7 No. 02, Oktober, 2026
p-ISSN: 2775-1856 e-ISSN: 2775-1864

peserta didik (Marfu’ah et al. 2022).
Pembelajaran semestinya tidak hanya berfokus
pada hasil akhir, tetapi juga pada kemampuan
peserta didik dalam mengaitkan konsep secara
bermakna dan menerapkannya dalam berbagai
situasi, yang sejalan dengan konsep Deep
Learning (Dewi et al, 2025).

Deep learning merupakan pendekatan
inovatif ~yang  bertujuan  meningkatkan
pemahaman konsep peserta didik secara lebih
mendalam. Pendekatan ini juga
mengembangkan kemampuan berpikir kritis
dan analitis melalui keterlibatan aktif dalam
pembelajaran, penerapannya dalam Kurikulum
Merdeka mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran agar lebih relevan dengan
kebutuhan peserta didik (Fathurrohim et al.
2026). Deep Learning dapat tercapai melalui
tiga elemen utama, yaitu meaningful learning
(pembelajaran bermakna), mindful learning
(pembelajaran penuh kesadaran), dan joyful
learning  (pembelajaran  menyenangkan).
Ketiga elemen ini diharapkan dapat membuat
pembelajaran matematika menjadi lebih aktif
dan meningkatkan pemahaman konsep peserta
didik (Patmaniar et al. 2025).

Pemahaman konsep matematis merupakan
kemampuan peserta didik dalam memahami
makna suatu konsep matematika secara
mendalam ( Pratiwi et al., 2022). Pemahaman
konsep tidak hanya sekadar menghafal rumus,
tetapi mampu menjelaskan kembali konsep
tersebut dengan bahasa sendiri  serta
mengaitkannya dengan konsep lain yang
relevan (Parinduri et al. 2024).

Berdasarkan hasil observasi yang telah
dilakukan, masih  ditemukan beberapa
permasalahan terkait penguasaan konsep
matematika peserta didik. Sebagian peserta
didik masih kesulitan memahami penjelasan
pendidik dan menyelesaikan soal yang
bentuknya berbeda dari contoh. Peserta didik
cenderung meniru langkah penyelesaian tanpa
memahami alasan penggunaan rumus atau
prosedur. Selain itu, dalam diskusi kelompok
masih terdapat peserta didik yang pasif dan
bergantung pada teman yang lebih mampu.

Beberapa peserta didik juga belum mampu
menjelaskan  kembali konsep yang telah
dipelajari dengan bahasa sendiri.

Permasalahan  tersebut = menunjukkan
bahwa kemampuan pemahaman Kkonsep
matematika peserta didik masih perlu

ditingkatkan, terutama dalam menyatakan
ulang konsep, mengklasifikasikan objek
berdasarkan sifatnya, memilih prosedur yang
tepat, dan menerapkan konsep dalam
pemecahan masalah. Pada materi bilangan
berpangkat,  peserta  didik  cenderung
menyelesaikan soal tanpa memahami aturan
dan sifat-sifat eksponen secara mendalam. Oleh
karena itu, diperlukan pembelajaran yang
menekankan pemahaman konsep, penggunaan
sifat-sifat eksponen, serta latihan dengan
bentuk soal yang bervariasi agar peserta didik
mampu menyelesaikan masalah secara tepat
dan sistematis.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah
dilakukan, diketahui bahwa proses
pembelajaran sehari-hari menggunakan model
Problem Based Learning (PBL), namun
penerapannya belum optimal. Pendidik masih
lebih banyak memberikan penjelasan materi,
contoh, dan terlibat dalam diskusi, sehingga
keterlibatan  aktif peserta didik belum
maksimal. Peserta didik juga masih mengalami
kesulitan memahami konsep ketika diberikan
soal yang berbeda dari contoh, serta
membutuhkan waktu yang lebih lama dalam

menyelesaikannya. Keterbatasan ~ waktu
pembelajaran menjadi salah satu kendala dalam
penerapan PBL.

Di sisi lain, peserta didik menunjukkan
ketertarikan terhadap pembelajaran yang
melibatkan interaksi, tantangan, permainan,
dan kompetisi. Pembelajaran yang cenderung
didominasi penjelasan pendidik dan diskusi
kelompok juga membuat peserta didik mudah
merasa jenuh. Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya variasi model pembelajaran yang
dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik,
menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif dan menyenangkan, serta mendukung
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pemahaman konsep matematis secara lebih
mendalam.

