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ABSTRAK 

 

 

PENGARUH PENERAPAN GAMIFIKASI DALAM PEMBELAJARAN 

GUIDED INQUIRY LEARNING TERHADAP KEMAMPUAN 

KOMUNIKASI MATEMATIS SISWA SMP 

(Studi Pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 2 Merbau Mataram Semester 

Genap Tahun Ajaran 2024/2025) 

 

 

 

Oleh  

 

 

AMANDA BELA AVRISKA PRATIWI 

 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pegaruh penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran guided inquiry learning terhadap kemampuan komunikasi matematis 

siswa. Populasi pada penelitian ini adalah 230 siswa kelas VIII SMP Negeri 2 

Merbau Mataram semester genap tahun Pelajaran 2024/2025 yang terdistribusi 

dalam enam kelas. Pengambilan sampel dilakukan dengan Teknik cluster random 

sampling, sehingga terpilih siswa kelas VIII A sebanyak 31 siswa sebagai kelas 

eksperimen dan VIII-F sebanyak 33 siswa sebagai kelas kontrol. Desain penelitian 

yang digunakan adalah posttest-only control group design. Data penelitian ini 

berupa data kuantitatif yang diperoleh dari tes kemampuan komunikasi matematis 

siswa. Hasil penelitian ini menyatakan kemampuan komunikasi matematis siswa 

yang mengikuti pembelajaran guided inquiry learning dengan penerapan 

gamifikasi lebih tinggi daripada kemampuan komunikasi matematis siswa yang 

mengikuti pembelajaran guided inquiry learning tanpa penerapan gamifikasi. 

Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran guided inquiry learning berpengaruh terhadap kemampuan 

komunikasi matematis siswa. 

 

Kata Kunci: gamifikasi, guided inquiry learing, kemampuan komunikasi matematis.



 
 

 

  

ABSTRACT 

 

 

THE EFFECT OF GAMIFICATION IMPLEMENTATION IN GUIDED 

INQUIRY LEARNING ON JUNIOR HIGH SCHOOL STUDENTS' 

MATHEMATICAL COMMUNICATION SKILLS 

(Study on Grade VIII Students of SMP Negeri 2 Merbau Mataram Even 

Semester of Academic Year 2024/2025) 

 

 

 

 

By 

 

 

AMANDA BELA AVRISKA PRATIWI 

 

 

 

This research aims to determine the effect of gamification implementation in guided 

inquiry learning on students' mathematical communication skills. The population 

in this study was 230 grade VIII students of SMP Negeri 2 Merbau Mataram even 

semester of Academic Year 2024/2025 distributed into six classes. Sampling was 

carried out using the cluster random sampling technique, so that 31 students of 

class VIII A were selected as the experimental class and 33 students of VIII-F as 

the control class. The research design used is posttest-only control group design. 

The research data is in the form of quantitative data obtained from students' 

mathematical communication skills tests. The results of this study stated the 

mathematical communication skills of students who took part in guided inquiry 

learning with gamification is higher as the mathematical communication skills of 

students who took part guided inquiry learning without gamification standards. 

Based on this, it can be concluded that the application of gamification in guided 

inquiry learning has an effect on students' mathematical communication skills. 

 

 

Keywords: gamification, guided inquiry learning, mathematical communication 

skills. 
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I. PENDAHULUAN 

 
 
 
A. Latar Belakang Masalah 

 
 
Pendidikan merupakan salah satu hal penting dalam membangun dan menegakkan 

suatu negara. Semakin tinggi tingkat pendidikan suatu negara, semakin besar 

potensinya untuk maju dan berkembang (Lucya, dkk., 2019). Salah satu usaha yang 

bisa dilaksanakan guna meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia ialah 

melalui membenahi kualitas belajar dan pembelajaran di kelas (Alifah, 2021). 

Pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai sarana tukar pengetahuan, tetapi juga 

memiliki peran strategis dalam pembentukan karakter, pengembangan 

keterampilan, serta penanaman pola pikir kritis dan inovatif. Peran ini semakin 

relevan di tengah pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan yang sejalan dengan 

penerapan prinsip-prinsip pembelajaran abad ke-21. 

 

Redhana (2019) menyebutkan abad ke-21 sebagai abad teknologi informasi, 

ekonomi berbasis pengetahuan, revolusi industri 4.0, pengetahuan, dan globalisasi. 

