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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
GAMIFICATION TERHADAP KEMAMPUAN PEMECAHAN
MASALAH MATEMATIS KELAS IV DI
UPT SD NEGERI 1 SUMBERAGUNG

Oleh

VERA PUJI ASTUTI Z

Masalah penelitian ini adalah rendahnya kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik kelas IV karena pendidik belum menggunakan media
pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh
dan perbedaan penggunaan media pembelajaran berbasis Gamification terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematis kelas IV SD. Metode penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode eksperimental dengan desain
penelitian yaitu pretest-posttest only control group design. Penentuan sampel
penelitian menggunakan teknik sampling jenuh atau total sampling yang termasuk
dalam non-probability sampling. Teknik analisis data menggunakan uji normalitas
dan uji homogenitas. Teknik pengumpulan data menggunakan tes, wawancara, dan
dokumentasi. Pengujian hipotesis menggunakan regresi linier sederhana dan uji-t
menunjukkan hasil yang positif sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis Gamification memiliki pengaruh dan perbedaan
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis kelas IV UPT SD Negeri 1
Sumberagung.

Kata kunci: Gamification, kemampuan pemecahan masalah matematis



ABSTRACT

THE EFFECT OF USING GAMIFICATION-BASED LEARNING
MEDIA ON GRADE IV MATHEMATICAL
PROBLEM SOLVING SKILLS AT UPT
SD NEGERI 1 SUMBERAGUNG

By

VERA PUJI ASTUTI Z

The problem of this study is the low mathematical problem solving ability of fouth
grade students because adecators have not used learning media interaktif. This
study aims to determine the effect and differences in the use of Gamification-based
learning media on mathematical problem solving skills of grade IV UPT SD Negeri
1 Sumberagung. The research method used in this study used an experimental
method with a research design, namely pretest-posttest only control group design.
Determination of the research sample using saturated sampling technique or total
sampling which is included in non-probability sampling. Data analysis techniques
using normality test and homogeneity test. Data collection techniques using test,
interviews, and documentation. Hypothesis testing using sample linier regression
and t-test show positive results so that it can be concluded that the use of
Gamification-based learning media has an influence and difference on the
mathematical problem solving ability of class IV UPT SD Negeri 1 Sumberagung.

Keyword: Gamification, mathematical problem solving ability
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l. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pendidikan mempunyai peranan penting dalam pembangunan nasional.
Melalui pendidikan yang baik kita mempelajari hal-hal baru dan
menciptakan talenta-talenta berkualitas tinggi. Pendidikan juga dijadikan
standar untuk meningkatkan kesejahteraan agar dapat bertahan di abad ke
21 yang berbasis pada kemampuan berpikir. Seiring dengan kemajuan
teknologi di abad ke 21, maka akan berdampak pada banyak aspek
kehidupan manusia salah satunya adalah bidang pendidikan. Hal tersebut
sejalan dengan Undang-undang Repubik Indonesia nomor 20 tahun 2003
pasal 2, yaitu: Pendidikan nasional adalah pendidikan yang berdasarkan
Pancasila dan Undang-undang Dasar Negara Republik Indonesia tahun
1945 yang berakar pada nilai-nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia

dan tanggap terhadap tuntutan perubahan zaman.

Pada abad ke 21, ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang dengan
pesat sehingga memerlukan talenta-talenta unggul yang mempunyai
kecerdasan dan berpikir tingkat tinggi termasuk kemampuan berpikir
kritis, sistematis, logis, dan kreatif serta mampu bekerja sama dan
memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu cara agar
dapat menumbuhkan kemampuan memecahkan masalah, dimulai saat
masih sekolah dasar dengan hal yang sangat sederhana yaitu memecahkan
masalah pada soal matematika, karena ketika peserta didik sudah terbiasa
dalam memecahkan masalah soal matematika diharapkan peserta didik
tersebut dapat memecahkan masalah dikehidupan sehari-hari. Namun
masih banyak peserta didik yang kurang memiliki kemampuan dalam
menyelesaikan masalah matematika karena kebiasaan pendidik dalam

mengajar melalui metode ceramah menjadi salah satu penyebab peserta



didik merasa bosan dengan pelajaran matematika sehingga peserta didik
kesulitan dalam memahami materi matematika dan menyelesaikan soal

yang diberikan pendidik.

Pembelajaran dengan menggunakan metode ceramah adalah salah satu
metode tradisional yang sejak dahulu digunakan sebagai alat komunikasi
secara lisan dalam proses pembelajaran. Menurut Syaiful Sagala (2010)
metode ceramah adalah sebuah bentuk interaksi melalui penjelasan dan
penuturan secara lisan dari pendidik ke peserta didik. Metode
pembelajaran teacher centered learning (TCL) didominasi oleh pendidik
sehingga peserta didik lebih pasif dalam proses pembelajaran karena
peserta didik hanya dituntut untuk mendengarkan dan mengikuti apa yang
disampaikan oleh pendidik. Pendidik dianggap sebagai sentral pendidikan
yang berakibatkan peserta didik hanya pasif tanpa mempunyai peran aktif

dalam proses pembelajaran.

Pembelajaran akan aktif dan interaktif jika peserta didik dilibatkan selama
proses pembelajaran berlangsung. Menurut Muhammad Hasan, dkk (2021)
selama proses pembelajaran terjadi komunikasi antara pendidik dan
peserta didik, dengan pendidik yang berperan sebagai penyampaian
informasi dan peserta didik berperan sebagai penerima informasi. Proses
ini akan berjalan dengan baik jika pendidik pandai dalam menyampaikan
materi atau informasi dan peserta didik mempunyai kemampuan menerima
informasi dengan baik. Hal tersebut akan membuat peserta didik jauh
lebih aktif selama proses pembelajaran berlangsung, dalam semua muatan
pelajaran diperlukan metode pembelajaran yang interaktif untuk
memotivasi peserta didik, khususnya muatan pelajaran matematika yang
perlu diperhatikan karena matematika cenderung menjadi muatan
pelajaran yang dihindari oleh peserta didik karena proses pembelajaran
yang kurang menyenangkan yang hanya dilakukan dengan mentransfer

pengetahuan tanpa adanya sebuah interaksi yang menyenangkan.



Matematika merupakan ilmu eksakta dan merupakan ilmu pengetahuan
yang penting diajarkan kepada peserta didik yang menjadi landasan ilmu
pengetahuan. Ilmu matematika memainkan peran penting dalam
kehidupan manusia di dunia karena dengan belajar matematika manusia
mampu menggunakan simbol yang cermat dan mudah dipahami, tetapi
sebagian besar mengatakan matematika adalah muatan pelajaran yang
paling rumit. Sejalan dengan pernyataan tersebut (Tohir, 2019)
menyampaikan pada sebuah penelitian menemukan bahwa 45% peserta
didik menganggap matematika cukup sulit. Pada tahun 2018, program
International Student Assesment (PISA) melakukan tes dan mengevaluasi
600.000 anak berusia 15 tahun secara acak dari 79 negara. Indonesia
menduduki peringkat 73 dari 79 negara bidang matematika dengan skor
379. Oleh karena itu, PISA menemukan bahwa Indonesia masih memiliki

minat yang relatif rendah terhadap materi matematika.

Pada dasarnya, ada beberapa peserta didik yang tidak suka pelajaran
matematika dan merasa kesulitan dalam memahami serta menyelesaikan
soal-soal matematika. Ini bisa terjadi karena mungkin mereka merasa
bahwa matematika sulit atau tidak menarik bagi mereka. Kesulitan dalam
memecahkan soal matematika juga bisa disebabkan oleh kurangnya latihan
atau pemahaman yang kurang mendalam tentang konsep-konsep

matematika salah satunya kemampuan pemecahan masalah.

Kemampuan pemecahan masalah matematis adalah kemampuan dasar
yang harus dimiliki oleh peserta didik, karena dengan adanya kemampuan
pemecahan masalah matematis maka peserta didik dapat memecahkan soal
yang diberikan oleh pendidik sehingga memperoleh hasil capaian yang
memuaskan. Karena itu, kemampuan pemecahan masalah matematis juga
harus diasah setiap saat dan peserta didik dilatih untuk menyelesaikannya,
namun tidak semua materi memerlukan pemecahan masalah matematis.
Setiap peserta didik mempunyai kemampuan yang berbeda-beda. Ketika
kemampuan seorang peserta didik tinggi maka dapat memahami dan
memecahkan masalah pada soal yang akan diberikan tetapi jika memiliki



kemampuan yang rendah maka akan mengalami kesulitan dalam

memahami dan memecahkan masalah pada soal tersebut.

Proses pembelajaran matematika di setiap jenjang sekolah jelas berbeda-
beda dan penyampaian materi harus disesuaikan dengan tingkatan peserta
didik agar dapat diterima dengan baik. Menurut Frida Destini (2019)
pendidik perlu lebih menyesuaikan materi dan pendekatan yang digunakan
dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar yang masih dalam tahap
operasional konkret dengan menyesuaikan bahan ajar, materi, dan
pemilihan media dengan kebutuhan peserta didik untuk dapat
menciptakan suasana pembelajaran di kelas yang lebih menyenangkan dan
tidak membosankan serta membantu menjadi lebih aktif dan mencapai
hasil yang memuaskan. Pembelajaran matematika dapat menyenangkan
jika media pembelajaran dapat disesuaikan dengan teknologi saat ini. Ada
banyak sekali jenis media berbasis gamification yang dapat dimanfaatkan
oleh pendidik dalam proses pembelajaran khususnya muatan pelajaran

matematika.

Proses komunikasi antara pendidik dan peserta didik terjalin dengan baik,
maka pembelajaran akan berjalan efektif. Suatu proses pembelajaran yang
efektif adalah ketika pendidik dapat menciptakan suasana pembelajaran
yang menyenangkan dan aktif, pembelajaran dapat didukung oleh media
pembelajaran dan bahan ajar yang sesuai dengan materi pembelajaran dan

taraf berpikir peserta didik.

Hal ini memerlukan alat komunikasi yang disebut media pembelajaran
untuk menjamin komunikasi berjalan dengan baik. Media pembelajaran
dapat dimanfaatkan oleh pendidik sebagai salah satu alat untuk menunjang
proses pemebalajaran, namun tidak sedikit pendidik yang kurang
mengetahui bagaimana mengimplementasikan media pembelajaran
tersebut. Media adalah sarana untuk mentransfer pengetahuan atau pesan
yang akan disampaikan oleh pendidik kepada peserta didik. Media

pembelajaran berbasis gamification adalah salah satu media pembelajaran



yang dapat digunakan oleh pendidik untuk proses pembelajaran yang
interaktif. Media pembelajaran gamifikasi akan memuat sebuah permainan
yang dapat dimainkan langsung oleh peserta didik sehingga akan
menjadikan proses pembelajaran menjadi menyenangkan dengan media
gamifikasi, peserta didik akan merasakan pengalaman pembelajaran yang

menarik.

Media pembelajaran berbasis gamifikasi adalah cara belajar aktif yang
melibatkan penggunaan permainan komersial atau edukatif dikelas. Hal ini
karena gaya belajar abad ke-21 yang menekankan pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik di mana peserta didik berinteraksi dengan
pendidik dan sesama peserta didik serta bekerja sama melalui pemecahan
masalah (Wong dan Osman, 2018).

Beberapa hal yang harus diperhatikan, media pembelajaran dan bahan ajar
menjadi salah satu hal penting untuk menciptakan pembelajaran yang aktif
dan menyenangkan. Ketersediaan media pembelajaran dan bahan ajar di
sekolah khususnya berbasis gamification belum tersedia. Gamification
adalah aktivitas yang memodelkan non-game sistem dengan
mengintegrasikan komponen game ke dalam sistem (Akhriza dkk., 2019).
mencakup berbagai elemen desaian game seperti poin, lencana, papan
skor, dan tantangan (Kristanto, 2020) media pembelajaran dan bahan ajar
yang disesuaikan dengan isi yang ingin disampikan akan membantu
membangkitkan minat belajar peserta didik. Menggunakan media
pembelajaran dan bahan ajar yang tepat, dapat menciptakan suasana kelas

yang lebih aktif dan menyenangkan serta meningkatkan ilmu pengetahuan.

Perkembangannya gamification terhubung dengan banyak bidang ilmu.
Perpaduan multididisiplin yang terlibat dalam gamification memberikan
ruang kreatifitas (Marisa F dkk., 2020). Penerapan gamification dalam
pembelajaran dapat dilakukan pada beberapa jenis permainan daring,
misalnya Genially, Sink or Swim, Kahoot!, dan Uno Stacko (Winatha &

Ariningsih, 2020). Sejalan dengan penuturan tersebut, maka dapat ditarik



kesimpulan bahwa gamification adalah sebuah konsep pembelajaran yang
menggunakan mekasnisme dan unsur elemen berbasis game namun dapat
diterapkan pada beberapa jenis permainan berbasis daring untuk

menciptakan pembelajaran yang interaktif sehingga menarik minat belajar

peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan wali kelas 1V, diketahui
bahwa pendidik masih menerapkan pembelajaran konvensional dengan
menjelaskan suatu materi namun belum menggunakan media pembelajaran
yang menarik karena pendidik cenderung hanya melakukan proses
pembelajaran tanpa media pembelajaran interaktif sehingga peserta didik
cenderung bosan serta sulit memahami materi tersebut dan akibatnya

peserta didik sulit menjawab soal yang diberikan.

Bahkan apa yang terjadi di lapangan menunjukan bahwa masih relatif
rendah dalam kemampuan pemecahan masalah matematis. Kurangnya
kemampuan pemecahan masalah matematis terjadi pada UPT SD Negeri 1
Sumberagung. Hal tersebut dapat dilihat melalui hasil nilai pra penelitian

yang sudah dilaksanakan sesuai dengan tabel berikut:

Tabel 1. Daftar nilai matematika semester ganjil 2023/2024 UPT SD
Negeri 1 Sumberagung

Kelas IV Jumlah
Nilai A Peresentase | B Peresentase E?Z?Izta
<70 15 | 66% 14 58% 29
>70 8 34% 10 42% 18
Jumlah | 23 | 100% 24 100% 47

Sumber: Wali kelas IV A dan IV B

Dari tabel 1 menunjukan bahwa dari jumlah peserta didik kelas 4 di UPT
SD Negeri 1 Sumberagung hanya 18 orang dengan nilai diatas KKM
(Kriteria Ketuntasan Minimum) dari 47 peserta didik yang artinya nilai 29
peserta didik masih dibawah KKM, maka dari itu nilai peserta didik kelas
IV tergolong masih relatif rendah. Adapun KKM di UPT SD Negeri 1
Sumberagung yaitu 70.



Sesuai dengan hasil pra penelitian yang dilaksanakan di UPT SD Negeri 1
Sumberagung bahwa kemampuan pemecahan masalah masih relatif
rendahdan masih belum bisa menyelesaikan masalah matematis dengan
benar serta memiliki banyak kesulitan untuk memecahkan masalah dan
menyelesaikan soal yang diberikan. Dapat dilihat melalui cara pengerjaan
soal yang dilakukan oleh peserta didik yang langsung menuliskan jawaban
tanpa menuliskan langkah-langkah penyelesaiannya didalam soal dan apa
yang ditanya dalam soal. Beberapa ada yang melakukan pengecekan
kembali setelah menyelesaikan soal dan ada beberapa yang cenderung
tidak melakukan pengecekan ulang setelah menjawab soal sehingga sering

terjadi suatu kesalahan dalam proses pengerjaan soal.