Permasalahan  tersebut = memerlukan
penerapan model pembelajaran inovatif yang
dapat menciptakan kegiatan belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan menyenangkan. Model
Problem Based Learning (PBL) melibatkan
peserta didik dalam diskusi, kerja sama, dan
pemecahan masalah, sedangkan Game Based
Learning (GBL) mengintegrasikan unsur
permainan, tantangan, dan kompetisi dalam
proses pembelajaran. Kedua model tersebut
memiliki karakteristik yang dapat mendorong
keterlibatan aktif peserta didik sekaligus
memberikan pengalaman belajar yang lebih
bermakna (Hasmidar et al. 2026).

Penerapan model Game Based Learning
(GBL) menunjukkan adanya pengaruh terhadap
kemampuan pemahaman konsep matematika
peserta didik (Medila et al,2023). Unsur
permainan  dalam  pembelajaran  dapat
meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik
melalui  aktivitas yang interaktif dan
menantang, sehingga membantu memahami
konsep secara lebih mendalam. Selain itu,
pengulangan soal hingga peserta didik
memperoleh jawaban yang benar dapat
memperkuat pemahaman konsep.

Pengintegrasian GBL dengan media
pembelajaran berbasis teknologi juga dapat
meningkatkan pemahaman konsep matematika
melalui suasana belajar yang interaktif,
menantang, dan menyenangkan. Salah satu
media yang dapat digunakan adalah
Wayground, yaitu platform digital yang
menyediakan fitur penulisan berbagai simbol
dan rumus matematika, seperti bilangan
berpangkat, pecahan, akar, dan bentuk aljabar.
Dengan demikian, kombinasi GBL dan
Wayground  dapat  menjadi  alternatif
pembelajaran untuk mendukung peningkatan
pemahaman konsep matematika peserta didik
(Dinar et al, 2025).

Penerapan model Problem Based Learning
(PBL) juga dapat mendukung kemampuan
pemahaman konsep matematis peserta didik.
Melalui permasalahan yang diberikan, peserta

didik terlibat aktif dalam memahami masalah,
berdiskusi, menghubungkan informasi dengan
konsep yang telah  dipelajari, serta
menerapkannya dalam penyelesaian masalah
matematis. Proses tersebut membantu peserta
didik membangun pemahaman konsep secara
lebih mendalam karena tidak hanya menerima
informasi, tetapi juga menemukan dan
menerapkan konsep dalam pemecahan masalah
(Murzal et al, 2025).

Berdasarkan identifikasi masalah yang
telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu “Apakah terdapat perbedaan
kemampuan pemahaman konsep matematis
peserta didik menggunakan model Game Based
Learning dan peserta didik menggunakan
model Problem Based Learning? Sehingga
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
apakah  terdapat perdaan  kemampuan
pemahaman konsep matematis peserta didik
menerapkan model Game Based Learning dan
peserta didik menerapkan model Problem
Based Learning

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan Metode
kuantitatif. Jenis penelitian ini adalah Quasi
Experimental Design dengan desain penelitian
Randomized Posttest-Only Comparison Group
Design. Penelitian ini terdiri atas dua kelompok
kelas yaitu kelas eksperimen [ yang
menerapkan model Game Based Learning
(GBL) dan kelas eksperimen II yang
menggunakan model Problem Based Learning.
Adapun desain rancangan penelitian ini seperti
yang di gambarkan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelas Treatmentt Posttest
Eksperimen | X4 T
Eksperimen II X, T

Sumber: Nana(2010:206)

Instrumen penelitian berupa post-test
dalam bentuk soal esai yang disesuaikan
dengan materi pembelajaran untuk mengukur
kemampuan pemahaman konsep matematis
peserta didik pada model Game Based
Learning (GBL) dan Problem Based Learning
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(PBL). Instrumen disusun berdasarkan
indikator kemampuan pemahaman konsep
matematis dan melalui beberapa tahapan untuk
memperoleh data yang valid dan representatif.