Pembelajaraan abad 21 ini berarti siswa harus dibekali dengan keterampilan siswa 

yang awalnya 4C menjadi 6C yakni collaboration (kolaborasi), critical thingking 

(berpikir kritis), character (karakter), citizenship (kewarganegaraan), creativity 

(kreatif), dan communication (komunikasi) (Arsanti dkk., 2021). Perubahan yang 

terjadi pada abad 21 dapat sebagai peluang bila dimanfaatkan secara baik, tetapi 

bisa pula sebagai bencana bila tidak diantisipasi secara sistematis (Sudarisman, 

2021). Dengan demikian, dunia pendidikan dituntut untuk memfasilitasi siswa 

dalam memperoleh keterampilan yang dibutuhkan pada Abad 21(Shidiq dan 

Yamtinah, 2019). Hal di atas dapat diimplementasikan dengan memberikan 

kemampuan abad 21 ke mata pelajaran yang teerdapat di sekolah. Mata pelajaran.
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yang membantu dalam mengembangkan kemampuan siswa pada abad 21 salah 

satunya adalah matematika (Fajriyah, 2022). Matematika ialah ilmu yang berperan 

dalam pendidikan serta selalu ada ditiap tingkat satuan pendidikan, hal tersebut 

dikarenakan ilmu matematika diperlukan untuk menunjang ilmu pengetahuan 

lainnya (Davita and Pujiastuti, 2020). Pembelajaran matematika pada abad 21, 

Siswa tidak hanya memperoleh kemampuan memecahkan masalah secara logis, 

tetapi mereka juga belajar ketelitian, kerja keras, dan ketekunan (Nahdi, 2019). 

Keterampilan tersebut dapat diupayakan dengan penyesuaian proses pembelajaran 

dengan tujuan pembelajaran yang sudah direncanakan (Kristina dkk., 2021). 

 

Tujuan pembelajaran matematika yang tercantum dalam Keputusan Kepala Badan 

Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Kemendikbudristek nomor 33 tahun 

2022 ialah peserta didik dapat menggunakan media seperti simbol, tabel, diagram, 

dan sebagainya untuk menyampaikan konsep matematika mereka (Hutneriana dkk., 

2022). Sejalan dengan pendapat NCTM (National Council of Teachers of 

Mathematics) tujuan belajar matematika adalah untuk mempelajari kemampuan 

penalaran, komunikasi, pemecahan masalah, dan representasi. (Hafriani, 2021). 

Berdasarkan hal di atas yang relevan dengan kemampuan abad 21, kemampuan 

komunikasi matematis merupakan suatu hal penting dalam pembelajaran dan wajib 

dikuasai oleh siswa. 

 

Kemampuan komunikasi dapat membantu siswa dalam memperoleh logika, ide-

ide, dan pikiran dengan siswa lain, guru, dan lingkungannya. Selama proses 

komunikasi, sesama siswa saling bertukar informasi, yaitu pesan, ide, atau atau 

pikiran serta siswa menjelaskan pemahaman mereka tentang apa yang mereka 

pelajari (Ningtias dan Soraya, 2022).  Menurut Rahmawati dan Zhanty (2019), 

siswa harus memiliki kemampuan berkomunikasi dalam pelajaran matematika agar 

mereka dapat memahami bahwa matematika bukan hanya simbol kosong tanpa arti. 

bahwa matematika bukan hanya angka kosong Kemampuan komunikasi matematis 

yang baik dapat membantu siswa dalam menyampaikan ide-ide matematis yang 

mudah dipahami orang lain.
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Hasil dari Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) tahun 

2015 menyebutkan bahwa Indonesia masuk dalam kategori negara dengan tingkat 

kemampuan komunikasi matematis rendah. Indonesia menempati posisi ke 44 dari 

total 49 negara dengan skor 397, jauh di bawah rata-rata internasional yaitu sebesar 

500 (IEA 2019). Pada tahun 2019 dan 2015, Indonesia tidak mengikuti studi TIMSS 

disebabkan oleh salah satunya yakni kesulitan peserta didik dalam 

mengkomunikasikan gagasan atau konsep dalam notasi gambar, tabel, grafik atau 

media lainnya untuk menjelaskan masalah (Noviyana dkk., 2019). Sehingga hasil 

TIMSS membuktikan bahwa rendahnya kemampuan komunikasi matematis peserta 

didik di Indonesia. 

 

Temuan survei pada Programme for Internasional Stundent Assessment (PISA) 

yang dilakukan oleh Organisation for Economic Cooperation and Development 

(OECD) juga menyatakan kemampuan matematis siswa di Indonesia menurun 

sebanyak 13 poin dari poin sebelumnya. berbeda dengan hasil penelitian ditahun 

sebelumnya yakni tahun 2018 yang mampu meraih 379 poin. Penurunan poin 

tersebut mencerminkan bahwa kemampuan matematis siswa dinilai belum optimal 

karena tergolong masih meraih poin kurang dari nilai rerata OECD yakni 472 poin, 

selisih yang sangat jauh dari nilai rata-rata dan perolehan tersebut menandakan 

kemampuan matematis siswa di Indonesia masih terkategori rendah. 