Media pembelajaran interaktif dapat mendorong motivasi, minat, sikap,
dan partisipasi aktif dalam pembelajaran matematika. Menggunakan
media pembelajaran berbasis permainan, membuat peserta didik
memahami isi muatan pelajaran dan pada akhirnya meningkatkan prestasi
akademik. Hal ini karena pembelajaran berbasis permainan
menitikberatkan pada pengembangan dan penggunaan permainan sebagai
alat untuk belajar melalui bermain, sehingga memungkinkan pendidik
merancang pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif untuk
membantu peserta didik mengembangkan konsep matematika lebih lanjut.
Hal ini secara tidak langsung meningkatkan tingkat keterlibatan peserta
didik dan membantu mereka fokus dalam pemecahaman masalah pada soal

matematika yang diberikan.

Hal tersebut sejalan dengan peneltian yang di lakukan oleh Marisa
Ambarwati (2019) dengan penelitian yang menggunakan media
pembelajaran berbasis web game untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis menuturkan bahwa terdapat peningkatan
dalam pembelajaran dan motivasi peserta didik dalam kemampuan

pemecahan masalah matematis.



Melihat uraian diatas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Gamification
Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Kelas IV di UPT

SD Negeri 1 Sumberagung”

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang penelitian, dapat diidentifikasi masalah
penelitian sebagai berikut:
a. Pembelajaran masih berpusat pada pendidik.
b. Pendidik belum menggunakan media pembelajaran interaktif dalam
proses belajar mengajar.
c. Kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik masih relatif

rendah.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, maka batasan masalah penelitian ini
adalah sebagai berikut:
a. Model pembelajaran yang digunakan adalah problem based learning.
b. Media pembelajaran yang digunakan adalah media berbasis
gamification.
c. Objek penelitian adalah peserta didik kelas IV UPTD SD Negeri 1

Sumberagung.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan
masalah penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Apakah terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis gamification
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis?
b. Apakah terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah

matematis antara kelas eksperimen yang menggunakan media



pembelajaran berbasis gamification dengan kelas kontrol yang

menggunakan media pembelajaran PPT?

1.5 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis
gamification terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis.
b. Untuk mengetahui perbedaan kemampuan pemecahan matematis
antara kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran
berbasis gamification dan kelas kontrol yang menggunakan media

pembelajaran PPT.

1.6 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dari segi teoritis dan praktis,

sebagai berikut:

a. Secara teoritis, berguna bagi pengembangan ilmu pendidikan
khususnya pendidikan matematika tentang media pembelajaran berbasis
gamification pada pembelajaran matematika untuk meningkatkan
kemampuan memecahkan masalah .

b. Secara praktis, memiliki manfaat sebagai berikut:

1. Bagi Peserta didik
Penggunaan media pembelajaran berbasis gamification dalam
pembelajaran matematika diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik dalam
proses pembelajaran.

2. Bagi Pendidik
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif pembelajaran
yang digunakan oleh pendidik dalam proses pembelajaran serta
menambah informasi mengenai media pembelajaran berbasis
gamification dan dapat dikembangkan dengan berbagai variasi
model pembelajaran lainnya guna untuk meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah matematis.
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3. Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi untuk
sekolah yang bersangkutan ataupun sekolah lain sebagai upaya untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran.

4. Peneliti Lanjutan
Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk mengetahui
media pembelajaran berbasis gamification khususnya muatan

pelajaran matematika.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kurikulum Merdeka
2.1.1 Hakikat Kurikulum Merdeka

Kurikulum merdeka belajar merupakan sebuah konsep yang
bertujuan untuk memberi kebebasan kepada peserta didik untuk
memberikan, mengatur dan mengembangkan cara belajar mereka
sendiri secara mandiri sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan
fokus pada penguatan karakter. Menurut Mulyasa (2021:31)
menyatakan bahwa kurikulum merdeka belajar merupakan suatu
kondisi yang memberikan kepercayaan penuh kepada pendidik dan
peserta didik dalam pembelajaran, sehingga peserta didik dapat
berkembang secara optimal dibawah bimbingan pendidik. Peserta
didik berpartisipasi aktif dalam pembelajaran baik secara individu
maupun kelompok, melalui kegiatan yang memudahkan
pemahaman konsep dan penerapannya dalam kehidupan sehari-
hari. Sejalan dengan itu, menurut Ananta & Sumintono (2020)
menuturkan bahwa kurikulum merdeka telah melibatkan berbagai
pembaruan dalam konteks kurikulum, seperti penekanan pada
pembelajaran aktif, pembelajaran berbasis proyek, dan berpusat
pada peserta didik. Pendidik memiliki metode pembelajaran yang
fleksibel dan dapat digunakan untuk memungkinkan pembelajaran

disesuaikan dengan minat dan kebutuhan peserta didik.

Hasanudin dkk (2022:6) menyatakan merdeka belajar adalah
jembatan yang dapat dijadikan sebagai pedoman bagi pendidik dan
peserta didik untuk berpikir kreatif dan mandiri untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Definisi lain dikemukakan
oleh Putri Rahmadhani dkk (2022:41) kurikulum merdeka belajar
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merupakan sebuah kebijakan baru yang dibuat oleh menteri
pendidikan dengan tujuan mendorong atau memberi semangat
peserta didik dalam menguasai kompetensi ilmu dalam pendidikan
yang berguna untuk mencapai cita-citanya. Dengan kurikulumnya
yang beragam, program kurikulum merdeka dirancang untuk
memberikan peserta didik waktu yang cukup untuk meningkatkan

pemahaman dan mengembangkan diri.

Menurut Hermawan (2020), program merdeka bertujuan untuk
menghasilkan lulusan yang siap bersaing secara global, memiliki
akhlak yang baik, dan mampu merespon perubahan zaman.
Program kurikulum merdeka menggunakan berbagai metode untuk
mencapai tujuan tersebut seperti menerapkan pembelajaran
berbasis proyek, pengembangan program lokal dan penerapan
teknologi informasi untuk kepentingan peserta didik, serta
pengembangan keterampilan yang merespon permasalahan
kehidupan nyata, hal ini membantu peserta didik dalam
mengembangkan kemampuan praktis dan pemecahan masalah
mereka. Oleh karena itu, tujuan kurikulum merdeka adalah
menghasilkan lulusan yang tidak hanya memiliki kemampuan
akademis namun juga memiliki keterampilan dan nilai-nilai yang

diperlukan untuk bertahan dalam globalisasi.

Berdasarkan definsi-definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa
kurikulum merdeka belajar pada hakikatnya merupakan kebebasan
yang diberikan kepada pendidik untuk mengembangkan
pembelajaran sesuai dengan situasi, kondisi, dan kebutuhan peserta
didik serta peserta didik juga diberikan kebebasan untuk bisa bebas
berpikir, berkreasi, dan berinovasi sehingga menghasilkan sesuatu
yang lebih berarti. Peserta didik mendapatkan prioritas dalam
kurikulum merdeka karena fokusnya pada pembelajaran responsif,
komperhensi, dan berpusat pada peserta didik. Tujuannya adalah
untuk membantu peserta didik tentang keterampilan pada abad 21
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seperti pemecahan masalah, kreativitas, dan kolaborasi. Sistem
pembelajaran yang diterapkan bertujuan untuk membentuk
karakter peserta didik, penilaian yang dilakukan tidak hanya
berfokus pada prestasi akademik, tetapi juga melihat karakteristik

masing-masing peserta didik.

Dalam penelitian ini kurikulum merdeka digunakan sebagai acuan
kurikuler isi mata pelajaran matematika pada materi pengukuran
persegi dan persegi panjang yang dilaksanakan dalam penelitian

diproses belajar mengajar.

Strategi Kurikulum Merdeka

Sebelum menyusun modul ajar, pendidik harus mengetahui strategi

mengembangkan modul ajar dan harus memenuhi minimal dua

syarat yaitu memenuhi kriteria yang telah ada dan kegiatan

pembelajaran dalam modul ajar sesuai dengan prinsip

pembelajaran dan asesmen. Adapun kriteria modul ajar

kurikulum merdeka adalah sebagai berikut:

a. Esensial yaitu setiap muatan pelajaran berkonsep melalui
pengalaman belajar dan lintas disiplin ilmu

b. Menarik, bermakna, dan menantang yaitu pendidik dapat
menumbuhkan minat kepada peserta didik dan menyertakan
peserta didik secara aktif pada pembelajaran, berkaitan
dengan kognitif dan pengalaman yang dimilikinya
sehingga tidak terlalu kompleks dan tidak terlalu mudah
untuk seusianya

c. Relevan dan kontekstual yaitu berkaitan dengan unsur kognitif
dan pengalaman yang telah dimiliki sebelumnya dan
sesuai kondisi waktu dan tempat peserta didik berada.

d. Berkesinambungan yaitu kegiatan pembelajaran harus
memiliki keterkaitan sesuai dengan fase belajar peserta didik
(fase 1, fase 2, fase 3).
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Strategi pengembangan kurikulum merdeka di sekolah dasar
melibatkan beberapa langkah menurut Wilda Al Aluf (2024):

a.

Identifikasi kebutuhan

Dalam proses identifikasi kebutuhan, langkah pertama yang
dilakukan adalah mendengarkan masukan dari berbagai pihak
seperti pendidik, peserta didik, orang tua, dan masyarakat. Hal
ini bertujuan untuk memahami kebutuhan lokal dan kebutuhan
peserta didik secara keseluruhan. Dengan mendengarkan
masukan dari berbagai pihak, kita dapat memastikan bahwa
kebutuhan peserta didik dan kebutuhan lokal dapat terpenuhi
dengan baik. Hal ini akan membantu meningkatkan kualitas
pendidikan dan kesejahteraan peserta didik secara keseluruhan.
Penyesuaian kurikulum

Hal ini menekankan perlunya mempertimbangkan kebutuhan
dan karakteristik peserta didik sebelum mengubah atau
memodifikasi program pendidikan yang ada. Tujuannya adalah
menjadikan pendidikan lebih efektif dan relevan bagi peserta
didik. Selain itu, dalam proses penyesuaian program juga
harus memperhatikan nilai-nilai budaya dan lokal. Jika suatu
daerah mempunyai budaya seni dan musik yang kuat, sistem
pendidikan dapat dimodifikasi dengan memasukkan lebih
banyak kursus seni untuk peserta didik asli daerah tersebut.
Penguatan kompetensi dasar

Pernyataan ini berarti bahwa penting untuk memastikan bahwa
setiap keterampilan dasar diajarkan secara akurat berdasarkan
tingkat perkembangan peserta didik. Selain itu, metode
pembelajaran juga harus mencakup kegiatan dan proyek
langsung sehingga peserta didik dapat belajar dengan lebih
menarik dan berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
Pemanfaatan teknologi

Teknologi dimanfaatkan untuk membuat pembelajaran lebih

menarik dan menyenangkan bagi peserta didik, dengan
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menggunakan permainan edukatif atau video pembelajaran,
teknologi memungkinkan peserta didik menjadi lebih terlibat
dalam pembelajaran. Selain itu, mereka mempunyai pilihan
untuk mengakses berbagai sumber belajar online seperti e-
book, video pembelajaran, atau simulasi interaktif. Kemajuan
teknologi dapat meningkatkan kesempatan belajar peserta
didik, seperti menawarkan kursus online atau berinteraksi
dengan pelajar dari berbagai wilayah.

Melibatkan pendidik, peserta didik, orang tua, dan masyarakat
Pentingnya melibatkan pendidik, peserta didik, orang tua, dan
masyarakat dalam pengembangan, pelaksanaan, dan evaluasi
kurikulum. Hal ini dilakukan agar kurikulum yang disusun
dapat sesuai dengan kebutuhan dan memberikan dukungan
yang dibutuhkan.

Pembelajaran berkelanjutan

Pendekatan pembelajaran berkelanjutan ini mendorong peserta
didik untuk terus belajar dan berkembang di luar sekolah.
Misalnya, dengan mengikutsertakan mereka dalam proyek
komunitas atau kegiatan ekstrakurikuler yang relevan.
Dengan terlibat dalam proyek-proyek komunitas atau kegiatan
ekstrakurikuler, peserta didik dapat belajar secara aktif dan
mempersiapkan diri untuk menjadi individu yang lebih
berpengalaman dan berpengetahuan luas.

Evaluasi dan penyesuaian

Pentingnya melakukan evaluasi berkala terhadap implementasi
kurikulum. Evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui sejauh
mana kurikulum yang telah diterapkan berhasil dan menemui
tantangan apa saja. Dari hasil evaluasi tersebut, kita dapat
mengetahui apa yang perlu disesuaikan atau diperbaiki agar
kurikulum tersebut dapat menjadi lebih efektif. Dengan
melakukan evaluasi berkala dan melakukan penyesuaian yang
diperlukan, diharapkan kurikulum dapat terus ditingkatkan
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untuk memberikan pendidikan yang lebih baik dan efektif bagi
para peserta didik.

2.1.3 Langkah-langkah Kurikulum Merdeka

Berikut adalah beberapa langkah yang dapat dilakukan dalam

implementasi pengembangan kurikulum merdeka menurut Mulik

Cholilah, dkk (2023):

a. Orientasi/kebutuhan
Tahap ini mengacu pada kesadaran akan perlunya perbaikan
masalah pendidikan di sekolah, oleh karena itu ketika kita ingin
memperbaiki kurikulum sekolah, kita harus menyadari
pentingnya mengembangkan kurikulum yang sudah ada. Jika
peserta didik tidak memahami konsep tertentu dengan baik,
kurikulum harus dimodifikasi agar lebih sesuai dengan
kebutuhan mereka. Intinya, tahap ini berfokus pada pengakuan
pentingnya meningkatkan pendidikan melalui penyempurnaan
kurikulum.

b. Inisiasi
Inisiasi merupakan langkah awal memulai perubahan baik dari
luar sekolah maupun dari dalam sekolah. Inisiasi juga dapat
dilakukan oleh sekolah sebagai komunitas belajar untuk
meningkatkan pemahaman warga sekolah terhadap berbagai
persoalan yang perlu dipahami dan dilaksanakan sesuai dengan
ide-ide inovatif. Melalui rujukan, sekolah dapat memulai
perubahan yang diperlukan untuk meningkatkan kualitas
pendidikan dan pengalaman belajar peserta didik. Inisiasi juga
dapat membantu memperkuat hubungan antar warga sekolah
dan membangun budaya inovasi yang positif dalam lingkungan
pendidikan.

c. Implementasi
Implementasi adalah saat sekolah melakukan perubahan
berdasarkan kebijakan sekolah. Salah satu contohnya adalah

pengembangan kurikulum yang lebih baik ketika diadopsi dari
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kebijakan sekolah terkait. Jadi, saat sekolah mengambil
langkah-langkah untuk menerapkan kebijakan atau perubahan
tertentu, itu disebut sebagai implementasi. Ini penting karena
membantu sekolah untuk terus berkembang dan meningkatkan
kualitas pendidikan yang mereka berikan kepada peserta didik.

d. Institusional atau keberlanjutan
Ketika terjadi perubahan, langkah selanjutnya hanya akan
berhasil jika ada institusional partisipasi, komunikasi dan
kolaborasi yang berkelanjutan antara seluruh warga sekolah.
Kesinambungan ini juga penting bagi keberhasilan kurikulum
baru yang diusulkan. Hal ini lebih masuk akal mengingat
perkembangan kurikulum yang sering terjadi dalam pendidikan
Indonesia. Setiap kali ada perubahan atau perkembangan dalam
kurikulum sekolah, sangat penting untuk menjaga partisipasi,
komunikasi, dan kerjasama untuk memastikan program
pendidikan berfungsi dengan baik.

e. Pemeliharaan
Fase ini mengacu pada tahap di mana kurikulum sedang
dikembangkan dan diimplementasikan. Keberhasilan fase ini
tergantung pada seberapa kuat komitmen untuk melanjutkan
implementasi kurikulum tersebut. Untuk memastikan
kelangsungan pengembangan kurikulum, perlu adanya
pemeliharaan yang terus-menerus dilakukan. Pemeliharaan ini
melibatkan pengawasan yang cermat terhadap proses
implementasi pengembangan kurikulum yang sedang

berlangsung.