Pada tahap teknik analisis data, untuk
menganalisis tes akhir pemahaman konsep
menggunakan empat indikator pemahaman
konsep, yaitu: menyatakan wulang sebuah
konsep, Mengklarifisikan objek berdasarkan
karakteristik atau sifat tertentu yang sesuai
dengan  konsepnya, = Menentukan  serta
merumuskan syarat perlu maupun syarat cukup
dari suatu konsep, Memilih dan menggunakan
prosedur atau operasi tertentu secara tepat
(Iryanti, 2004).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap analisis tes kemampuan
pemahaman konsep peserta didik, dilakukan
menggunakan tiga uji. Uji yang pertama yaitu
normalitas dengan uji Lilliefort diperoleh hasil
pada kelas eksperimen I Lp;pyng = 0.11 dan
Liaper = 0.17. Pada kelas eksperimen II
diperoleh Lpjpyng = 0.15 dan Legpe; = 0.16.
Dari hasil kedua sampel dapat dilihat bahwa
Lhitung < Ltaper> maka terima Ho,

Berdasarkan uji  homogenitas dengan
menggunakan uji /' diperoleh Fp;pypng= 1,23

dengan F(l—%)(nl—l,nz—l) = 0,52 dan
F%(n1—1,n2—1) = 1,90 maka

< F< F% C1my—-1) terima

(nq

F(l—%) (ny—-1,n,-1)
H,.

Selanjutnya uji hipotesis, Uji hipotesis
digunakan untuk mengetahui apakah hipotesis
yang diajukan dapat diterima atau ditolak.
Kedua sampel berdistribusi normal dan
mempunyai variansi homogen, maka uji
statistika yang digunakan untuk pengujian
tersebut  digunakan uji-t, seperti yang
dikemukakan oleh (Sudjana, 2005) sebagai

berikut:
X1 — X3

SZ n1+n2
ny *n,

Berdasarkan uji  hipotesis yang telah
dilakukan diperoleh bahwa tp,;tyng = 7,78 dan

t =

tiapet = 2,004. thitung = ltabel dapat
disimpulkan bahwa Hipotesis diterima. Jadi
dapat disimpulkan hipotesis dalam penelitian
ini diterima yaitu Terdapat perbedaan
kemampuan pemahaman konsep peserta didik
menerapkan model GBL dan peserta didik
menerapkan model PBL.

Pada soal tes akhir ada lima soal essay yang
harus dijawab oleh peserta didik. Kemampuan
pemahaman konsep dapat dilihat dari peserta
didik yang berkemampuan tinggi, sedang dan
rendah. Berikut lembar jawaban tes peserta
didik pada kelas eksperimen I dan kelas
eksperimen II yang berkemampuan
berkemapuan tinggi, sedang dan rendah.

S TN T 5 T
Ve - )
N\ a.n=2L 3p\ape

]

S5 NG VWG Vet e NNk Ao
Masa 45 Sam-

0™ N3, wew\y.

a

70 NS NAw G Neger N, NN Y
C

s~ omr

DO S Y S N W e T T T N -
Nor et A W

Gambar 1. Lembar Jawaban Post-test Kelas
Eksperimen 1  Peserta  Didik
Berkemampuan Tinggi

Berdasarkan gambar 1 jawaban peserta
didik berkemampuan tinggi untuk soal post-test
telah mampu mengusai materi selama proses
pembelajaran dilakukan, terlihat bahwa peserta
didik sudah mampu memenuhi kemampuan
pemahaman konsep yang dituntut dalam soal.
Peserta didik sudah mampu menentukan bahwa
pemetaan tersebut merupakan fungsi injektif
dengan alasan setiap anggota domain memiliki
pasangan yang berbeda dan tidak terdapat
pasangan yang sama. Peserta didik juga
menjelaskan bahwa pemetaan tersebut bukan
fungsi surjektif dan bukan fungsi bijektif,
sehingga terlihat bahwa peserta didik telah
memahami perbedaan karakteristik ketiga jenis
fungsi tersebut. Hal ini menunjukkan
kemampuan mengklarifikasi objek berdasarkan
sifat tertentu. Hasil jawaban peserta didik
dikelas eksperimen II sebagai berikut.