 

Penurunan skor pada hasil TIMSS dan PISA mengharuskan pendidikan di 

Indonesia segera berbenah untuk mengejar ketertinggalan tersebut. Selain dari 

TIMSS dan PISA, sejak tahun 2021 telah diadakan program Asesmen Kompetensi 

Minimum (AKM) yang juga bertujuan mengevaluasi kemampuan peserta didik 

Indonesia dalam literasi dan numerasi. Pada data Rapor Pendidikan Indonesia 2023 

menunjukan bahwa capaian hasil belajar peserta didik dari seluruh Sekolah 

Menengah Pertama berdasarkan hasil AKM hanya 40,63% peserta yang mencapai 

batas minimum kompetensi numerasi (Pusmendik, 2023). Adapun penelitian yang 

telah dilakukan oleh sholehah dkk. (2022), salah satu kesulitan peserta didik 

memecahkan soal AKM adalah menafsirkan soal ke bentuk model matematika. 

Selanjutnya, pada penelitian relevan yang dilakukan oleh Yusuf dan Ratnaningsih 
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(2022), diketahui bahwa siswa sering melakukan kesalahan saat menganalisis data 

dalam format seperti grafik, diagram, tabel, dan sebagainya. Peristiwa tersebut 

menandakan peserta didik belum mampu mengkomunikasikan gagasan atau konsep 

ke dalam model matematika serta mengidentifikasi grafik atau tabel yang termasuk 

dalam indikator kemampuan komunikasi matematis. Fakta-fakta sebelumnya 

membuktikan bahwa komunikasi matematis masih rendah. 

 

SMP Negeri 2 Merbau Mataram juga memiliki siswa yang kurang dalam 

komunikasi matematis. Hasil dari wawancara yang dilakukan pada guru 

matematika di SMP Negeri 2 Merbau Mataram menunjukkan bahwa beberapa 

siswa merasa sukar saat diminta untuk mengubah masalah matematika yang 

diberikan dalam bentuk soal cerita ke dalam konsep atau model matematika. 

Mereka juga kesulitan memberikan penjelasan matematis.. Siswa terkendala pula 

saat mengungkapkan informasi yang ada di soal pada bentuk grafik, gambar, dan 

ekspresi matematika lainnya. Selanjutnya berkenaan dengan hasil penelitian 

pendahuluan di SMPN 2 Merbau Mataram yang dilaksanakan pada 2 Agustus 2024 

terhadap 32 siswa kelas VIII. Diberikan sebuah soal kepada siswa dimana memuat 

indikator kemampuan komunikasi matematis. Kenyataannya, siswa di sekolah 

tersebut masih kurang dalam kemampuan komunikasi matematis. Hal ini 

ditunjukkan oleh jawaban siswa dalam mengerjakan soal berikut: 

 

Sebuah tiang listrik memiliki tinggi 1,5 meter, dengan bayangan sepanjang 20 

meter. Di samping tepat sejajar dengan tiang tersebut terdapat umbul-umbul dengan 

panjang bayangan setengah dari bayangan tiang listrik tersebut. Buatlah sketsa 

secara rinci dari pernyataan tersebut, kemudian tentukkanlah tinggi umbul-umbul 

tersebut! 

 

Berdasarkan pada jawaban siswa, berkisar 6,25% (2 dari 32 siswa) bisa menjawab 

soal dengan benar. Di sisi lain, sekitar 93,75% dari 32 siswa, atau 30 dari total, 

belum bisa memberikan jawaban yang tepat, lengkap dan benar. Gambar 1.1 dan 

Gambar 1.2 menunjukan hasil jawaban siswa dalam menyelesaikan soal tesebut 
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Gambar 1.1 Kesalahan Siswa dalam Menjawab Soal tes Kemampuan 

Komunikasi Matematis 1 

  

Terlihat pada Gambar 1.1 bahwa siswa belum bisa memperkirakan tinggi umbul-

umbul. Siswa menuangkan informasi yang terdapat pada soal ke dalam ide-ide 

matematis, tetapi ini tidak tepat ataupun lengkap. Mereka juga tampaknya tidak 

menuliskan jawaban dengan sistematis. Siswa dalam hal itu, memiliki kelemahan 

dalam komunikasi matematis melalui indikator mathematical expression 

(menyatakan masalah yang relevan dengan peristiwa sehari-hari menggunakan 

model atau gagasan matematis), dan written text (membuat penjelasan matematis 

dan generalisasi dalam bahasa sendiri tetapi mudah dipahami). 

 

 
Gambar 1.2 Kesalahan Siswa dalam Membuat Sketsa pada Soal Tes Kemampuan 

Komunikasi Matematis 1 

 

 

Terlihat pada Gambar 1.2 siswa tidak dapat menggambarkan dengan tepat grafik 

yang diminta. Mereka juga tidak dapat menuliskan data yang ada ke dalam grafik. 

terlihat dari tidak adanya keterangan pada gambar mengenai angka dan simbol. 

Siswa tidak dapat menjelaskan masalah dengan menggunakan gambar yang tepat. 