Kurikulum merdeka mempunya langkah-langkah dalam membuat
modul ajar, berikut langkah-langkah membuat modul ajar
kurikulum merdeka:
a. Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran harus mencerminkan poin-poin

penting pada pembelajaran dan dapat diuji oleh berbagai jenis
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asesmen sebagai bentuk dari pemahaman peserta didik. Tujuan
pembelajaran terdiri dari alur konten capaian pembelajaran dan
alur tujuan pembelaran. Hal ini dilakukan untuk
menentukan kegiatan belajar, sumber daya yang akan
digunakan, kesesuaian dari beragam peserta didik, dan teknik
asesmen yang digunakan. Bentuk tujuan pembelajaran pun
beragam, mulai dari bidang kognitif yang meliputi fakta dan
informasi, prosedural, pemahaman konseptual, seni berpikir

kritis dan keterampilan bernalar, dan langkah berkomunikasi.

. Pemahaman Bermakna

Pemahaman bermakna untuk mendeskripsikan proses
pembelajaran tidak hanya menghafal konsep atau fenomena
saja, namun perlu diterapkan kegiatan menghubungkan
konsep-konsep tersebut untuk membentuk pemahaman yang
baik sehingga konsep yang telah dirancang oleh pendidik dapat
membentuk perilaku peserta didik.

Pertanyaan Pemantik

Pendidik dapat membuat pertanyaan kepada peserta didik
yang dituangkan dalam rancangan pembelajaran modul ajar
untuk membangkitkan kecerdasan berbicara, rasa ingin tahu,
memulai diskusi antar teman atau pendidik, dan memulai
pengamatan. Fokus pembuatan pertanyaan dalam bentuk kata
tanya terbuka, seperti; apa, bagaimana, mengapa.

Kegiatan Pembelajaran

Pada kegiatan ini berisikan skenario pembelajaran dalam
kelas atau luar kelas. Kegiatan ini memiliki urutan yang
sistematis yang dapat disertakan dengan opsi pembelajaran
atau pembelajaran alternatif sesuai dengan kebutuhan
belajar peserta didik, namun tetap pada koridor durasi
waktu yang telah direncanakan. Adapun tahap kegiatan
pembelajaran adalah pendahuluan, inti, dan penutup berbasis

metode pembelajaran aktif.
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e. Asesmen

Seperti yang telah diketahui bahwa kurikulum merdeka
belajar mendesain asesmen menjadi tiga kategori, yaitu
asesmen diagnostik, asesmen formatif, dan asesmen sumatif.
Hal ini untuk mengukur capaian pembelajaran di akhir kegiatan
pembelajaran. Asesmen diagnositik harus dilakukan
sebelum pembelajaran dengan mengategorikan kondisi
peserta didik dari segi psikologis dan kognitif. Asesmen
formatif dilakukan saat proses pembelajaran. Sementara
asesmen sumatif dilakukan di akhir proses pembelajaran.

Adapun bentuk asesmennya beragam di antaranya adalah:
(1) sikap, asesmen ini dapat berupa pengamatan, penilaian
diri, penilaian teman sebaya dan anekdotal, (2) perfoma,
penilaian ini berupa hasil keterampilan/psikomotorik peserta
didik berupa presentasi, drama, market day, dan lain
sebagainya, dan (3) tertulis, penilaian ini berupa tes tertulis
secara objektif, essay, multiple choice, isian, dan lain-lain.
Pendidik dapat berkreasi dalam melakukan asesmen kepada

peserta didik.

Indikator Keberhasilan Kurikulum Merdeka

Kurikulum merdeka belajar memiliki indikator keberhasilan untuk
menentukan apakah tujuan pembelajaran telah tercapai atau tidak.
Indikator keberhasilan ini membantu kita untuk melihat apakah
program kurikulum merdeka belajar berjalan dengan baik atau
tidak. Indikator keberhasilan kurikulum merdeka belajar menurut
Nadiem Makarim pada sosialisasi perihal merdeka belajar pada
tahun 2022, ada tiga indikator yang digagas oleh kementerianya

adalah sebagai berikut:

Partisipasi peserta didik dalam pendidikan merata
Partisipasi peserta didik dalam pendidikan merata adalah
tentang pentingnya peserta didik terlibat dan aktif dalam proses
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belajar-mengajar secara merata. Ini berarti semua siswa
memiliki kesempatan yang sama untuk belajar dan
berkembang sesuai dengan kemampuan dan potensi masing-
masing. Dengan partisipasi peserta didik yang merata, tidak
ada diskriminasi atau ketidakadilan dalam pendidikan. Semua
peserta didik memiliki kesempatan yang sama untuk mencapai
potensi maksimal mereka. Ini menciptakan lingkungan belajar
yang inklusif dan mendukung bagi semua peserta didik.

b. Pembelajaran yang efektif
Dengan pembelajaran yang efektif, peserta didik akan lebih
termotivasi untuk belajar dan meraih prestasi yang lebih baik.
Oleh karena itu, penting bagi pendidik dan institusi pendidikan
untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendukung dan
memfasilitasi pembelajaran yang efektif bagi semua peserta
didik.

c. Tidak adanya peserta didik yang tertinggal dalam proses
pembelajaran
Artinya tidak ada siswa yang ketinggalan dalam belajar, ini
berarti bahwa semua peserta didik dapat mengikuti pelajaran
dengan baik dan tidak ada yang kesulitan atau tertinggal dalam

memahami materi pelajaran.

Oleh karena itu, dalam penerapan kurikulum merdeka belajar
tujuannya adalah untuk meningkatkan kemampuan soft skill dan
hard skill, menjadikan mereka tanggap terhadap kebutuhan zaman
serta mempersiapkan lulusan menjadi pemimpin masa depan

bangsa yang unggul, kompetetif, dan berkepribadian yang baik.
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2.1.5 Penguatan Proyek Profil Pelajar Pancasila (P5)
Kemajuan suatu bangsa tidak hanya terletak pada kecerdasan anak
bangsa, namun juga harus diimbangi dengan karakter yang baik.
Profil pelajar pancasila adalah sebuah program untuk mewujudkan
Indonesia maju yang berdaulat, mandiri, dan berkepribadian
melalui terciptanya pelajar Pancasila sebagaimana tertuang dalam
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan nomor 22 tahun
2020 tentang recana strategis Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan tahun 2020-2024:

Pelajar Pancasila adalah perwujudan pelajar Indonesia
sebagai pelajar sepanjang hayat yang memiliki komptensi
global dan berperilaku sesuai dengan nilai-nilai Pancasila,
dengan enam ciri utama: beriman, bertakwa kepada Tuhan
YME, dan berakhlak mulia, berkebinekaan global,
bergotong royong, mandiri, bernalar kritis, dan kreatif.
Ciri-ciri profil pelajar Pancasila dapat dijabarkan sebagai berikut:
a. Beriman, betakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia
Pelajar yang beriman, betakwa kepada Tuhan YME, dan
berakhlak mulia adalah sosok pelajar yang diharapkan
memiliki spiritualitas yang tinggi sehingga menerapan segala
nilai-nilai baik sesuai dengan ajaran agama dalam

kehidupannya sehari-hari.

Ada lima elemen kunci beriman, bertakwa kepada Tuhan
YME, dan berakhlak mulia: (a) akhlak beragama; (b) akhlak
pribadi; (c) akhlak kepada manusia; (d) akhlak kepada alam;

dan (e) akhlak bernegara.

b. Berkebinekaan global
Pelajar Pancasila harus memegang tinggi nilai Pancasila dan
Bhinneka Tunggal Ika yang wajib dipegang bersama oleh
seluruh masyarakat Indonesia. Tidak hanya dengan sesama
bangsa Indonesia, melainkan juga ketika berhadapan dengan
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bangsa atau kultur negara lain sehingga menumbuhkan rasa

saling menghargai.

Elemen dan kunci kebinekaan global meliputi: (a) mengenal
dan menghargai budaya; (b) kemampuan omunikasi
interkultural dalam berinteraksi dengan sesama; (c) refleksi dan

tanggung jawab terhadap pengalaman kebinekaan.

Bergotong royong

Bergotong royong memilik arti bahwa pelajar Pancasila akan
mampu melakukan kegiatan bersama-sama dengan suka rela
agar kegiatan tersebut terasa lebih lancar, mudah, dan ringan.
Elemen bergotong royong adalah: (a) kolaborasi; (b)

kepedulian; (c) berbagi.

Mandiri

Pelajar mandiri artinya pelajar yang dapat bertanggung jawab
atas proses dan hasil belajarnya. Sehingga membutuhkan
kesadaran diri sendiri terhadap situasi yang dihadapi serta
mampu menciptakan regulasi diri sendiri. Elemen mandiri
adalah: (a) kesadaran akan diri; (b) situasi yang dihadapi serta

regulasi diri.

Bernalar kritis

Pada abad ke 21 ini, pelajar harus mampu berkompetensi
dimasa mendatang maka dari itu kemampuan bernalar kritis
sangat diperlukan. Pelajar yang bernalar kritis mampu secara
objektif memproses informasi baik kualitatif maupun
kuantitatif, membangun keterkaitan antara berbagai informasi,

menganalisis informasi, mengevaluasi dan menyimpulkannya.

Elemen bernalar kritis adalah: (a) memperoleh dan memproses

informasi dan gagasan; (b) menganalisis dan mengevaluasi
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penalaran; (c) mereflesikan pemikiran dan proses berpikir; (d)

mengambil keputusan.

f. Kreatif
Menciptakan berbagai penemuan yang inovatif dan orisinil di
masa mendatang maka diperlukan pelajar yang memiliki
kreativitas yang tinggi. Tidak hanya sekedar menemukan
gagasan baru namun sebuah inovasi juga harus bermakna,
bermanfaat, dan membawa dampak positif bagi masyarakat.
Elemen dari kreatif adalah: (a) menghasilkan gagasan yang

orisinil; (b) menghasilkan karya dan tindakan yang orisinil.

Pentingnya profil pelajar Pancasila menjadikan anak bangsa tidak
hanya cerdas intelektual namun juga baik dalam akhlak serta dalam
kehidupan bersosial sehingga dapat bersaing dan bertahan di era

saat ini ataupun era mendatang.

2.2 Media Pembelajaran
2.2.1 Hakikat Media Pembelajaran

Dalam proses pembelajaran yang melibatkan interaksi antara
peserta didik dan pendidik tidak lekang dari sumber belajar yang
didukung oleh media pembelajaran yang tepat. Media
pembelajaran bisa berupa buku, video, gambar, permainan daring,
atau alat peraga lainnya yang membantu peserta didik memahami
materi pelajaran dengan lebih baik. Pendidik harus pintar dalam
memilih media pembelajaran yang cocok dengan materi yang
diajarkan dan juga dengan kebutuhan serta karakteristik peserta
didik.

Media secara bahasa adalah medius dari bahasa latin, medius yang
artinya adalah perantara sedangkan dalam bahasa inggris media
adalah bentuk jamak dari kata medium yang artinya pengantar atau
penyalur. Sedangkan dalam bahasa arab, media merupakan
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sinonim dari kata media yang berarti wasa i/ dalam bahasa
Indonesia artinya sarana ataupun jalan, dalam proses pembelajaran,
media diartikan dengan sebuah sarana atau pengantar suatu
informasi dan pengetahuan dari pendidik kepada peserta didik.
Maka dari itu, media pembelajaran mempunyai peran penting
untuk membuat proses pembelajaran berjalan dengan baik.

Menurut Tafonao (2018), media pembelajaran adalah segala hal
yang digunakan untuk mengirimkan pesan dari pengirim kepada
penerima. Tujuannya adalah untuk merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan minat peserta didik agar mereka termotivasi untuk
belajar. Contohnya, media pembelajaran bisa berupa buku, video,
gambar, atau bahkan presentasi yang digunakan oleh pendidik
untuk mengajarkan pelajaran kepada murid-murid. Nurfadhillah
(2021) juga menyatakan bahwa media pembelajaran adalah sumber
belajar yang bisa berupa manusia, benda, atau peristiwa yang
menciptakan kondisi yang memungkinkan peserta didik untuk
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Misalnya,
seorang pendidik yang memberikan penjelasan, sebuah eksperimen
sains di laboratorium, atau kunjungan ke museum yang dapat

meningkatkan pemahaman dan keterampilan belajar peserta didik.

Jadi secara sederhana, media pembelajaran dan media
pembelajaran adalah alat atau metode yang digunakan untuk
membantu peserta didik belajar dalam memahami materi pelajaran
dengan lebih baik. Dengan adanya media pembelajaran ini,
diharapkan peserta didik dapat lebih termotivasi dan efektif dalam

proses belajar mereka.

Menurut Haryadi (2019:1) dan Widodo (2018) media pembelajaran
adalah sarana pembelajaran, baik bersifat tradisional ataupun
modern. Sebagai contoh, media pembelajaran tradisonal bisa

berupa papan tulis, buku teks, atau alat peraga. Sedangkan media
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pembelajaran modern bisa berupa permainan daring, video
pembelajaran, presentasi multimedia, atau website pembelajaran

berbasis daring.

Menurut Mashuri (2019) media pembelajaran adalah sesuatu untuk
menyampaikan materi, menstimulus pikiran, perasaan, minat, dan
perhatian peserta didik. Sejalan dengan hal tersebut, menurut
Fatria (2017) media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan, merangsang pikiran, dan
membangkitkan semangat, minat, dan kemauan peserta didik.
Dengan menggunakan media pembelajaran, pendidik dapat lebih
mudah menyampaikan informasi kepada peserta didik dan
menjadikan pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif.
Peserta didik akan lebih mudah memahami materi pelajaran dan

terlibat aktif dalam proses belajar mengajar.

Hal ini dapat mendorong proses belajar peserta didik. Media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dijadikan alat bantu
sebagai perantara atau penyalur pesan agar tercapainya suatu tujuan
pembelajaran. Oleh karena itu, dari berbagai pendapat tersebut
dapat dijelaskan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat
perantara antara pendidik untuk menyampaikan informasi atau
pengetahuan kepada peserta didik guna memotivasi dan
menstimulus minat belajar peserta didik untuk mencapai tujuan

pembelajaran.

Prinsip-prinsip pemilihan media pembelajaran

Selain kriteria pemilihan media pembelajaran, prinsip-prinsip
pemilihan media pembelajaran juga sangat penting karena akan
berpengaruh terhadap hasil atau output pembelajaran. Menurut
Astriani (2018) prinsip-prinsip yang harus diperhatikan pendidik
dalam memilih media pembelajaran adalah sebagai berikut:
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Efektivitas dan efiesiensi konsep pembelajaran

Efektivitas adalah seberapa berhasilnya kita belajar sesuatu,
diukur dari sejauh mana kita mencapai tujuan setelah proses
pembelajaran selesai. Dalam konteks ini, efektivitas
pembelajaran bisa dilihat dari seberapa baik kita bisa
menerapkan pengetahuan yang telah kita pelajari dalam
kehidupan sehari-hari atau dalam situasi yang relevan.

. Taraf berpikir peserta didik

Pentingnya media pembelajaran adalah untuk membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan
sesuai dengan perkembangan siswa. Media pembelajaran harus
disesuaikan dengan tahapan perkembangan siswa baik dari segi
emosi, gerak, dan pemikiran.

Interaktivitas media pembelajaran

Media pembelajaran yang berhasil adalah yang mampu
mendorong peserta didik untuk akti f belajar dan lebih
memahami materi pelajaran yang diajarkan.

Ketersediaan media pembelajaran

Penting bagi sekolah untuk menyediakan media pembelajaran
yang diperlukan agar proses pembelajaran dapat berjalan lancar
dan efektif.