CUAVCl] P (Ml W] =7 e x ANV v,

—10[ _meeylakanfuag lalokkit beffoagsebiap
dagcg : } o—dl kodang, in
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Gambar 2. Lembar Jawaban Post-test Kelas
Eksperimen II  Peserta Didik
Berkemampuan Tinggi
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Berdasarkan hasil pengerjaan posttest
peserta didik kelas eksperimen II, terlihat
bahwa pemahaman konsep peserta didik sudah
cukup baik. Peserta didik mampu memahami
dan menjelaskan bahwa fungsi yang disajuikah
merupakan fungsi injektif. Peserta didik juga
mampu mengemukakan alasan mengapa fungsi
tersebut injektif karna ada kata kata bahwa
tidak ada anggota domain menuju kodomain
yang sama. Hal ini menunjukkan bahwa
beberapa kemampuan pemahaman konsep yang
diukur dalam posttest sudah dapat dicapai oleh
peserta didik. Meskipun demikian, peserta
didik tidak menjelaskan mengapa fungsi fungsi
tersebut tidak merupakan fungsi surjektif
ataupun bijektif padahal hal tersebut juga
merupakan suatu hal yang penting dalam
membedakan jenis-jenis fungsi. Dengan
demikian, secara umum pemahaman konsep
peserta didik sudah tertanam dengan baik,
namun  masih  kurangnya  penjelasan
pemahaman yang diberikan. Selanjutnya
lembar jawaban posttest kelas eksperimen I
bagi peserta didik berkemampuan sedang.
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Gambar 3. Lembar Jawaban Post-test Kelas
Eksperimen 1 Peserta Didik
Berkemampuan Sedang

Berdasarkan hasil analisis jawaban peserta
didik kelas eksperimen I dengan kemampuan
sedang, terlihat bahwa peserta didik telah
mampu  mengidentifikasi diagram panah
tersebut sebagai fungsi injektif. Peserta didik
memberikan alasan bahwa setiap anggota
domain memiliki pasangan, tetapi tidak semua
anggota kodomain memiliki  pasangan.
Jawaban tersebut menunjukkan bahwa peserta
didik telah memahami konsep dasar. Namun,
alasan yang diberikan untuk menentukan sifat
injektif belum sepenuhnya tepat, karena peserta
didik masih mengaitkan konsep injektif saja,
peserta didik belum menjelakan mengapa
fungsi itu tidak surjektif dan bijektif. Dengan
demikian, jawaban peserta didik menunjukkan
bahwa pemahaman konsep sudah cukup baik

dan mampu mencapai kesimpulan yang benar,
tetapi kemampuan dalam memberikan alasan
dan menghubungkan karakteristik diagram
dengan definisi fungsi injektif masih perlu
diti,nlgkatkgn.
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Gambar 4. Lembar Jawaban Post-test Kelas
Eksperimen II Peserta Didik
Berkemampuan Sedang

Berdasarkan jawaban peserta didik, terlihat
bahwa peserta didik sudah dapat menentukan
bahwa fungsi tersebut merupakan fungsi injektif,
tetapi hanya menuliskan jawaban “injektif”
tanpa memberikan alasan atau penjelasan yang
tepat. Peserta didik seharusnya menjelaskan
bahwa fungsi dikatakan injektif apabila setiap
anggota domain yang berbeda dipetakan ke
anggota kodomain yang berbeda, sehingga
tidak terdapat dua anggota domain yang
memiliki pasangan yang sama. Hal ini
menunjukkan bahwa peserta didik sudah
mampu mengidentifikasi jenis fungsi, tetapi
belum mampu menjelaskan dan mengaitkan
jawabannya dengan sifat atau karakteristik
fungsi injektif secara tepat. Dengan demikian,
pemahaman konsep peserta didik belum
ditunjukkan secahru%"}gngkap.

1, Pemetaon taiseow merupakan Fungs ikt Korena Setiapanggeta dman
Mampunjai Patgngan boeda. ¥ by 4

Gambar 5. Lembar Jawaban Post-test Kelas
Eksperimen 1 Peserta Didik
Berkemampuan Rendah