Siswa dalam hal ini, siswa lemah dalam kemampuan komunikasi matematis pada 

indikator drawing (menggambarkan masalah dan menyatakan solusi masalah 

menggunakan gambar). Hasil wawancara lain juga dengan guru mata pelajaran 

matematika di SMP Negeri 2 Merbau Mataram menunjukkan bahwa banyak siswa 
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yang hanya berdiam diri saat berbicara tentang masalah matematis, yang menjadi 

sebab rendahnya kemampuan komunikasi matematis siswa, siswa juga masih 

enggan untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, yang mana hanya beberapa 

siswa saja yang menjalankan pembelajaran dengan sunggung-sungguh. Oleh sebab 

itu, siswa tidak bisa mengerjakan soal matematika, yang menyebabkan rendahnya 

kemampuan komunikasi matematis di sekolah tersebut. 

 

Kemampuan komunikasi matematis rendah dikarenakan sejumlah faktor, 

diantaranya faktor eksternal ataupun internal. Faktor eksternal ialah faktor yang 

asalnya dari orang lain, yaitu guru, seperti cara mengajar, gaya pembelajaran, dan 

model pembelajaran (Fuada dkk, 2017). Pada sisi lain, Faktor internal adalah faktor 

yang berasal dari siswa sendiri, seperti minat mereka dalam belajar.  Lestari dan 

Mokhammad (2018) menjelaskan bahwa faktor-faktor berikut dapat digunakan 

untuk mengukur minat belajar: 1) rasa senang; menunjukkan perhatian secara aktif; 

minat dalam belajar; dan keterlibatan aktif. Salah satu faktor yang mempengaruhi 

kemampan komunikasi matematis siswa adalah pengetahuan guru tentang metode 

yang dapat meningkatkan minat siswa dalam pelajaran. 

 

Rendahnya kemampuan komunikasi matematis siswa dikarenakan sejumlah faktor 

diantaranya faktor eksternal ataupun internal. Faktor eksternal ialah faktor yang 

asalnya dari orang lain, yaitu guru, seperti cara mengajar, gaya pembelajaran, dan 

model pembelajaran (Fuada dkk, 2017). Disisi lain, faktor internal adalah faktor 

yang muncul dari dalam diri peserta didik sendiri seperti minat belajar. Lestari dan 

Mokhammad (2018) menguraikan bahwasannya pengukuran minat belajar yakni: 

1) rasa senang, 2) menunjukkan perhatian sewaktu belajar, 3) minat dalam belajar, 

4) keterlibatan aktif sewaktu belajar. Penting bagi guru untuk mengetahui cara 

pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar yang 

merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi kemampan komunikasi 

matematis siswa. 

 

Salah satu upaya guna meningkatkan kemampuan komunikasi matematis yang 

harus dilakukan berdasarkan permasalahan di atas yaitu guru harus merancang 

pembelajaran, mulai dari memilih model pembelajaran dan strategi mengajar yang 
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tepat. Rancangan pembelajaran yang bisa membangun semangat belajar yang 

digunakan dalam meningkatkan kemampuan komunikasi matematis yaitu melalui 

cara menerapkan konsep pembelajaran yang menarik (Nurdyansyah dkk., 2021). 

Adapun pendorong pada era revolusi industri 4.0 ataupun era digitalisasi 

pembelajaran disekolah mulai berpindah menggunakan bantuan teknologi, yang 

dikolaborasikan antara belajar dan bermain game yang mampu menambah 

semangat belajar yang berpengaruh pada minat belajar siswa dalam pembelajaran 

(Patmanigrum, 2020). Salah satu pengkolaborasian antara belajar dan bermain yaitu 

dengan menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran (Putri & Alamin, 2021). 

 

Adapun pengkolaborasian konsep penggunaan elemen-elemen permainan di dalam 

lingkup yang bukan permainan dalam pembelajaran yaitu gamifikasi (Rembulan 

and Putra 2018). Menurut Marisa dkk., (2020) gamifikasi inilah yang bertujuan agar 

meningkatkan kinerja siswa dengan cara memicu minat aktif siswa dalam 

pembelajaran yang memiliki manfaat untuk meningkatkan kemampuan dan 

keterlibatan siswa dalam aktivitas pembelajaran sehingga secara tidak langsung 

juga meningkatkan perolehan nilai peserta didik. Gamifikasi dapat meningkatkan 

interaksi dan komunikasi antar sesama siswa dalam menyelesaikan masalah atas 

dasar prinsip game yang digunakan (Kridtiadi & Mustofa, 2017). Hal ini 

mendukung pendapat Abdi (2018) jika minat belajar yang tinggi akan menyebabkan 

ketekunan pada diri siswa, maka intensitas minat belajar siswalah yang akan 

menentukan tingkat pencapain komunikasi matematis siswa. Sejalan dengan 

pendapat Safitri dkk., (2021) menyatakan bahwa kemampuan komunikasi 

matematis dengan menerapkan gamifikasi lebih baik dibandingkan kemampuan 

komunikasi yang tidak menerapkan gamifikasi. Oleh karena adanya penerapan 

gamifikasi, secara tidak langsung dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam 

pembelajaran yang dapat berpengaruh pada kemampuan komunikasi matematis 

siswa. 