Kemampuan pendidik dalam mengimplementasikanya

Media pembelajaran harus bisa dioperasikan oleh pendidik.
Maka media pembelajaran harus disesuaikan dengan
kemampuan pendidik, baik dari segi pengoperasiannya ataupun
pengayaannya sehingga pendidik dapat mempertimbangkan
media pembelajran sesuai dengan kemampuannya.

Alokasi waktu

Pendidik harus menyelesaikan kurikulum dalam waktu yang
sudah ditentukan. Dalam hal ini, media pembelajaran dapat
membantu pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran

sesuai dengan jadwal yang telah ditetapkan. Dengan
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menggunakan media pembelajaran yang tepat, pendidik dapat
memastikan bahwa peserta didik memperoleh pengetahuan
dan keterampilan yang diperlukan dalam kurun waktu yang
telah ditentukan dalam kurikulum.

g. Fleksibel
Media pembelajaran yang dikatakan fleksibel adalah media
pembelajaran yang bisa digunakan di mana saja dan kapan saja.
Dengan media pembelajaran yang fleksibel ini, peserta didik
dapat belajar di rumah, di sekolah, atau di tempat lain sesuai
dengan kebutuhan mereka. Jadi, media pembelajaran yang
fleksibel ini membantu peserta didik dalam memperoleh
pengetahuan dengan cara yang lebih praktis dan efisien.

h. Keamanan media pembelajaran
Keamanan media pembelajaran sangat penting diperhatikan
oleh pendidik, terlebih media pembelajaran yang digunakan
untuk anak-anak. Media pembelajaran harus aman saat
digunakan atau dioperasionalkan dan tidak membahayakan
peserta didik baik secara fisik ataupun psikologis

Prinsip pemilihan media pembelajaran menurut Amali, dkk (2020)

adalah sebagai berikut:

a. Proses pembelajaran menjadi menyenangkan
Proses pembelajaran menjadi menyenangkan artinya belajar
menjadi lebih seru dan tidak membosankan. Hal ini membuat
peserta didik lebih mudah memahami pelajaran dan tidak
merasa tertekan serta belajar akan menjadi lebih efektif.

b. Proses pembelajaran interaktif
Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif berarti bahwa
peserta didik akan lebih aktif terlibat dalam proses belajar
mengajar.

c. Umpan balik (feedback)
Tersedia umpan balik yang berguna untuk mengetahui sejauh

mana pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan.
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2.3 Media Pembelajaran Berbasis Gamification
2.3.1 Hakikat Media Pembelajaran Berbasis Gamification

Untuk dapat mencapai pembelajaran yang sesuai dengan tujuan
pendidikan, maka pembelajaran semestinya harus kreatif, inovatis,
dan variatif yang menjadikan prioritas utama pembelajaran karena
mampu menarik dan membangkitkan motivasi belajar peserta didik
(Winatha dkk., 2020). Hal tersebut juga sesuai Peraturan
Pemerintah nomor 57 Tahun 2021 Pasal 12 Ayat 1 tentang Standar
Nasional Pendidikan disebutkan bahwa:

Proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan
secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta
memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan
kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan
fisik serta psikologis peserta didik.

Peraturan tersebut sudah tertulis jelas bahwa pendidik sudah
seharusnya menciptakan suasa belajar yang interaktif dan
menyenangkan. Suasana kelas saat proses pembelajaran meliputi
media pembelajaran, metode pembelajaran, sarana dan prasarana,
dan lain sebagainya. Salah satu media pembelajaran yang interaktif
dan menyennagkan adalah media pembelajaran dengan
menggunakan gamification sebagai media pembelajaran yang akan
membuat suasana kelas menjadi lebih aktraktif karena melibatkan
peserta didik didalam pembelajaran sehingga tidak akan

membosankan.

Media pembelajaran gamification mempengaruhi keinginan untuk
bersaing dan lebih unggul dalam proses belajar mengajar, sehingga
mereka akan termotivasi dalam pembelajaran dan akan lebih aktif
dengan kemauan sendiri. Gamification mungkin tampak sederhana,
namun memiliki banyak manfaat baik bagi peserta didik dan
pendidik.
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Gamification sendiri adalah sebuah pembelajaran yang
menggunakan elemen game. Gamification adalah strategi
pembelajaran yang menerapkan elemen permainan pada objek non-
permainan untuk melibatkan dan memotivasi peserta didik dalam
memecahkan masalah (Wangi, 2019). Gamification menjadi trend
akhir-akhir ini karena dapat membuat peserta didik lebih aktif.
Penerapan metode pembelajaran kolaboratif, inovatif yang efektif
oleh pendidik dapat menumbuhkan dan mengembangkan
kreativitas diri peserta didik. Semakin kreatif maka semakin tinggi
pula stimulus peserta didik, sehingga positif pula dampaknya

terhadap proses pembelajaran (Widyaningrum, 2016).

Media pembelajaran dengan menggunakan gamification akan
terjadi komunikasi dua arah, antara pendidik dan peserta didik
karena gamification memaksimalkan peran aktif peserta didik
didalam kelas. Peserta didik yang tidak dilibatkan secara aktif
dikelas akan mudah merasa bosan dan bahkan cenderung kurang
termotivasi untuk belajar karena pada perkembangannya
gamification memiliki hal utama yaitu bagaimana membangun
motivasi. Media pembelajaran berbasis gamification dapat
melibatkan kemampuan pemecahan masalah, karena didalam
pembelajaran tersebut, pendidik memberikan sebuah permainan
dengan soal didalamnya yang harus dipecahkan atau diselesaikan
oleh peserta didik dengan cara melibatkan elemen game. Elemen

game meliputi poin, lencana, papan skor, dan level.

Media pembelajaran berbasis gamification tentu saja tidak akan
lekang dari sebuah kesalahan atau tidak sesuai dengan ekspetasi
pendidik, namun tentu saja pendidik harus mencoba media
pembelajaran serta model pembelajaran yang bisa membuat peserta
didik aktif sehingga pembelajaran berlangsung menyenangkan

yang kemudian akan tercapainya tujuan pendidikan.
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2.3.2 Prinsip elemen gamification
Gamification mencakup berbagai elemen desain game seperti poin,
lencana, papan skor, dan tantangan (Kristanto, 2020). Sedangkan
menurut Barata, et al (2013) elemen permainan mencakup item
seperti poin, papan peringkat, dan lencana. Menurut Deterding, et
al (2011) elemen permainna juga dapat mencakup avatar,
lingkungan tiga dimensi, umpan balik atau feedback, peringkat,

level, kompetisi, sistem komunikasi, dan tekanan waktu.

Elemen-elemen game yang terdapat didalam pembelajaran
gamification berguna untuk menumbuhkan motivasi peserta didik
sehingga peserta didik lebih berantusias saat pembelajaran
berlangsung. Elemen-elemen game yang dapat digunakan dalam
proses pembelajaran dikelas adalah sebagai berikut:
a. Poin
Poin adalah elemen penting dalam banyak game dan aplikasi
berbasis game. Untuk mendorong peserta didik belajar lebih
antusias, platform gamification menawarkan poin dan hadiah
untuk tindakan tertentu karena dengan adanya poin seseorang
bisa termotivasi untuk menjadi nomor satu sehingga

mengumpulkan poin sebanyak-banyaknya.

Menurut Mekler, et al (2013) pemberian poin efektif dalam
meningkatkan motivasi instrinsik dalam diri peserta didik serta
dapat memebrikan umpan balik dan pengakuan yang cepat
kepada peserta didik atas penyelesaian suatu tugas. Peserta
didik memperoleh poin dengan menyelesaikan tugas,
menyelesaikan materi, dan memenuhi tantangan tertentu.
Didalam pembelajaran ini menjadi dampak positif karena
peserta didik akan lebih aktif dan lebih fokus dalam
pembelajaran sehingga menyelesaikan semua tantangan untuk

mendapatkan poin (Wook & Ismail, 2017).
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Tujuan pemberian poin adalah untuk menunjukan
perkembangan dan hasil belajar peserta didik sebagaimana
dikemukakan oleh (Lizbeth, dkk: 2017). Semakin tinggi poin
yang didapat, maka dapat menunjukan pertumbuhan dan

pemahaman peserta didik pada materi pembelajaran.

Penelitian yang sudah dilakukan menunjukan bahwa peserta
didik lebih kompetitif dalam menjawab soal ketika media
pembelajaran berbasis gamification diterapkan. Akumulasi
poin membuat peserta didik lebih antusias dalam

menyelesaikan soal.

Lencana

Lencana merupakan komponen dan standar gamifikasi dalam
pendidikan, karena dapat memotivasi peserta didik secara
langsung. Alomari, et al ( 2019) menyebutkan bahwa Lencana
pembelajaran untuk peserta didik ini adalah pencapaian yang
memotivasi peserta didik untuk berusaha lebih keras
menyelesaikan tugas. Pada akhirnya meningkatkan kinerja

pembelajaran.

Lencana pada elemen game sederhana berfungsi ketika
seseorang sudah menyelesaikan semua tugas lalu peserta didik
bisa mendapatkan lencana tersebut. Lencana bisa dilihat oleh
peserta didik yang lainnya sehingga peserta didik dapat
berupaya untuk mencapai akhir pembelajaran dengan
semangat. Jika di implementasikan didalam pembelajaran,
maka lencana ini bisa di realisasikan dalam bentuk penerimaan
cap bintang sebagai pengganti lencana, jadi itu bisa membuat
peserta didik menjadi lebih semangat lagi dalam
menyelesaikan semua tugas atau tantangan. Namun, menurut
Ahn, et al (2014) tidak semua peserta didik termotivasi dari

lencana yang diperoleh. Maka dari itu, pendidik harus bisa
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menanggapi hal tersebut dengan baik agar peserta didik tetap

termotivasi dalam proses pembelajaran.

Papan skor

Penggunaan papan skor berfungsi untuk melihat peringkat,
baik peringkat diri sendiri maupun peringkat teman. Menurut
Dominguez, et al (2013) papan skor dapat didasarkan pada
sistem poin yang diperoleh masing-masing peserta didik atau
presentase kemajuan peserta didik menuju capaian
pembelajaran. Papan skor bisa berfungsi untuk memotivasi
peserta didik namun bisa juga mematahkan semangat peserta
didik, karena ketika peserta didik melihat skor mereka dan jauh
dari skor temannya, itu akan membuat mereka menjadi kurang

percaya diri dalam menyelesaikan tantangan selanjutnya.

Beberapa peserta didik mengatakan bahwa mereka terus
berupaya mencapai semua skor atau peringkat yang lebih
tinggi pada papan skor, sementara yang lainnya hanya ingin

mengerjakan soal dan ingin belajar lebih banyak.

Level

Level sering kita jumpai didalam sebuah game, level berfungsi
untuk memotivasi peserta didik untuk menuju level atau
peringkat tertinggi. Menurut Scott and Neustaedter (2013)
level merupakan elemen kunci yang dapat membuat
gamification menjadi sukses dengan syarat perkembangan dan
penpendidiktan yang tepat dengan cara tidak membuat peserta
didik frustasi namun tetap memastikan tingkat tantangannya
sesuai. Untuk naik level, sebelumnya peserta didik harus
mendapatkan poin dengan jumlah tertentu. Selain itu, level
juga berfungsi untuk menjadikan pembelajaran gamification
lebih terstruktur dan memainkan sesuai dengan alur yang
sudah dibuat oleh pendidik.
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Umpan balik

Penggunaan umpan balik dalam pembelajaran sangat penting
karena tidak hanya memperhatikan peserta didik yang berhasil
mencapai tujuan pembelajaran, tetapi juga memotivasi peserta
didik yang kinerjanya kurang memuaskan dengan cara
memberikan umpan balik yang positif dan membangun
morivasi belajarnya.

Welbers et al., (2019) found in tehir study that students
felt bored and when score is low or below average,
students become less motivated. To not feel that way
among students, teachers are responsible for creating a
a safe, supportive anvironment for their students.
Walber, et al (2019) mengemukakan dalam penelitiannya
bahwa ketika peserta didik merasa bosan dan skor mereka
rendah atau dibawah rata-rata, motivasi peserta didik menjadi
berkurang, untuk tidak merasa begitu maka pendidik
bertanggung jawab untuk menciptakan lingkungan yang aman

dan mendukung peserta didik.

Sejalan dengan pernyataan diatas bahwa umpan balik atau
feedback sangat penting digunakan didalam game karena
ketika peserta didik sudah melakukan tantangan atau
menyelesaikan sebuah soal, peserta didik harus mendapatkan

umpan balik walaupun hasilnya tidak sesuai dengan target.

Pada penelitian yang sudah dilakukan, peserta didik yang
menerima umpan balik langsung ketika menyelesaikan tugas
akan lebih semangat dan termotivasi dibandingkan dengan
peserta didik yang tidak mendapatkan umpan balik langsung.
Umpan balik atau feedback juga digunakan ututk mengevaluasi

kekurangan yang ada dalam proses pembelajaran.
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2.3.3 Jenis-jenis Gamification

Gamification memiliki beberapa jenis yang dibisa disesuaikan

dengan kebutuhan peserta didik dalam belajar mengajar. Berikut

jenis-jenis gamification menurut Karl Kapp (2013) dalam

artikelnya menyebutkan bahwa ada dua jenis gamification, antara

lain:

a. Gamification Struktural
Gamification struktural adalah penerapan elemen permainan
dalam pembelajaran daring untuk mendorong peserta didik
mengakses semua materi pembelajaran tanpa merubah bentuk
penyajian pembelajaran itu sendiri. Materi yang menggunakan
gamification struktural ini tidak dikembangkan seperti pola
permainan, hanya saja struktur pembelajarannya ditambahkan
elemen-elemen game. Fokus utama dibalik jenis gamification
ini adalah untuk memotivasi peserta didik agar mempelajari
materi pembelajaran serta melibatkan peserta didik dalam
proses pembelajaran melalui penghargaan atas apa yang
mereka capai.

Contoh dari jenis gamification ini adalah peserta didik dapat
memperoleh poin dalam suatu pembelajaran ketika peserta
didik tersebut menonton video yang mana didalam video
tersebut tidak ada elemen gamenya. Gamification struktural
dapat digunakan pendidik tanpa membutuhkan media dalam
format game, yang artinya semua materi yang dimiliki

pendidik dapat dikelola menjadi jenis gamification struktural.

Elemen paling umum dalam jenis gamification ini adalah poin,
lencana, pencapian, dan level. Jenis gamification struktural
biasanya memiliki papan skor dan metode untuk melacak
kemajuan pembelajaran serta komponen sosial dimana peserta

didik dapat berbagi nilai dengan temannya.
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b. Gamification konten
Pada penerapan jenis gamification ini menggunakan elemen
game serta pola pemikiran game dalam materi pembelajaran
agar lebih mirip game. Contohnya adalah menambahkan
elemen cerita ke dalam materi saat memulai pembelajaran
dengan memberikan tantangan kepada peserta didik.
Menambahkan elemen game pada pembelajaran menyerupai
program sebuah game namun tidak mengubah materi

pembelajaran.

2.3.4 Genially
Genially adalah sebuah platform berbasis daring yang dapat
digunakan pendidik untuk menciptakan sebuah media pembelajaran
yang interaktif dengan berbagai fitur gratis dan dapat memotivasi
belajar peserta didik. Dilansir dari kanal resmi genially, platform
ini didirikan di Spanyol pada tahun 2015 dengan tujuan membuat
komunikasi menjadi interaktif, sejak saat itu genially berkembang
sangat pesat hingga menjadi platform pembelajaran yang besar
hingga saat ini. Genially tersedia dalam beberapa bahasa antara
lain, bahasa Inggris, Jerman, Spanyol, Italia, Portugis dan Perancis.
Konten yang sudah dibuat di genially bisa kita posting untuk publik
agar dapat dilihat oleh semua orang dan barangkali akan

bermanfaat untuk orang lain.