Peserta didik pada kelas eksperimen
berkemampuan rendah peserta didik sudah
mampu memahami konsep dasar yang
digunakan pada soal, terlihat dari ketepatan
dalam mengenali fungsi injektif serta
menjelaskan bahwa setiap anggota domain
memiliki pasangan yang berbeda, artinya tidak
ada anggota domain yang menuju pasangan
yang sama. Namun, jawaban peserta didik
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masih dikatan kurang lengakap, karna peserta
didik  tidak menjelaskan mengapa fungsi
tersebut bijektif dan surjektif dan peserta didik
tidak membuatkan diagram panah pada lembar
jawaban. Kondisi ini menunjukkan bahwa
pemahaman konsep peserta didik sudah
terbentuk, tetapi belum sepenuhnya kuat dalam
menerapkan dan menjelaskan konsep secara
matematis. Selanjutnya bandingkan dengan
lembar jawaban peserta didik berkemampuan
rendah dikelas eksperimen II. .
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Gambar 6. Lembar Jawaban Post-test Kelas
Eksperimen II Peserta Didik
Berkemampuan Rendah

Berdasarkan jawaban peserta didik pada
gambar, terlihat bahwa peserta didik
menggambarkan pemetaan dengan benar, tetapi
salah dalam menentukan jenis fungsi. Peserta
didik menjawab bahwa fungsi tersebut
merupakan  fungsi  bijektif, sedangkan
berdasarkan pemetaan yang diberikan, jawaban
yang tepat adalah fungsi injektif. Kesalahan
terjadi karena peserta didik belum mampu
membedakan karakteristik fungsi injektif dan
bijektif. Peserta didik juga memberikan alasan
bahwa semua anggota himpunan memiliki
pasangan sehingga fungsi tersebut disebut
bijektif, padahal untuk menentukan fungsi
bijektif tidak cukup hanya melihat bahwa setiap
anggota domain memiliki pasangan, tetapi juga
harus memperhatikan apakah seluruh anggota
kodomain memiliki pasangan tepat satu dari
domain. Dengan demikian, peserta didik belum
mampu mengklasifikasikan fungsi berdasarkan
karakteristik yang tepat, sehingga jawaban
yang diberikan tidak sesuai dengan konsep
yang ditanyakan.

Berdasarkan uraian tersebut, terdapat
perbedaan kemampuan pemahaman konsep
matematis peserta didik yang memperoleh
pembelajaran dengan model Game Based
Learning dan peserta didik yang memperoleh
pembelajaran dengan model Problem Based
Learning. Perbedaan tersebut terlihat dari
kemampuan peserta didik dalam memahami
konsep relasi dan fungsi. Pada kelas
eksperimen I yang menerapkan model Game
Based Learning, peserta didik menunjukkan
antusiasme yang lebih tinggi selama proses
pembelajaran,  khususnya  pada  tahap
permainan. Keterlibatan peserta didik dalam
aktivitas permainan mendorong mereka untuk
lebih  aktif dalam  memahami  dan
mengaplikasikan konsep relasi dan fungsi
sehingga pemahaman konsep matematis dapat
terbentuk dengan lebih baik. Sementara itu,
pada kelas eksperimen II yang menerapkan
model Problem Based Learning, pemahaman
peserta didik terhadap konsep relasi dan fungsi
masih belum optimal, yang terlihat dari masih
adanya peserta didik yang mengalami kesulitan
dalam memahami dan menerapkan konsep
yang telah dipelajari.

KESIMPULAN
Berdasarkan analisis hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan

kemampuan pemahaman konsep peserta didik
menggunakan model Game-Based Learning
dengan model Problem-Based Learning pada
kelas XI Fase F di SMAN 9 Sijunjung yaitu
dengan  tpipyng = 7,78 > trgpe = 2,004.
Penerapan model GBL pada kelas eksperimen I
terbukti lebih efektif dalam membangun
pemahaman konsep relasi dan fungsi secara
utuh dibandingkan model PBL di kelas
eksperimen II. Perbedaan ini terlihat jelas dari
analisis kemampuan peserta didik; kelompok
GBL berkemampuan tinggi dan sedang mampu
mengklasifikasikan jenis fungsi (injektif,
surjektif, bijektif) beserta karakteristiknya
secara mendalam. Sementara itu, peserta didik
pada kelompok PBL cenderung hanya mampu
mengidentifikasi jenis fungsi tanpa disertai
argumentasi matematis yang lengkap, bahkan
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kelompok berkemampuan rendah pada kelas
PBL masih mengalami miskonsepsi dalam
membedakan karakteristik fungsi injektif dan
bijektif. Tingginya  antusiasme serta
keterlibatan aktif peserta didik dalam fase
permainan pada model GBL menjadi faktor
utama penguat retensi pemahaman konsep
mereka.
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