 

Pada penerapan gamifikasi perlu diperhatikan penggunaan model pembelajaran 

yang tepat dengan tujuan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis 

siswa. Model guided inquiry learning akan dipilih sebagai salah satu alternatif 
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dalam menyelesaikan masalah dalam pembelajaran, alasan memilih model tersebut 

diharapkan mampu meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa. Hal 

tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Istiqomah dan Amidi (2022) 

yakni pengembangan gamifikasi dengan menggunakan model guided inquiry 

learning, ia menyatakan bahwa penerapan gamifikasi menggunakan model guided 

inquiry learning dapat berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis. Sependapat dengan hasil penelitian Ningtias & Soraya (2022) 

menyatakan bahwa pada pembelajaran guided inquiry siswa menjadi lebih aktif, 

siswa dilatih untuk menyampaikan pendapat dan bekerja sama dalam kelompok 

sehingga kemampuan komunikasi matematis akan terlatih. Adapun dengan 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran yang dapat membantu kegiatan 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, mendorong siswa lebih fokus pada 

materi yang sedang dipelajari dan melatih siswa untuk terus bereksplorasi, 

berkompetisi, dan berprestasi bersama dengan kelompok (Takdir, 2017). 

Berdasarkan saran yang diberikan oleh peneliti terdahulu, pada penelitian ini akan 

menggunakan model guided inquiry learning sebagai pembantu dalam menerapkan 

gamifikasi pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis 

siswa. 

 

Berdasarkan permasalahan di atas guru harus membuat program pembelajaran yang 

mampu meningkatkan kemampuan komunikasi matematis. mulai dari 

menggunakan model pembelajaran dan strategi mengajar secara tepat. Rancangan 

pembelajaran menarik yang dapat menumbuhkan semangat belajar dan digunakan 

untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis (Nurdyansyah dkk., 

2021). Berbantuan teknologi, para pendorong revolusi industri 4.0 dan digitalisasi 

pembelajaran sekolah mulai bergerak maju, yang dikolaborasikan antara belajar 

dan bermain game yang mampu menambah semangat belajar sehingga berpengaruh 

pada minat belajar siswa dalam pembelajaran (Patmanigrum, 2020). Salah satu 

pengkolaborasian antara belajar dan bermain yaitu dengan menerapkan gamifikasi 

dalam pembelajaran (Putri & Alamin, 2021). 
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Adapun pengkolaborasian konsep penggunaan elemen-elemen permainan di dalam 

lingkup yang bukan permainan dalam pembelajaran yaitu gamifikasi (Rembulan & 

Putra 2018). Menurut Marisa dkk., (2020) gamifikasi bertujuan untuk 

meningkatkan kinerja siswa dengan mendorong mereka untuk berpartisipasi aktif 

dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini akan menghasilkan peningkatan kemampuan 

siswa dan peningkatan keterlibatan mereka dalam aktivitas pembelajaran, secara 

tidak langsung meningkatkan hasil belajar siswa. Gamifikasi dapat meningkatkan 

interaksi dan komunikasi antar sesama siswa dalam menyelesaikan masalah atas 

dasar prinsip game yang digunakan (Kridtiadi & Mustofa, 2017). Hal ini 

mendukung pendapat Abdi (2018) jika minat belajar yang tinggi akan menyebabkan 

ketekunan pada diri siswa dan karena hal itu, tingkat pencapain komunikasi 

matematis siswa akan dipengaruhi oleh intensitas minat belajar mereka. Sejalan 

dengan pendapat Safitri dkk., (2021) menyatakan bahwa kemampuan komunikasi 

matematis dengan menerapkan gamifikasi lebih baik dibandingkan kemampuan 

komunikasi yang tidak menerapkan gamifikasi. Oleh karena adanya penerapan 

gamifikasi, secara tidak langsung dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang 

pembelajaran, yang dapat berdampak pada kemampuan mereka dalam 

berkomunikasi secara matematis. 