Menurut Astuti dkk (2022) media genially merupakan media
pembelajaran kreatif dan inovatif yang terdapat fitur lengkap
berupa presentasi, video pembelajaran, permainan gamification,
infografis, poster, kuis dan lainnya yang dapat memberikan media
pembelajaran yang interaktif bagi peserta didik. Genially memiliki
teks dan gambar yang menarik, sehingga akan menumbuhkan rasa
penasaran peserta didik dan akan menumbuhkan ketertarikannya
terhadap media pembelajaran ini sehingga peserta didik akan lebih

fokus dalam menyimak materi.
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Hal itu sejalan dengan Enstein, et al (2022) bahwa pemanfaatan
media yang sesuai dengan pembelajaran akan membantu peserta
didik memahami pembelajaran dan akan termotivasi serta
menumbuhkan minat belajar. Stimulus tersebut bisa tumbuh
karena media pembelajaran berbasis permainan akan membuat

peserta didik menjadi lebih semangat.

Genially merupakan jenis media pembelajaran gamification konten
karena memuat elemen game dan pola pikir game namun tidak

mengubah materi pembelajaran.

Langkah-langkah Media Pembelajaran Berbasis Gamification
Langkah-langkah media pembelajaran berbasis gamification secara
umum menurut Meaghan (2015) adalah sebagai berikut:

a. Mengenali tujuan pembelajaran

b. Menentukan ide umumnya

c. Membuat skenario permainan

d. Membuat desain aktivitas pembelajaran
e. Membentuk kelompok

f.  Menerapkan elemen permainan.

Selain itu, langkah-langkah gamifikasi dalam pendidikan menurut
Kiryakova, et al (2014) adalah sebagai berikut:

a. Melihat karakteristik peserta didik

b. Menentukan tujuan pembelajaran

c. Membuat isi dan kegiatan pembelajaran

o

Menambahkan elemen dan mekanisme permainan
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Menurut Siti Nurul and Mohd Azran (2018) langkah-langkah
media pembelajaran gamifikasi adalah sebagai berikut:

a.
b.
C.
d.

€.

Melihat taraf berpikir peserta didik
Menentukan tujuan dan sasaran pembelajaran
Membuat isi dan aktivitas pembelajaran
Menerapkan desain pembelajaran

Menerapkan mekanisme permainan

Berdasarkan poin-poin yang sudah di uraikan dalam langkah-

langkah media pembelajaran berbasis gamifikasi, maka langkah-

langkah dalam membuat media pembelajaran gamifikasi dapat

dibentuk secara sederhana sebagai berikut:

a.

Menentukan tujuan, sasaran, isi dan aktivitas pembelajaran
Menentukan tujuan, sasaran, isi dan aktivitas pembelajaran
dapat memudahkan pendidik untuk menentukan jenis
permainan yang akan digunakan dan menentukan kuis atau
soal yang akan dibuat. Lalu tingkat pembelajaran dapat
dikelompokan sesuai dengan taraf kesulitannya agar dapat
dibuat level dan skor pembelajaran.

Memahami taraf berpikir peserta didik

Taraf berpikir peserta didik berbeda-beda, peran pendidik yaitu
dapat menentukan jenis permainan yang sesuai dengan taraf
berpikir peserta didik dan dapat mendukung gaya belajar setiap
peserta didik.

Membuat desain aktivitas pembelajaran

Desain aktivitas pembelajaran dibuat untuk alur pembelajaran
agar sesuai dan sistematis dengan tujuan dan taraf berpikir
peserta didik agar terwujudnya capaian pembelajaran yang
sesuai dan berkualitas.

Menerapkan elemen-elemen permainan

Langkah terakhir adalah menerapkan elemen permainan dalam

pembelajaran. Dari mulai pembelajaran dimulai sampai akhir
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pembelajaran, semua proses diiringi oleh elemen-elemen

permainan.

2.3.6 Kelebihan Media Pembelajaran Berbasis Gamification

Media pembelajaran gamification memilki beberapa kelebihan,

berikut kelebihan pembelajaran menurut Jusuf (2016):

a.

Belajar jadi lebih menyenangkan.

Media pembelajaran gamification dilakukan dengan membuat
belajar mengajar menyenangkan seperti bermain game, karena
proses pembelajaran biasa dilakukan secara konvensional
tanpa melibatkan peserta didik maka ketika melakukan
pembelajaran berbasis gamification peserta didik akan
bersemangat sehingga belajar adi lebih menyenangkan.
Mendorong peserta didik untuk menyelesaikan aktivitas
pembelajaran.

Pembelajaran bisa menyenangkan sehingga peserta didik bisa
fokus dalam melaksanakan pembelajaran sampai akhir,
sehingga peserta didik paham dengan materi yang
disampaikan.

Membantu peserta didik lebih fokus dan memahami materi
yang sedang dipelajari.

Pembelajaran yang menyenangkan sangat berkesinambungan
dengan fokus peserta didik dalam memahami materi yang
sedang dipelajari.

Meningkatkan motivasi belajar

Penerapan media pembelajaran berbasis gamification membuat
peserta didik lebih aktif karena melibatkan mereka dalam
proses pembelajaran sehingga mereka termotivasi untuk
belajar.

Memberikan kesempatan peserta didik untuk berkompetensi,

bereksplorasi, dan berprestasi dalam kelas.
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Berdasarkan penelitian yang sudah peneliti lakukan, ada beberapa

kelebihan media pembelajaran gamification, berikut kelebihan

media pembelajaran gamification:

a. Suasana kelas menjadi lebih menyenangkan
Media pembelajaran berbasis gamification dapat membuat
suasana kelas menjadi menyenangkan karena belajar sambil
bermain. Peserta didik belajar tentang bagaimana
menggunakan teknologi karena menggunakan media
pembelajaran yang berbasis permainan daring.

b. Peserta didik lebih aktif
Media pembelajaran berbasis gamification melibatkan peran
aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. Peserta didik
diajak berdiskusi sambil bermain sehingga peserta didik jauh
lebih aktif dengan media pembelajaran yang interaktif.

c. Menumbuhkan kemampuan pemecahan masalah
Proses belajar mengajar yang dilakukan melibatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis, media yang
digunakan dapat membantu pepserta didik untuk mengasah
dan menumbuhkan kemampuan pemecahan masalah karena
didalam permainan tersebut, peserta didik harus membuat
strategi saat melakukan permainan untuk menjawab soal yang
ada sehingga peserta didik mendapatkan sebuah poin.

d. Mendorong kolaborasi
Pembelajaran bersifat kelompok dapat menumbuhkan rasa
kerja sama dan saling menghargai setiap jawaban dari
temannya. Peserta didik juga belajar tentang bagaimana

memecahkan masalah bersama teman yang lainnya.

2.3.7 Kekurangan Media Pembelajaran Berbasis Gamification
Didalam kelebihan suatu bahan ajar pastinya terdapat
kekuranganya, berikut kekurangan media pembelajaran berbasis

gamification:
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Tidak semua peserta didik termotivasi atau mendapatkan
manfaat langsung dari gamifikasi (Haaranen et al., 2014)
Pembelajaran berbasis permainan tidak selalu membuat peserta
didik fokus, terkadang permainan membuat perhatian peserta
didik teralihkan dari pembelajaran sehingga peserta didik tidak
dapat mempelajari materi lebih dalam.

Menurut Goehle (2013) elemen lencana terkadang membuat
peserta didik menjadi kurang termotivasi dalam pembelajaran,
maka dari itu pendidik harus terlebih dahulu melakukan
observasi terhadap kebiasaan atau sifat peserta didik dalam

pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang sudah peneliti lakukan, ada beberapa

kekurangan media pembelajaran berbasis gamification yang terjadi

saat proses belajar mengajar, berikut kekurangan media

pembelajaran berbasis gamification:

a. Susah fokus

Proses pembelajaran berlangsung dengan membentuk
kelompok sehingga ada beberapa peserta didik yang kurang
fokus dalam mengerjakan soal. Media pembelajaran berbasis
permainan juga dapat memecahkan fokus peserta didik,
terkadang peserta didik terfokus dengan permainan bukan pada
soal yang tersaji.

. Persaingan yang tidak bersahabat

Media pembelajaran berbasis gamification terdapat poin yang
harus didapatkan, maka setiap kelompok harus bersaing
sehingga menumbuhkan rasa kompetitif didalam dirinya yang
pada akhirnya rasa kompetitif itu tidak dikelola dengan baik
sehingga menimbulkan rasa iri dan persaingan yang tidak
bersahabat.

Ketergantungan

Pada saat proses belajar mengajar, ketika peserta didik tidak

menggunakan media pembelajaran berbasis gamification maka
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peserta didik menjadi tidak minat untuk melakukan proses
belajar mengajar, karena peserta didik sudah mengetahui
bagaimana menyenangkannya melakukan belajar menggunakan
media pembelajaran berbasis pemainan yang pada akhirnya

peserta didik ketergantungan.

2.3.8 Manfaat Pembelajaran Berbasis Gamification
Menurut Deese (2019), ada lima manfaat penerapan media
pembelajaran berbasis gamification antara lain:
a. Membantu mengembangkan aspek kognitif peserta didik
b. Meningkatkan peran serta aktif peserta didik di kelas
c. Membantu peserta didik memahami materi; dan
d. Gamification tidak hanya bisa diterapkan di ruang kelas namun

bisa diterapkan diluar kelas.

Di sisi lain Suryana (2019) juga menemukan poin positif jika

diterapkan secara praktif dalam proses pembelajaran, yaitu:

a. Penggunaan sistem gamification membuat proses pebelajaran
menjadi lebih interaktif dan efisien.

b. Hal ini membuat peserta didik lebih bersemangat dan
termotivasi untuk belajar.

c. Belajar menjadi lebih menyenangkan, namun tanpa melupakan
materi yang ada sehingga terciptas keseimbangan antara
belajar dan bermain.

d. Peserta didik menjadi lebih aktif terlibat dalam pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang sudah peneliti lakukan, ada beberapa

manfaat media pembelajaran berbasis gamification yang terjadi

saat proses belajar mengajar, berikut manfaat media pembelajaran

berbasis gamification:

a. Penggunaan sistem gamification membuat proses pebelajaran
menjadi lebih interaktif dan efisien.

b. Membantu mengembangkan aspek kognitif peserta didik
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c. Hal ini membuat peserta didik lebih bersemangat dan

termotivasi untuk belajar.

2.4 Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
2.4.1 Hakikat Kemampuan Pemecahan Masalah

Kemampuan pemecahan masalah sangat penting bagi peserta
didik, karena dengan memecahkan masalah memungkinkan
peserta didik memperoleh pengalaman dan mengimplementasikan
pengetahuan dan keterampilan yang telah dimilikinya dalam
kehidupan sehari-hari (Elita dkk., 2019). Kenyataan yang
ditemukan dilapangan bahwa kemampuan pemecahan masalah
matematika peserta didik masih relatif rendah (Asih &
Ramadhani, 2019). Menurut Mulia, dkk (2020) didalam
pembelajaran pendidik cenderung tidak menghadapkan peserta
didik pada suatu masalah yang terjadi didalam kehidupan sehari-
hari yang dekat dengan kehidupan peserta didik serta tidak
memperhatikan kemampuan pemecahan masalah setiap peserta
didik.

Alasan peserta didik dituntut untuk melatih kemampuan

pemecahan masalah menurut Asfar, dkk (2018), yaitu:

a. Pemecahan masalah mengembangkan keteramilan kognitif

b. Kemampuan pemecahan masalah mendorong kreatifitas

c. Pemecahan masalah merupakan bagian dari proses aplkasi
matematika

d. Pemecahan masalah memotivasi peserta didik untuk belajar

matematika

Menurut Mulia, dkk (2020) kemampuan pemecahan masalah
adalah kemampuan atau potensi yang harus dimiliki seorang
peserta didik dalam memecahkan masalah dan menerapkannya
dalam kehidupan sehari-hari. Mengapa kemampuan pemecahan

masalah diartikan dengan pemecahan masalah didalam kehidupan
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sehari-hari? Karena didalam kemampuan pemecahan masalah
matematis ada sebuah proses dan tujuan sehingga itu menjadi hal
utama didalam pemecahan masalah dikehidupan sehari-hari.
Maka dari itu, pembelajaran matematika sangat penting diajarkan
pada setiap jenjang pendidikan karena kemampuan pemecahan
matematis menjadi gambaran tentang kualitas pendidikan agar
mencetak peserta didik yang handal dan berdaya saing tinggi di

era 21.

Kemampuan pemecahan masalah matematis dapat meningkatkan
rasa percaya diri peserta didik dan memungkinkan mereka dapat
mengambil keputusan dalam kehidupan sehari-hari. Sejalan
dengan itu menurut Laila (2019) memiliki kemampuan
pemecahan masalah akan membantu peserta didik
mengembangkan kemampuan berpikir kritis untuk berpikir
analitis ketika mengambil keputusan dalam kehidupan sehari-hari
dan untuk menghadapi situasi baru. Menurut Netriwati (2016)
kemampuan pemecahan masalah juga dapat diartikan sebagai
suatu usaha untuk mencari jalan kelar dari suatu kesulitan.
Kemampuan pemecahan masalah matematis adalah kemampuan
dasar yang harus dimiliki oleh peserta didik, namun menurut
Rahmmatiya dan Miatun (2020) kemampuan pemecahan masalah
tidak hanya tentang peserta didik yang harus bisa menyelesaikan
suatu permasalahan yang disampaikan oleh pendidik, namun lebih
kepada proses dimana peserta didik dapat menggabungkan

kemampuannya.

Sejalan dengan hal tersebut Istiqgomah, dkk (2021) mengharapkan
peserta didik dapat menggunakan pengetahuan dan keterampilan
yang sudah dipelajari sebelumnya untuk menjawab soal yang
diberikan oleh pendidik, maka kemampuan pemecahan masalah

harus diasah setiap saat agar peserta didik bisa terus belajar dan
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mengimplementasikannya saat proses penilaian atau saat

pembelajaran.

Kemampuan pemecahan masalah adalah pemikiran untuk
menemukan suatu solusi dari masalah yang ada. Kemampuan
pemecahan masalah matematika merupakan salah satu bidang
studi yang memegang peran penting dalam pendidikan, karena
kemampuan memecahkan masalah dan memainkan peran besar

dalam muatan pelajaran matematika (Asih, 2019).

Menurut Agustami, dkk (2021) mengatakan bahwa kemampuan
pemecahan masalah merupakan bagian yang esensial dan tidak
dapat dipisahkan dalam pembelajaran matematika. Sejalan
dengan itu, Fajriyah, dkk(2017) menuturkan bahwa kemampuan
pemecaham masalah merupakan bagian terpenting dalam
pembelajaran matematika, langkah-langkah yang terlibat dalam
pemecahan masalah merupakan bagian inti dari matemtaika, dan
kemampuan pemecahan masalah merupakan alat untuk membantu
peserta didik mengembangkan keterampilan dasar dalam

pemecahan masalah.

Mengingat pentingnya kemampuan pemecahan masalah, maka
kemampuan pemecahan masalah merupakan salah satu
kompetensi yang harus dikembangkan peserta didik agar menjadi

tujuan penting dalam sebuah pembelajaran.

2.4.2 Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah
Indikator Kemampuan pemecahan masalah dari beberapa pendapt
para ahli akan menajdi acuan untuk menyusun instrumen dan
bahan ajar pada penelitian ini. Berikut indikator kemampuan
pemecahan masalah matematis dari beberapa pendapat para ahli:
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Tabel 2. Indikator menurut Polya (dalam Risma Astutiani
dkk., 2019)

Tahapan Polya

Indikator Kemampuan Pemecahan
Masalah

Memahami masalah Peserta didik menuliskan informasi
yang diketahui, kemudian peserta
didik menuliskan hal yang
ditanyakan.

Merencanakan penyelesaian | Peserta didikmengidentifikasi
strategi pemecahan masalah yang
sesuai dengan soal.

Menyelesaikan masalah Peserta didik menyelesaikan masalah
dengan langkah yang telah
direncanakan

Memeriksa kembali Peserta didik melakukan pengecekan
pada soal apakah sudah sesuai
dengan ketentuan yang benar.

Sumber: Risma Astutiani, dkk (2019)

Tahapan pemecahan masalah menurut Polya (dalam Dianti Purba

dkk., 2021) terdiri dari empat langkah penyelesaian antara lain:

a. Memahami masalah sebagai tahap awal dari pemecahan
masalah. Istilah-istilah suatu pertanyaan atau masalah,
meliputi pengenalan, pertanyaan, analisis pertanyaan,
pengenalan pertanyaan, dan analisis masalah.

b. Melakukan perencanaan pemecahan masalah, peserta didik
diharapkan dapat menganalisis pertanyaan, mengenali
pertanyaan kemudian peserta didik menyelesaikan masalah
dengan menggunakan pengetahuan yang telah diperoleh
sebelumnya.

c. Setelah melakukan perencanaa, kemudian melaksanakan
perencanaan pemecahan masalah sesuai dengan rencana dan
serangkaian perhitungan yang dilakukan dengan
menggunakan sema metode yang diperlukan termasuk rumus
dan konsep yang sesuai.

d. Tahap terakhir adalah melakukan pemeriksaan ulang dari
seluruh langkah yang sudah dilakukan, peserta didik
hendaknya memeriksa ulang dengan cermat setiap langkah

yang dilakukan, dengan demikian peserta didik dapat



menemukan kesalahan dan kekeliruan dalam penyelesaian

pertanyaan.

Tabel 3. indikator pemecahan masalah menurut Uti

Sumarmo(2013)
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Tahapan Uti Sumoarmo

Indikator Kemampuan
Pemecahan Masalah

Mengidentifikasi unsur yang
diketahui, ditanyakan, dan
kecukupan unsur.

Peserta didik mengidentifkasi
informasi yang diketahui,
ditanyakan dan unsur lainnya.

Merumuskan masalah

Peserta didik menyusun
masalah yang ada.

Menerapkan strategi

Peserta didik menerapkan
strategi untuk menyelesaikan
masalah.

hasil

Menjelaskan/menginterpretasikan

Peserta didik menjelaskan
hasil sesuai dengan
permasalahan.

bermakna

Menggunakan matematika secara

Peserta didik tidak hanya
mengingat namun juga
memahami makna dari konsep
pembelajaran matematika.

Sumber: Uti Sumarmo (2013)

Tahapan kemampuan pemecahan masalah menurut Uti Sumarmo

(2013) dalam penelitiannya sebagai berikut:

a. Mengidentifikasi masalah dan mengenali unsur-unsur dalam

soal meliputi unsur yang diketahui, ditanyakan, dan

kecukupan uncur yang lainnya untuk memecahkan masalah.

b. Setelah mengidentifikasi masalah, peserta didik merumuskan

masalah dan menyusun masalah tersebut.

c. Setelah menyusun masalah selanjutnya adalah menerapkan

strategi yang akan diterapkan dalam menyelesaikan masalah.

d. Menjelaskan hasil yang sudah dipecahkan sesuai dengan

masalah.

e. Memahami tidak hanya mengingat, agar peserta didik

memahami konsep matematika secara bermakna.
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Tabel 4. indikator pemecahan masalah menurut Chang (1998)

Tahapan Chang

Indikator Kemampuan
Pemecahan Masalah

Mengidentifikasi masalah

Peserta didik mencari,
menemukan, mengumpulkan,
meneliti, dan mencatat data dan
infromasi lalu menjelaskan
masalah tersebut.

Menganalisis sebab masalah

Peserta didik mampu mencari dan
menganalisa fakta dan
menjelaskan secara sistematis
sebab dari masalah itu dan
mengaitkannya dengan kehidupan
nyata.

Mengidentifikasi solusi

Peserta didik mengidentifikasi dan
mencari solusi untuk memecahkan
masalah.

Memilih solusi terbaik

Peserta didik mampu memilih
solusi yang tepat untuk
memecahkan masalah dari
beberapa solusi yang ada.

Sumber: Jubaedah (2022)

Tahapan kemampuan pemecahan masalah menurut Chang, 1998
(dalam Jubaedah, 2022) adalah sebagai berikut:

a. Mengidentifikasi masalah yaitu mencari, menemukan,

mengumpulkan, meneliti, dan mencatat data serta infromasi

dari masalah yang ada.

b. Menganalisis dan mencari sebab dari masalah dan

menjelaskannya secara sistematis lalu mengaitkannya dengan

kehidupan sehari-hari.

c. Setelah itu mengidentifikasi solusi atau mencari solusi untuk

memecahkan masalah.

d. Selanjutnya memilih solusi terbaik dari beberapa solusi yang

ada untuk memecahkan masalah.

Pedoman indikator Polya menjadi sumber penelitian ini karena

sejalan dengan penelitian yang sudah dilakukan peneliti. Berikut

pedoman indikator menurut Polya:

a. Memahami masalah

b. Merencanakan penyelesaian



c. Menyelesaikan masalah
d. Memeriksa kembali

2.4.3 Pedoman Penilaian Kemampuan Pemecahan Masalah
Pedoman penilaian pada pengukuran kemampuan pemecahan
masalah matematis pada penelitian ini berdasarkan Charles,
O’Daffer, dan Frank Lester (1987) yang dikembangkan oleh
Chicago Public Schools Bureau Of Student Assesment.

Tabel 5. Pengukuran kemampuan pemecahan masalah
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Keterangan

Indikator Aktivitas peserta didik 2 3 > 1

Peserta didik tidak
menuliskan hal-hal yang
diketahui

Peserta didik menuliskan
hal-hal yang diketahui,
tetapi salah

Peserta didik menuliskan
hal-hal yang diketahui dan
tidak lengkap

Peserta didik menuliskan
hal-hal yang diketahui
secara lengkap dan benar

Memahami masalah =50 0"k tidak

menuliskan hal-hal yang
ditanyakan

Peserta didik menuliskan
hal-hal yang ditanyakan,
tetapi salah

Peserta didik menuliskan
hal-hal yang ditanyakan dan
tidak lengkap

Peserta didik menuliskan
hal-hal yang ditanyakan
secara lengkap dan benar

Merencanakan Peserta didik tidak
penyelesaian membuat rencana
penyelesaian

Peserta didik membuat
rencana penyelesaian tetapi
mengarah jawaban yang
salah

Peserta didik membuat
rencana

penyelesaian mengarah
jawaban yang benar tetapi
tidak lengkap
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Keterangan

Indikator Aktivitas peserta didik 2 3 > 1 0

Peserta didik membuat
rencana penyelesaian secara
lengkap mengarah jawaban
yang benar.

Peserta didik tidak
menuliskan penyelesaian

Peserta didik menuliskan
penyelesaian soal tetapi
prosedur tidak jelas

Menggunakan atau | Peserta didik menuliskan

mengembangkan prosedur penyelesaian soal
strategi pemecahan | dan mengarah paa jawaban
masalah benar tetapi kurang tepat

dalam penyelesaian

Peserta didik menuliskan
prosedur yang benar dan
memperoleh hasil yang
tepat

Peserta didik tidak
menuliskan penyelesaian
soal

Peserta didik menuliskan

Melakukan penyelesaian soal tetapi
pengecekan kurang tepat dan lengkap
kembali Peserta didik menuliskan

penyelesaian soal lengkap
tetapi kurang tepat

Peserta didik menuliskan
penyelesaian soal dengan
lengkap dan benar

Total Skor

Sumber: Risma, dkk (2019)

2.5 Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar
2.5.1 Hakikat Matematika di Sekolah Dasar

Kata matematika berasal dari kata latin mathematica, yang berasal
dari kata yunani mathematice yang artinya mempelajari. Kata
mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu. Menurut Nur Ramah
(2013) kata matematika juga berkaitan dengan kata lain yang
hampir sama, mathein atau mathenein yang artinya belajar
(berpikir). Jadi menurut etimologinya, kata matematika artinya
ilmu yang diperoleh melalui berpikir (penalaran). Matematika

merupakan ilmu eksakta dan merupakan ilmu pengetahuan yang
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penting diajarkan kepada peserta didik yang menjadi landasan ilmu
pengetahuan.

Menurut Yayuk (2019) pembelajaran matematika adalah suatu
proses pemberian pengalaman kepada peserta didik melalui
serangkaian kegiatan terencana yang memungkinkan mereka
memperoleh kompetensi pada materi matematika yang
dipelajarinya. Dengan memperkuat pemahaman peserta didik yang
sudah ada melalui proses penalaran deduktif diharapkan mampu
menerapkan berpikir matematis dalam kehidupan sehari-hari.
Sedangkan menurut Awaludin (2021) pembelajaran matematika
adalah pembelajaran tentang sains yang bersifat abstrak, sosiatif,
dan deduktif.

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
matematika adalah ilmu eksakta atau ilmu pasti yang
memungkinkan dalam mengasah kemampuan pemecahan masalah
melalui penalaran sekaligus memecahkan masalah sehingga dapat

diimplementasikan didalam kehidupan sehari-hari.

Karakteristik Pembelajaran Matematika SD

Menurut Ariyani (2020:3), pembelajaran matematika mempunyai

beberapa ciri:

a. Pembelajaran menggunakan metode spiral.
Setiap kali pendidik memperkenalkan konsep atau materi baru,
peserta didik harus memperhatikan konsep atau materi yang
telah dipelajari sebelumnya. Materi baru selalu diingat dan
berkaitan dengan materi yang dipelajari.

b. Pembelajarannya bertahap
Materi pembelajaran matematika berkembang tahap demi
tahap dari konsep yang mudah ke konsep yang sulit.
Pembelajaran matematika sebaiknya dimulai dengan berpikir

konkrit, semi konkrit, dan abstrak. Pada tingkat dasar masih
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perlu adanya penggunaan benda-benda konkrit untuk
membantu peserta didik memahami objek matematika, seperti
menggunakan media gambar.

c. Pembelajaran menggunakan atau menekankan pola metode
induktif
Sesuai dengan perkembangan intelektual peserta didik sekolah
dasar, proses pembelajaran matematika memerlukan penerapan
berpikir atau induksi, dan peserta didik menarik kesimpulan
dari yang khusus ke yang umum. Berdasarkan observasi dan
pengalaman mereka sendiri.

d. Pembelajaran matematika menganut kebenaran konsistensi
Kebenaran matematika pada dasarnya adalah kebenaran yang
koheren dan tidak ada pertentangan antara keaslian suatu
konsep dengan keaslian konsep lainnya. Suatu pernyataan
dianggap benar jika didasarkan pada pernyataan yang
sebelumnya diterima benar. Kebenaran yang konsisten ini
mempunyai nilai pendidikan yang tinggi dan sangat penting
bagi pengembangan sumber daya manusia dalam kehidupan
peserta didik sehari-hari.

e. Pembelajaran harus bermakna.

Apa yang dipelajari disini hendaknya membuat peserta didik
memahami konsep-konsepnya sehingga mereka mudah

mengingat ilmunya ketika mempelajari materi.

2.6 Penelitian Relevan

Ada beberapa hasil penelitian terkait yang dijadikan bahan acuan dalam

melakukan penelitian ini. Hasil penelitian terkait adalah sebagai berikut

a.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Marisa Ambarwati,
(2019) dengan judul penelitian “ Efektivitas media pembelajaran
berbasis web game untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah pada pembelajaran matematika SD” bahwa media

pembelajaran berbasis web game efektif dalam media web game
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dapat merangsang pengetahuan dan kemampuan pemecahan

masalah.

Relevansi pada penelitian ini adalah sama-sama menggunakan web
game berbasis gamification untuk melakukan pre-test dan post-test
untuk mengetahui kemampuan pemecahan masalah matematis pada
muatan pelajaran matematika. Selain itu, relevansi pada penelitian
ini adalah pada subjeknya yaitu kelas IV namun perbedaan pada
penelitian ini terletak pada sekolah dasarnya dan media
pembelajaran yang dipakai, pada penelitian diatas tidak dijelaskan
nama dari media berbasis web game tersebut. Sedangkan pada
penelitian penelitian, media berbasis web game yang dipakai adalah

genially.

Hasil penelitian ini dilakukan oleh Robbyah, dkk (2023) dengan
judul “Pengaruh Fliped Classroom Modifikasi Teams Games
Tournament (TGT) Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematika Peserta didik Kelas III Sekolah Dasar”. Ha diterima dan
Ho ditolak yang artinya terdapat pengaruh kemampuan pemecahan
masalah matematika pada kelas eksperimen setelah diberikan
perlakuan.

Relevansi pada penelitian ini adalah pada kemampuan pemecahan
masalah matematika dan media pembelajaran yang digunakan
berbasis gamification. Perbedaan pada penelitian ini yaitu subjek
yang diteliti pada penelitian tersebut adalah kelas 111 sedangkan
subjek peneliti adalah kelas IV. Media yang digunakan pada
penelitin diatas berupa media berbasis gamification yaitu fliped
classroom modifikasi teams games tournament sedangkan yang
peneliti terapkan pada penelitian ini adalah media pembelajaran

berbasis gamification berupa genially.

Hasil penelitian ini dilakukan oleh Rigi Kurniawan,dkk (2021)
dengan judul “Gamification Kemampuan Pemecahan Masalah
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Matematis: Apa, Mengapa, dan Bagaimana”. Kemampuan
pemecahan masalah matematis pada penelitian ini dapat meningkat
karena bantuan dari pembelajaran berbasis game unity, peserta didik
dapat meningkatkan kemampuan berpikir dan keterampilan proses
pemecahan masalah, selain itu peserta didik juga mampua menggali
kreativitas dan mengemukakan ide yang dimilkinya dalam

menyelesaikan masalah yang dihadapi.

Relevansi pada penelitian ini adalah mengukur kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik. Perbedaan pada
penelitian ini selain pada perbedaan sampel dan waktu namun juga
terlihat pada gamification yang berbeda, gamification yang
diterapkan pada penelitian ini adalah menggunakan game unity
sedangkan penelitian peneliti menggunakan pembelajaran berbasis
gamfiication dan menggunakan kuis daring yaitu genially untuk

penilaiannya.

Berdasarkan hasil penelitian Syafaatul Udmah, dkk (2024) pada
penelitian berjudul “penggunaan media KOKUBA untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa
sekolah dasar”, diperoleh bahwa terdapat peningkatan nilai pada
kelas eksperimen setelah diberi perlakuan serta memenuhi indikator

pemecahan masalah matematis dengan tingkat keberhasilan 70%.

Relevansi pada penelitian ini adalah bahan ajar gamification yang
berpengaruh pada kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik dan muatan mata pelajaran matematika. Perbedaan
pada penelitian ini yaitu pada jenis gamification yang digunakan,
pada penelitian Syafaatul Ulmah menggunakan gamification
KOKUBA yakni media komik digital sedangkan pada penelitian ini
menggunakan jenis gamification genially dan materi matematika

yang digunakan.
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Berdasarkan beberapa penelitian di atas, terlihat jelas persamaan
antara penelitian diatas dengan penelitian ini adalah kesamaan dalam
meneliti tentang kemampuan pemecahan masalah matematis dengan
berbantuan gamification. Perbedaan yang terlihat jelas yaitu pada
bentuk gamification serta perbedaan terletak pada lokasi, sampel
penelitian serta materi matematika. Pembelajaran berbasis
gamification pada penelitian ini digunakan dari awal pembelajaran
hingga akhir pembelajaran yang mana menggunakan elemen-elemen

game untuk proses pembelajarannya.