 

Pada penerapan gamifikasi perlu diperhatikan penggunaan model pembelajaran 

yang tepat untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam berkomunikasi 

matematis. Model guided inquiry learning akan dipilih sebagai salah satu alternatif 

dalam menyelesaikan masalah dalam pembelajaran, alasan memilih model tersebut 

diharapkan mampu meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa. Hal 

ini berkaitan dengan penelitian yang dilakukan oleh Istiqomah dan Amidi (2022) 

yakni pengembangan gamifikasi dengan menggunakan model guided inquiry 

learning, ia menyatakan bahwa penerapan gamifikasi menggunakan model guided 

inquiry learning dapat berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis. Sependapat dengan hasil penelitian Ningtias & Soraya (2022) 

menyatakan bahwa pada model guided inquiry learning siswa menjadi lebih aktif, 

Siswa dilatih untuk berkomunikasi matematis dengan menyampaikan pendapat dan 

bekerja sama dalam kelompok. Adapun dengan menggunakan gamifikasi, 
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pembelajaran dapat menjadi lebih menyenangkan dan mendorong siswa untuk lebih 

fokus pada materi dan berprestasi dalam kelompok (Takdir, 2017). Berdasarkan 

saran yang diberikan oleh peneliti terdahulu, pada penelitian ini akan menggunakan 

model guided inquiry learning sebagai pembantu dalam penerapan  gamifikasi 

pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan siswa untuk berkomunikasi secara 

matematis. 

 

Berdasarkan pemaparan di atas, terdapat dugaan bahwa penerapan gamifikasi 

dalam guided inquiry learning berpengaruh pada kemampuan komunikasi 

matematis siswa, sehingga perlu dikaji tentang “Pengaruh Penerapan Gamifikasi 

dalam Guided Inquiry Learning terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis 

Siswa”. 

 

B. Rumusan Masalah  

 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah “Apakah penerapan gamifikasi dalam 

guided inquiry learning berpengaruh terhadap kemampuan komunikasi matematis 

siswa kelas VIII SMP N 2 Merbau Mataram Tahun Pelajaran 2024/2025?”. 

 

C. Tujuan Penelitian 

 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dilakukannya penelitian ini 

adalah untuk mengetahui pengaruh penerapan gamifikasi dalam guided inquiry 

learning terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VIII SMP N 2 

Merbau Mataram Tahun Pelajaran 2024/2025. 

 

D. Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini harapannya dapat memberikan manfaat teoritis serta manfaat praktis 

yaitu: 
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1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat, memberikan sumbangsih 

dalam pendidikan matematika yang berkaitan dengan pengaruh penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran terhadap kemampuan komunikasi matematis 

siswa SMP. 

 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, penelitian ini dapat memberikan manfaat kepada siswa, guru 

dan peneliti seperti berikut: 

a. Bagi siswa, memberikan pengalaman belajar dengan menerapkan 

gamifikasi dalam pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan 

komunikasi matematis pada dirinya. 

b. Bagi guru, memberikan informasi tentang pengaruh penerapan gamifikasi 

dalam pembelajaran terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa. 

c. Bagi penulis, menjadikan pelajaran dan pengalaman yang berharga dalam 

upaya mengembangkan ilmu serta menerapkannya dalam dunia pendidikan, 

serta dapat digunakan sebagai bahan masukan dan kajian bagi penulis lain 

yang ingin melalukan penelitian lanjut mengenai penerapan gamifikasi 

dalam pembelajaran dan kemampuan komunikasi matematis siswa.  



 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

A. Kajian Teori 

  

  

1.  Kemampuan Komunikasi Matematis 

 

Komunikasi, baik dari sudut pandang individu maupun sudut pandang makhluk 

sosial, adalah komponen penting dari kehidupan manusia (Mahadi, 2021).  

Komunikasi yakni informasi, seperti pesan, ide, atau ide, dikirim dari satu 

organisasi ke organisasi lainnya, menurut Hasibuan (2019).  Ide-ide diklarifikasi, 

dipelajari, dan diperbaiki selama proses komunikasi sehingga memiliki makna 

yang sama di antara mereka. Dari beberapa pendapat di atas, Komunikasi bisa 

diartikan sebagai alat pertukaran informasi antara dua atau lebih orang, secara lisan 

ataupun tulisan yang memungkinkan penerima untuk memahami apa yang 

dimaksud oleh pengirim. 

 

Semua aspek kehidupan manusia dipengaruhi oleh komunikasi, termasuk 

pendidikan. Proses pembelajaran sangat berkaitan dengan pendidikan.  Dalam 

proses pembelajaran di sekolah, terjadi komunikasi, baik antar siswa maupun 

antara guru. Siswa dapat bertukar ide dan memahami apa yang mereka pelajari 

melalui komunikasi ini (Ningtias & Soraya 2022). Hal ini sejalan dengan standar 

proses pada pendidikan menengah (Peraturan Mentri Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset dan Teknologi nomor 16 tahun 2022) dalam pelaksanaan peran yakni 

pelaksanaan Pembelajaran dirancang untuk memfasilitasi interaksi yang sistematis 

dan berhasil antara guru, siswa dan materi pelajaran, sehingga dalam pembelajaran  

perlu dirancang dengan baik sehingga tujuan meningkatkan kemampuan 

komunikasi dapat dicapai. Menurut NCTM, belajar berkomunikasi (komunikasi
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 matematis) adalah salah satu visi umum pembelajaran matematika, atau belajar 

berkomunikasi dalam matematika, yang biasa disebut kemampuan berkomunikasi 

matematis (Hodiyanto, 2017). 