2.7 Kerangka Berpikir
Matematika adalah suatu pelajaran yang mempelajari ilmu ekstansi dan
abstrak. Matematika saling berkaitan dengan kemampuan pemecahan
masalah karena ketika mengerjakan soal matematika, peserta didik harus
menguraikan dengan benar dan menjawabnya sesuai dengan langkah-
langkahnya. Muatan pelajaran matematika sering sekali dicap sebagai
muatan pelajaran yang sulit, baik di tingkat sekolah dasar sampai
perpendidikan tinggi. Kemampuan pemecahan matematis sangat berguna
didalam kehidupan sehari-hari karena didalam pemecahan matematis
terdapat proses dan bertahap sampai akhirnya menemukan solusi atau
jawaban yang diperlukan, begitu pun dengan kehidupan sehari-hari yang
tidak jauh dari permasalahan yang ada, jadi diharapkan peserta didik
dapat belajar melakukan pemecahan masalah sendiri dikehidupan sehari-
hari. Pada kenyataannya peserta didik masih relatif rendah dalam
kemampuan pemecahan matematis. Ditinjau dari kebanyakan peserta
didik menyelesaikan sebuah soal, mereka cenderung langsung menulis
jawabannya dan tidak disertakan dengan langkah-langkahnya serta tidak
mengecek kembali jawabannya sehingga banyaknya kekeliruan dalam

menjawab soal.
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Melihat permasalahan yang ada, maka diperlukan sebuah media
pembelajaran yang dapat membuat pembelajaran aktif dan
menyenangkan. Media pembelajaran berbasis gamification adalah
pembelajaran yang mengusung konteks game didalam sebuah belajar
mengajar yang sangat cocok untuk peserta didik sekolah dasar karena
dapat belajar sambil bermain, sehingga peserta didik akan merasa lebih
termotivasi dalam pembelajaran matematika, yang pada akhirnya mereka
akan lebih memahami suatu materi dan dapat menyelesaikan soal yang

diberikan dengan baik dan benar.

Berdasarkan uraian diatas, maka kerangka berpikir dapat digambarkan

sebagai berikut:

Media Kemampuan
Pembelajaran Pengaruh | pemecahan Masalah
Berbasis Matematis
Gamification

(X) (Y)

Gambar 1 Kerangka pikir penelitian

Hipotetis Penelitian

Berdasarkan kajian teoritis diatas, maka hipotesis dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut :

a. Terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis gamification
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis.

b. Terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematis
antara kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran
berbasis gamification dan kelas kontrol yang menggunakan media
pembelajaran power point di kelas IV UPT SD Negeri 1

Sumberagung.



I11.  METODE PENELITIAN

3.1 Jenis dan Desain Penelitian
Penelitian yang dilakukan adalah penelitian dengan menggunakan
pendekatan kuantitatif. Penelitian dengan pendekatan kuantitatif adalah
metode untuk menguji teori tertentu dengan meneliti hubungan antar
variabel. Menurut Sugiyono (2020: 23) data pada kuantitatif, yaitu data
yang berupa angka atau data kuantitatif yang diangkakan. Metode yang
digunakan pada penelitian ini adalah metode eksperimental. Penelitian
eksperimental merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
mencari pengaruh perlakukan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi

yang terkendalikan (Sugiyono, 2020: 72).

Oleh karena itu, penelitian eksperimental ini merupakan metode penelitian
dengan menggunakan eksperimen yang digunakan untuk menguiji
pengaruh perlakukan terhadap hasil dalam kondisi terkendali, perlakuan
lain nantinya akan mempengaruhi hasil internal pada penelitian ini untuk
memungkinkan peneliti mengendalikan kondisi penelitian maka
menggunakan kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Pada
penelitian ini terdapat dua kali eksperimen pada kelas eksperimen dan dua
kali eksperimen kelas kontrol dengan masing-masing perlakuan alokasi
waktu 4x35 menit(2 jp).

Bentuk desain penelitian yang dipilih adalah Pretest-Posttest Only Control
Group Design. Menurut Sugiyono, 2017 dalam desain ini setelah
mendapat perlakuan, kelompok eksperimen dan kontrol diberikan tes post-
test untuk memeriksa keadaan kelompok setelah perlakuan. Dalam desain
ini, kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dibandingkan. Kelas
eksperimen mendapat perlakuan sedangkan kelas kontrol tidak

mendapatkannya.
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3.3

S7

Tabel 6. Rancangan penelitiaan

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test
Eksperimen Y1 X1 Y,
Kontrol Y1 X2 Y,

Sumber: Sugiyono, 2017

Keterangan :

Y1 : kelas sebelum diberi perlakuan (pre-test)

Y2 “Kkelas setelah diberi perlakan (post-test)

X1 - kelas diberi perlakuan (media pembelajaran berbasis gamification)

X2 ~kelas yang tidak diberi perlakuan (media pembelajaran ppt)

Tempat dan Waktu Penelitian

3.2.1 Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di UPT SD Negeri 1 Sumberagung,
Kec. Ambarawa, Kab. Pringsewu.

3.2.2 Waktu Penelitian
Penelitian ini diawali dengan pra penelitian yang dilaksanakan pada
bulan Oktober 2023 dan penelitian ini dilaksanakan pada semester
genap di kelas IV tahun ajaran 2023/2024.

Prosedur Penelitian

Penelitian ini terdiri dari tiga tahap yang harus dilalui, yaitu tahap pra
penelitian, tahap perencanaan, dan tahap penelitian.Tahap pra penelitian
adalah tahap awal di mana peneliti akan melakukan persiapan sebelum
memulai penelitian sebenarnya. Setelah tahap pra penelitian selesai,
peneliti akan memasuki tahap perencanaan. Di tahap ini, peneliti akan
merencanakan secara detail bagaimana penelitian akan dilakukan.
Misalnya, peneliti akan menentukan sampel penelitian, menyusun jadwal
kegiatan, dan menyiapkan media pembelajaran yang diperlukan. Terakhir,
peneliti akan memasuki tahap penelitian yang merupakan tahap
pelaksanaan penelitian sesungguhnya. Di tahap ini, peneliti akan
mengumpulkan data, menganalisis data, dan menarik kesimpulan
berdasarkan temuan yang ditemukan selama penelitian. Berikut langkah-

langkah dari setiap tahap tersebut:
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3.3.1 Tahap Pra Penelitian

a. Peneliti memberikan surat izin observasi pendahuluan ke
sekolah. Surat izin ini diberikan agar peneliti bisa
memperoleh informasi yang dibutuhkan sebelum melakukan
penelitian lebih lanjut di sekolah tersebut.

b. Setelah mendapatkan surat balasan izin observasi
pendahuluan, peneliti melakukan observasi pendahuluan
untuk mengetahui kondisi sekolah, jumlah kelas, cara
pendidik melakukan proses pembelajaran dan peserta didik
yang akan dijadikan subjek penelitian.

c. Peneliti memilih beberapa kelompok untuk menjadi bagian
dari penelitian, ada dua kelompok yang dipilih yaitu

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

3.3.2 Tahap Perencanaan

a. Peneliti menetapkan kompetensi dasar dan indikator serta
pokok bahasan yang aka digunakan dalam penelitian. Dengan
menetapkan kompetensi dasar, indikator, dan pokok bahasan,
peneliti dapat memiliki panduan yang jelas untuk menjalankan
penelitian.

b. Membuat modul ajar dengan menggunakan model
pembelajaran Problem Based Learning serta menggunakan
media pembelajaran berbasis gamification pada kelas
eksperimen dan metode instruksional dengan media Power
Point (ppt) pada kelas kontrol.

c. Menyiapkan instrumen penelitian berupa tes dalam proses
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran

Problem Based Learning berbantu media berbasis gamification.
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3.3.3 Tahap Pelaksanaan

a. Melakukan uji coba instrumen untuk mengetahui soal yang
akan digunakan valid atau tidak valid pada subjek non
penelitian yaitu pada peserta didik kelas IV UPTD SD Negeri 9
Way Khilau.

b. Melakukan tes pendahuluan sebelum dilakukan perlakukan
(pre-test) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

c. Melaksanakan penelitian pada kelas eksperimen dengan
menggunakan model pembelajaran probles based learning
dengan media berbasis gamification sebagai perlakuan dan
pelaksanaannya sesuai dengan modul ajar yang telah disusun.

d. Melaksanakan pembelajaran pada kelas kontrol dengan
menggunakan metode pembelajaran teacher centered learning
(TCL) dan media pembelajaran ppt.

e. Mengadakan tes akhir setelah perlakuan (posttest) di kelas
eksperimen dan kelas kontrol.

f.  Mengumpulkan, mengolah dan menganalisis data hasil
penelitian pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

g. Membuat laporan hasil penelitian

3.4 Populasi dan Sampel
3.4.1 Populasi

Menurut sugiyono (2020), populasi adalah wilayah generalisasi
yang terdiri dari obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan
krakteristik tertentu yang kemudian peneliti putuskan untuk
dipelajari dan diambil kesimpulannya. Peneliti menggunakan
populasi yaitu seluruh peserta didik kelas IV di UPT SD Negeri 1
Sumberagung, namun pada saat penelitian berlangsung ada
beberapa peserta didik yang tidak hadir sehingga jumlah pada

setiap kelas yaitu 40 peserta didik dengan rincian sebagai berikut :
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Tabel 7. Populasi kelas IV Adan IV B

Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah
VA 9 11 20
IVB 8 12 20
Jumlah 17 23 40

Sumber: Wali kelas IV A dan IV B

3.4.2 Sampel
Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik suatu
populasi (Sugiyono, 2017). Teknik pengambilan sampel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah sampling jenuh atau total
sampling yang termasuk dalam non-probability sampling. Menurut
Sugiyono (2018:85), sampling jenuh atau total sampling adalah
teknik pengambilan sampel yang menggunakan seluruh anggota

populasi sebagai sampel.

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta didik
kelas IV UPT SD Negeri 1 Sumberagung sebanyak 40 orang,
dengan kelas eksperimen adalah kelas IV A dan kelas kontrol
adalah kelas IV B. Kelas eksperimen dipilih karena melihat dari
nilai UTS peserta didik kelas A yang masih banyak belum tuntas

atau mencapai KKM (kriteria ketuntasan minimum).

3.5 Variabel Penelitian
Menurut Sugiyono (2018:95), variabel penelitian adalah segala sesuatu
yang ditetapkan dan dipilih oleh peneliti sebagai objek penelitian sehingga
nantinya dapat diperoleh informasi yang relevan sehubungan dengan
berbagai pokok permasalahan yang diputuskan dalam penelitian yang
bertujuan untuk mengetahui hal-hal apa saja yang perlu diperhatikan.
masalahnya adalah. Pada akhirnya, beberapa kesimpulan dapat ditarik

mengenai variabel-variabel yang berbeda ini.
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Variabel pada penelitian ini dibedakan menjadi variabel independent

(variabel bebas) dan variabel dependen (variabel terikat) dan dapat

diuraikan sebagai berikut :

a. Variabel independent (variabel bebas) adalah media pembelajaran

berbasis gamification (X).

b. Variabel dependent (variabel terikat) adalah kemampuan pemecahan

masalah matematis ().

3.6 Definisi Konseptual dan Operasional Variabel

3.6.1 Definisi Konseptual

a.

Media Pembelajaran Berbasis Gamification

Media pembelajaran berbasis gamification adalah media
pembelajaran yang menggunakan konteks game didalamnya,
media pembelajaran berbasis gamification membutuhkan
platform daring untuk membuat sebuah kuis atau sebuah soal
yang akan digunakan sebagai pre-test dan pos-test yang
diharapkan akan memotivasi peserta didik untuk lebih aktif
dan kreatif dalam proses pembelajaran berlangsung sehingga
tercapainya suatu tujuan pembelajaran.

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Kemampuan pemecahan matematis adalah kemampuan dasar
yang harus dimiliki oleh peserta didik. Kemampuan
pemecahan masalah matematis berupa langkah-langkah dalam
proses pemecahan masalah untuk mencari solusi atau jawaban
dari soal yang telah diberikan. Kemampuan pemecahan
masalah tidak hanya dilihat dari hasilnya saja, namun dilihat

dari proses dalam menemukan solusi atau jawaban tersebut.
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3.6.2 Definisi Operasional

a. Media Pembelajaran Berbasis Gamification
Media pembelajaran berbasis gamification Menurut Siti Nurul
and Mohd Azran (2018) langkah-langkah media pembelajaran
berbasis gamification adalah sebagai berikut:
1. Melihat taraf berpikir peserta didik
2. Menentukan tujuan dan sasaran pembelajaran
3. Membuat isi dan aktivitas pembelajaran
4. Menerapkan desain pembelajaran
5. Menerapkan mekanisme permainan

b. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Kemampuan pemecahan matematis pada materi luas panjang
persegi dan persegi panjang berdasarkan indikator pemecahan
masalah matematis menurut Polya adalah sebagai berikut :
1. Memahami masalah
2. Merencanakan penyelesaian
3. Menyelesaikan masalah
4. Memeriksa kembali

3.7 Teknik Instrumen Pengumpulan Data
3.7.1 Teknik Tes
Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini adalah
sebagai berikut:
a. Tes

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa soal tes
dan dalam penelitian ini soal tes disajikan pada awal
perlakukan (pretest) dan akhir perlakuan (post-test). Menurut
Sulastiasih (2018;29) menyatakan bahwa tes adalah alat atau
prosedur yang dapat digunakan untuk mengetahui atau
mengukur sesuatu dengan cara dan aturan-aturan yang sudah

ditentukan.
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Bentuk tes dalam penelitian ini adalah soal esai pada pretest
dan posttest yang diberikan pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Tujuan diberikannya pretest dan posttest adalah untuk
mengetahui penguasaan materi peserta didik sebelum diberi
perlakuan dan setelah dilakukan perlakuan pada kelas

eksperimen dan kelas kontrol.

Instrumen yang akan peneliti gunakan adalah tes yang berupa

esai. Berikut kisi-kisi soal tes esai :

Tabel 8. Kisi-kisi soal pretest dan posttest

Capaian Indikator Ranah No
Pembelajaran Kognitif | Soal
4.9 Menganalisis luas benda C4 1,2
Memecahkan | yang berbentuk persegi dan
masalah yang | persegi panjang.
berkaitan Diberikan gambar bangun C4 3,4,
dengan luas datar persegi dan persegi
persegi panjang lalu peserta didik
panjang dan mampu menghitung luas
persegi dalam | kedua bangun datar tersebut
kehidupan Menyelesaikan berbagai C6 5,6,
sehari -hari masalah dikehidupan
termasuk sehari-hari berkaitan
pengukuran dengan luas persegi dan
dengan persegi panjang.
menggunakan | Membandingkan luas C5 7,8,
satuan baku, | bangun datar meliputi
yaitu cm. persegi dan persegi

panjang.

Menerapkan permasalahan | C4 9,
tentang luas persegi dan 10
persegi panjang.

Sumber: Buku panduan pendidik matematika SD/MI Kelas 1V

3.7.2 Teknik Non Tes
a. Observasi
Observasi merupakan cara menghimpun bahan-bahan keterangan
(data) yang dilakukan dengan mengadakan pengamatan dan
pencatatan secara sistematis terhadap sesuatu hal yang sedang
dijadikan objek pengamatan (Sudijono dalam Sulistiasih, 2018;

44). Pada penelitian ini, observasi dilakukan dengan tahap
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penelitian pendahuluan yang dilakukan pada bulan oktober 2023
dengan proses mengobservasi nilai matematika kelas 1V a dan 1V
b serta melihat proses pembelajaran yang berlangsung untuk
mengetahui keadaan kelas dan aktivitas peserta didik selama
proses pembelajaran sehingga dapat menemukan masalah yang
terjadi di sekolah.