 

Kemampuan siswa untuk mengkomunikasikan konsep matematika secara lisan dan 

tulisan serta lebih menekankan proses pertukaran ide dalam merefleksikan konsep, 

informasi, dan pemahaman matematika dikenal sebagai kemampuan komunikasi 

matematis (Noor & Ranti, 2019). Komunikasi lisan termasuk berbicara dan 

memberikan penjelasan. Sedangkan, penyampaian konsep matematika melalui 

gambar/grafik, tabel, persamaan, atau dengan bahasa siswa termasuk dalam 

komunikasi tulisan (Hodiyanto, 2017). Kemampuan untuk berkomunikasi 

matematis secara tulisan akan menjadi subjek penelitian kali ini.  Sari, dkk., (2017) 

mendefinisikan kemampuan komunikasi matematis sebagai kemampuan seseorang 

untuk menyampaikan pesan matematika secara tertulis dengan menggunakan 

istilah-istilah matematika, alasan, dan penjelasan. Marzuki & Nasution (2018) 

menyatakan bahwa kemampuan komunikasi matematis juga didefinisikan sebagai 

kemampuan seseorang untuk menyampaikan pesan matematika secara tertulis.  

Adapun cara yang dapat digunakan untuk mengukur kemampuan ini, antara lain: 

(1) menginterpretasikan gambar menjadi ide matematika, (2) menyampaikan ide-

ide dalam bentuk gambar, dan (3) menyampaikan ide-ide dalam pernyataan sendiri.   

Berdasarkan komentar para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

komunikasi matematis adalah kemampuan seseorang untuk memahami masalah 

matematika melalui bahasa mereka sendiri atau melalui gambar, tabel, simbol, 

persamaan, dan alat lainnya. 

 

Indikator harus digunakan untuk mengukur kemampuan komunikasi matematis 

siswa.  Menurut Hadiyanto (2017), ada beberapa indikator kemampuan komunikasi 

matematis: (1) menulis, dimana siswa mampu memaparkan ide dan gagasan dengan 

bahasanya sendiri, (2) menggambar, dimana siswa mampu memaparkan ide dan 

gagasan pikirannya melalui gambar, grafik maupun dalam bentuk tabel, (3) ekspresi 

matematika, dimana peserta didik mampu membuat pemodelan matematika dari 

permasalahan yang diberikan. 
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Adapun hal–hal berikut sebagai indikator penanda kemampuan komunikasi 

matematis antara lain: (1) kemampuan menggambar matematis (drawing) 

kemampuan untuk mengkomunikasikan konsep matematika secara aljabar, grafik, 

dan dalam tabel maupun diagram, (2) kemampuan menulis matematis (written text), 

atau kemampuan menghasilkan justifikasi dan penjelasan matematis dengan cara 

yang dapat dimengerti, (3) kemampuan ekspresi matematis (mathematical 

expression) atau kemampuan merumuskan model matematis suatu masalah (Losi, 

dkk., 2021; Dewi & Edy, 2020). Menurut Sumarmo (Yanti, dkk., 2019), beberapa 

indikator kemampuan komunikasi matematis adalah sebagai berikut: (1) 

menggunakan bahasa, simbol, ide, atau model matematika untuk menunjukkan 

suatu keadaan, gambar, diagram, atau benda nyata; (2) memberikan penjelasan lisan 

dan tulisan tentang ide, situasi, dan hubungan; (3) mendengarkan, berbicara, dan 

menulis tentang matematika; dan (4) membaca presentasi matematika dengan 

benar; dan (5) membuat argumen, konjektur, definisi, dan generalisasi. 

 

Berdasarkan pendapat yang telah disebutkan dapat disimpulkan bahwa pada 

penelitian ini, akan menggunakan indikator kemampuan komunikasi matematis 

menurut losi dkk., (2021) meliputi pada Tabel 2.1 

 

Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Komunikasi 1 

Indikator Deskripsi 

Drawing Menggambarkan masalah atau menyatakan 

solusi masalah menggunakan gambar/grafik, 

bagan, tabel atau diagram. 

Written text Menuliskan penjelasan secara matematis 

dengan bahasa sendiri yang mudah 

dimengerti. 