Observasi dilakukan untuk mengetahui beberapa hal yang
dilakukan pada awal penelitian. Saat observasi, peneliti melihat
keadaan kelas, aktivitas peserta didik selama proses
pembelajaran, aktivitas pendidik dalam belajar mengajar, serta

media yang digunakan selama pembelajaran.

. Wawancara

Pada kegiatan wawancara dilakukan untuk mengetahui beberapa
hal terkait proses pembelajaran dan media pembelajaran yang
dipakai saat belajar mengajar berlangsung. Wawancara dilakukan
kepada wali kelas IV a dan IV b yaitu ibu llas Sulastri, S.Pd dan
ibu Lilis Yunita, S.Pd yang dilakukan di UPT SD Negeri 1
Sumberagung.

Wawancara dilakukan untuk mengetahui apakah peserta didik
masih kesulitan mengerjakan soal matematika dan apakah
peserta didik cepat memahami materi matematika yang bertujuan
untuk mengetahui apakah kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik tergolong rendah atau tidak. Wawancara
ini menggunakan wawancara terstruktur yang mana pertanyaan
yang akan diajukan pada wali kelas 1V a dan IV b akan sama.

(lampiran 28 halaman 157).

Dokumentasi
Dokumentasi merupakan teknik cara memperoleh informasi
dengan menelaah dokumen, arsip, atau asrtefak (Sani dkk., 2018:

102). Pada kegiatan dokumentasi dilakukan untuk melihat
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beberapa kegiatan pendidik dalam proses pembelajaran, serta
saat wawancara peneliti mengambil sebuah gambar bersama wali
kelas IV a dan IV b. Dokumentasi dapat berupa gambar, tulisan,
atau karya-karya monumental lainnya. Pada penelitian ini berupa

gambar yang sudah terlampir.

Dokumentasi dilakukan untuk melihat kegiatan peserta didik dan
pendidik dalam proses pembelajaran di kelas serta melihat
apakah ada media pembelajaran yang tersedia dari sekolah.
Dokumentasi pada penelitian ini berupa gambar yang diabadikan

di UPT SD Negeri 1 Sumberagung.

3.8 Uji Instrumen
3.8.1 Uji Coba Intrumen
Instrumen tes diberikan kepada subjek non penelitian agar diperoleh
hasil instrumen yang valid dan reliabel sebelum digunakan pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol sebagai soal pretest dan posttest.
Uji coba soal instrumen dilakukan pada subjek peserta didik kelas V
UPTD SD Negeri 9 Way Khilau.

3.9 Uji Persyaratan Intrumen Tes

Setelah dilakukan pengujian instrumen tes, maka langkah selanjutnya

adalah menganalisis hasil uji coba yang bertujuan untuk mengetahui

validitas soal, reliabilitas soal, daya beda soal, dan taraf kesukaran soal.

3.9.1 Validitas Soal
Uji validitas item mengacu pada tingkat kelayakan suatu instrumen.
Oleh karena itu, uji ini mengukur validitas instrumen untuk
menjamin validitas hasil penelitian yang diharapkan. Dalam
melakukan penelitian harus melalui uji validitas untuk memastikan
menjadi alat ukur yang dapat diterima atau standar. Jika telah
diketahui nilai rxy maka nilai tersebut dibandingkan dengan nilai

hitung r, jika nilai hitung r lebih besar (>) dari nilai tabel r, maka
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instrumen dapat dikatakan valid. Validitas isi atau content validity
dilakukan oleh dosen ahli yaitu Jodi Setya Hermawan, M.Pd. yang
menyatakan bahwa instrumen tes dinyatakan layak untuk digunakan
(lampiran 7 halaman 108). Pengukuran validitas soal menggunakan
rumus korelasi product moment (Sugiyono, 2019: 246) dengan

rumus sebagai berikut:

n(Zx;y;) — (Ex;). (Zyi)

Thitung =
Jinaxe - 2y - ey2)

Keterangan:

Ty : koefisien korelasi antara variabel x dan y
PH¢ : jumlah skor item

Xy : jumlah skor total (item)

X; > nilai ke-i untuk variabel x

Vi : nilai ke-i untuk variabel y

n : jumlah responden

Setelah itu dihitung dengan tp;1,,, 4 dengan rumus:

thitung = iz
Keterangan :

thitung - Nilai thitung

r : koefisiensi korelasi
n : jumlah responden

Menurut (Sugiyono,2020:246) dari kaidah keputusan, suatu
instrumen dikatakan valid: Jika tpityng > teaper, dengan taraf
signifikansi(a) = 5% dan derajat kebebasan (dk) = n — 2. Untuk
mengetahui validitas soal selanjutnya ty;,», dibandingkan dengan
dk =n—2 = 15— 2 = 13, dengan taraf signifikansi 5% maka
diperoleh t;;pe; = 1,76. Hasil perhitungan uji validitas terdapat
pada lampiran 16 halaman 140. Adapun nilai ty;syng dan teqper Yang

disajikan pada tabel berikut:
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Tabel 9. Hasil validitas instrumen soal
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itNe(r)n ':ecigfslisrlie:::wj thitung | Erabel Kriteria Keputusan
1 0.6637 3.3197 | 1.76 | Valid Digunakan
2 0.6942 3.6092 | 1.76 | Valid Digunakan
3 0.3206 1.2661 | 1.76 | Tidak Valid | Tidak
Digunakan
4 0.6173 2.9359 | 1.76 | Valid Digunakan
5 0.4650 1.9652 | 1.76 | Valid Digunakan
6 0.2655 1.0302 | 1.76 | Tidak Valid | Tidak
Digunakan
7 0.8052 5.0809 | 1.76 | Valid Digunakan
8 0.8864 7.1615 | 1.76 | Valid Digunakan
9 0.2318 0.8917 | 1.76 | Tidak Valid | Tidak
Digunakan
10 0.3658 1.4706 | 1.76 | Tidak Valid | Tidak
Digunakan
11 0.8615 6.3485 | 1.76 | Valid Digunakan
12 0.6767 3.4390 | 1.76 | Valid Digunakan
13 0.1993 0.7611 | 1.76 | Tidak Valid | Tidak
Digunakan
14 0.6633 3.3172 | 1.76 | Valid Digunakan
15 0.5825 2.6817 | 1.76 | Valid Digunakan

Sumber: Hasil penelitian 2024

Realiabilitas Soal

Instrumen yang reliable adalah instrumen yang dapat mengukur

objek yang sama berkali-kali dan tetap memberikan hasil yang

konsisten. Untuk menghitung reliabilitas tes essay menggunakan

Alpha Cronbach. Surapranata (2009:114) menyebutkan bahwa

koefisiensi reliabilitas Alpha Cronbach di gunakan untuk mengukur

butir soal yang memiliki nilai yang bergerak dari seratus hingga nol

persen atau dari satu hingga nol, sehingga sering digunakan untuk tes
berbentuk essay (lampiran 17 halaman 142). Rumus Alpha Cronbach
yang digunakan yaitu sebagai berikut:

2
1 = (n i 1) {1 —Zstzl}

Keterangan:

711 . koefisien reliabilitas yang dicari
n : banyaknya butir soal
Ys?  :jumlah varians item soal

2

LY > varians total
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Mencari dengan o = 0,05 dan derajat kebebasan (dk = N-1). Lalu
membuat keputusan dengan kaidah keputusan, yaitu :
Jika 11, = 1ape Derarti reliabel.

Jika 711 < Tyape; tidak berarti reliabel.

Berdasarkan hasil dari uji reliabilitas instrumen soal tes, diperoleh
bahwa koefisien reliabilitas instrumen ri1 = 0.8799 dan 71401 =
0,666. Hal ini menunjukan bahwar;; > 1:45¢;5€hingga disimpulkan
bahwa 10 item insterumen tes yaitu soal nomor 1, 2, 4,5, 7, 8, 11,

12, 14, dan 15 dinyatakan reliabel atau layak digunakan.

3.9.3 Daya Beda Soal
Daya beda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan
kemampuan setiap peserta didik atau responden. Teknik yang
digunakan untuk menghitung daya pembeda adalah dengan
mengurangi mean kelompok atas yang menjawab benar dan mean

kelompok bawah yang menjawab benar. (lampiran 18 halaman 143).

Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut (Yusrizal, 2015: 89):

Mean, — Meang

Skor Maks
Keterangan:
D : daya pembeda soal
Meany, ‘rata-rata skor kelompok atas
Meang : rata-rata skor kelompok bawah
SkorMaks : skor maksimum ideal

Tabel 10. Kriteria Indeks Daya Pembeda

Rentang Keputusan
D> 0,3 Diterima
01<D<0,3 Direvisi
D <0,1 Ditolak

Sumber: S. Surapranata (2009:47)

Berdasarkan perhitungan dapat diperoleh hasil perhitungan daya
pembeda butir soal pada tabel 10 berikut:
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Keterangan:
TK; : tingkat Kesukaran butir teske-i
S : rataan skor peserta didik pada butir tes ke-i

Smaks - Skor maksimum butir soal tes ke-i

Tabel 11. Hasil Analisis Daya Pembeda Instrument Soal

No | Butir Soal Klasifikasi Jumlah
1 1,2,4,5,7,8,11, 12, 14,15 | Diterima 10

2 - Direvisi 0

3 3,6,9, 10, 13 Ditolak 5

Sumber: Hasil Penelitian 2024

Berdasarkan tabel 11, hasil analisis daya pembeda diperoleh 10 soal
dengan keputusan diterima, 0 soal dengan keputusan direvisi, 5 soal

dengan keputusan ditolak.

3.9.4 Uji Tingkat Kesukaran
Lestari & Yudhanegara (2018: 223) menuturkan bahwa indeks
kesukaran suatu soal dikatakan baik apabila tidak terlalu mudah
dan tidak terlalu sulit. Untuk mengetahui taraf kesukaran dari tes
uraian dapat menggunakan rumus (Anas Sudijono, 2003:374).
Berdasarkan hasil perhitungan dapat diketahui bahwa kriteria soal
yang tingkat kesukarannya terletak pada rentang 0,30 < p < 0,7
maka tergolong dalam soal yang telah memenuhi syarat untuk
digunakan. Maka dapat disimpulkan bahwa soal nomor 1, 2, 4, 5, 7,
8, 11, 12, 14, dan 15 dapat digunakan. (lampiran 19 halaman 146)

3.10 Teknik Analisi Data
3.10.1 Uji Persyaratan Analisis Data
Uji persyaratan dilakukan sebelum uji hipotesis, uji persyaratan
yaitu pengkorversian skor menjadi nilai.
a. Uji Normalitas Data
Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui apakah data
yang diambil berdistribusi normal atau tidak, dalam penelitian

ini menggunakan rumus uji kolmogorof smirnov dengan
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menggunakan bantuan SPSS 25 dengan kriteria pengujian jika
nilai signifikansi > a = 0,05 maka data tersebut berdistribusi
normal dan jika nilai signifikansi < o = 0,05 maka data tidak
berdistribusi normal.

b. Uji Homogenitas Data
Uji homogenitas dilakukan ketika data sudah berdistribusi
normal. Uji homogenitas dilakukan dengan menggunakan
bantuan software SPSS 25 dengan kriteria pengujian apabila
hasil uji homogenitas menunjukan bahwa nilai signifikansi
(sig) pada based on mean > o = 5% atau lebih besar dari 0,05
maka data bersifat homogen. Sedangkan apabila hasil uji
homogenitas menunjukan bahwa nilai signifikansi (sig) pada
based on mean < o, = 5% atau lebih kecil dari 0,05 maka data

bersifat tidak homogen.

3.11 Uji Hipotesis
3.11.1 Regresi Linier Sederhana

Regresi linier sederhana dilakukan untuk mengetahui ada
tidaknya pengaruh media pembelajaran berbasis gamification
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis pada kelas
eksperimen di UPT SD N 1 Sumberagung. Dasar pengambilan
keputusan dalam uji hipotesis regresi linier sederhana adalah
dengan melihat nilai signifikansi (Sig). Jika nilai signifikansi
<0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Perhitungan regresi

linier sederhana berbantuan program SPSS 25.

Kaidah keputusan jika:
Fritung™> Fravel, maka tolak Ho artinya signifikan, dan
Fhitung< Fravel, terima Ho artinya tidak signifikan dengan taraf

signifikan o= 0,01 atau a = 0,05.
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3.11.2 Uji-t
Uji-t dilakukan guna mengetahui perbedaan kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik pada kelas
eksperimen yang menggunakan media pembelajaran berbasis
gamification dengan kelas kontrol yang menggunakan media
PPT. Perhitungan uji-t berbatuan dengan SPSS 25.

Kaidah keputusan yaitu terima H, jika —t, 1 <t <t 1

~a
2
didapat dari daftar distribusi t dengan dk = (n; + n, — 2)
dengan peluang1 — %a taraf nyata 5% dan tolak H,, jika t >

tl_%aatau t<—t, 1.
Rumusan hipotesis yang di uji pada penelitian ini sebagai
berikut:

Hy: uy = p,: Tidak ada perbedaan kemampuan pemecahan
masalah matematis antara kelas eksperimen yang menggunakan
media pembelajaran berbasis gamification dengan kelas kontrol

yang menggunakan media pembelajaran PPT.

Hy: uy # py: Ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah
matematis antara kelas eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran berbasis gamification dengan kelas kontrol yang

menggunakan media pembelajaran PPT.

Keterangan:
U1 : media pembelajaran berbasis gamification kelas eksperimen.

U,: media pembelajaran PPT kelas kontrol.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka kesimpulan pada
peneltiian ini adalah penggunaan media pembelajaran berbasis
gamification berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik. Berdasarkan dari hasil perhitungan uji hipotesis
setelah mendapatkan perlakuan diperoleh nilai dengan taraf signifikansi
sehingga Ha diterima, artinya bahwa terdapat pengaruh media
pembelajaran berbasis gamification terhadap kemampuan pemecahan

masalah matematis kelas IV di UPT SD Negeri 1 Sumberagung.

Kesimpulan kedua berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan adalah
terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematis pada
kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran berbasis
gamification dengan kelas kontrol yang menggunakan media
pembelajaran PPT. Berdasarkan hasil uji hipotesis yang telah dilakukan
diperoleh taraf signifikansi sehingga Ha diterima, artinya bahwa terdapat
perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematis pada kelas
eksperimen yang menggunakan media pembelajaran berbasis
gamification dengan kelas kontrol yang menggunakan media
pembelajaran PPT.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan dengan menerapkan
media pembelajaran berbasis gamification, ada beberapa saran yang
dapat disampaikan oleh peneliti sebagai berikut.
1. Peserta didik
Peserta didik diharapkan dapat bersungguh-sungguh serta aktif dalam
proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kemampuan
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pemecahan masalah matematis dengan berbantuan media

pembelajaran berbasis Gamfication.

. Pendidik

Pendidik hendaknya dapat mengimplementasikan media
pembelajaran berbasis gamification dengan model problem based
learning pada pelaksanaan belajar mengajar khususnya pada mata
pelajaran matematika.

Kepala sekolah

Kepala sekolah sebagai pemimpin di sekolah hendaknya mendukung
dalam kegiatan pembelajaran dengan memfasilitas setiap proses
pembelajaran dengan melengkapi sarana dan prasarana yang
dibutuhkan khususnya media berbasis gamification sehingga dapat
meningkatkan kualitas belajar matematika serta meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis.

. Penelitian lanjutan atau peneliti lain

Bagi peneliti lanjutan yang ingin menerapkan media pembelajaran
berbasis gamification hendaknya memperhatikan sarana dan
prasarana yang ada disekolah tersebut. Selain itu media pembelajaran
berbasis gamification juga dapat di kolaborasikan dengan permainan

berbasis daring.
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