Mathematical expression Menyatakan informasi permasalahan yang 

terdapat pada gambar kedalam model 

matematika dan memodelkan permasalahan 

matematis secara benar sehingga perhitungan 

mendapatkan solusi secara lengkap 

 

2. Gamifikasi  

 

Nick Pelling pertama kali menggunakan istilah gamifikasi (gamification) di tahun 

2002 pada presentasi dalam acara TED (Technology, Entertainment, Design), 
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gamifikasi adalah pendekatan pembelajaran menggunakan elemen-elemen 

permainan di luar konteks permainan dengan tujuan memotivasi para peserta didik 

dalam proses pembelajaran dan memaksimalkan perasaan senang  yang berkaitan 

terhadap proses pembelajaran tersebut, selain itu dapat digunakan untuk 

menangkap hal-hal yang menarik minat peserta didik dan menginspirasinya untuk 

terus melakukan pembelajaran (Vianna, dkk., 2014). Selanjutnya, gamifikasi 

merupakan strategi yang mengacu pada proses memperkenalkan, mengubah, dan 

mengoperasikan sistem pelayanan serta interaksi antara manusia dan komputer 

yang banyak mengambil inspirasi dari komponen mechanical game dan elemen-

elemen game yang membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan, karena 

memasukan unsur game, juga untuk mengikat, memotivasi, dan menyelesaikan 

masalah siswa dalam pembelajaran (Farida & Putra, 2018). Menurut Cook, dkk., 

(2016) mengatakan bahwa gamification is “the use of game design elements in 

non-gaming cintexts”. Gamifikasi merupakan penggunaan unsur–unsur game yang 

terdapat dalam hal non-konteks game dengan tujuan memotivasi dan meningkatkan 

keterlibatan penggunanya. Kemudian gamifikasi merupakan konsep yang 

memadukan karakteristik permainan dalam pembelajaran yang dapat memotivasi 

peserta didik dalam proses belajar (Darmawiguna, dkk., 2019).  

 

Dari beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa gamifikasi 

merupakan konsep pembelajaran dengan melibatkan penggunaan elemen–elemen 

permainan dalam situasi non permainan untuk meningkatkan motivasi belajar dan 

keterlibatan pembelajaran lainnya dengan menerapkan fitur-fitur seperti pemberian 

reward, tantangan dan kompetisi. pada penelitian ini menerapkan gamifikasi 

konten, menambahkan elemen game dalam penguatan materi pembelajaran 

menyerupai sebuah program game, tetapi tidak mengubah materi pembelajaran 

menjadi game sesungguhnya. Penguatan materi pembelajaran pada gamifikasi 

dilakukan dengan pengembangan materi pembelajaran yang dikembangkan 

memiliki komponen game, hal ini dapat berupa penggunaan level pada materi 

pembelajaran, serta adanya alur cerita dalam pembelajaran. 

 

Karakteristik dari desain aktivitas dalam menggunakan gamifikasi yaitu, 

memenuhi tujuan dan hasil pembelajaran yang jelas, dapat mengidentifikasi 
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keterampilan dasar yang diperlukan siswa, terdapat tantangan dari permainan, 

memiliki skema yang menarik, tata letak yang rapi, kemudian isntruksi yang 

ringkas dan jelas, aturan main yang sederhana dan mudah untuk dipahami, konten 

yang akurat dan relevan dengan subjek yang diangkat, feedback, dll (Kurniawan, 

dkk., 2021). 

 

Menurut Ariani (2020), elemen game yang terdapat dalam keadaan non game  pada 

elemen dasar gamifikasi, antara lain: (1) poin , dapat menjadi sebuah indikasi bagi 

peserta didik untuk menyelesaikan gamifikasi, (2) lencana, medali diberikan untuk 

menunjukkan peserta didik telah menuntaskan sebuah tantangan, (3) level, tingkat 

acuan gamifikasi yang harus dilakukan peserta didik, (4) papan peringkat, penanda 

peringkat peserta didik dalam gamifikasi, (5) avatar, representasi visual peserta 

didik dalam gamifikasi. Menurut Mariya gachkova (2016) adapun elemen game 

yang digunakan dalam konteks non-game antara lain: (1) story yaitu melawati alur 

cerita yang telah dibuat, (2) rules yaitu membuat peraturan yang boleh dan tidak 

dilakukan, (3) research ability yaitu menemukan harta karun yang tersembunyi 

pada soal, (4) interactivity yaitu pengembangan potensi dalam diri siswa melalui 

tindakan interaktif, (5) feedback yaitu tanda bahwa telah melaksanakan permainan, 

(6) time limits yaitu pengondisian waktu dalam melakukan pembelajaran, (7) reluc-

tance loss yaitu siswa dapat mengartikan bahwa kekalahan kedua membuat 

motivasi belajar semakin tinggi, (8) repetition of levels yaitu keuntungan bagi siswa 

dalam menyelesaikan tantangan, (9) continuation game yaitu kesempatan siswa 

meninggalkan permainan setelah gagal. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli yang telah dijelaskan, pada penelitian ini 

akan menggunakan enam elemen gamifikasi. Berikut merupakan ilustrasi 

penerapan elemen game dalam keadaan non game pada gamifikasi, yang dijelaskan 

pada Tabel 2.2 Gamifikasi adalah istilah yang digunakan Nick Pelling dalam 

presentasi TED (Technology, Entertainment, Design) pada tahun 2002. Gamifikasi 

adalah metode pembelajaran yang menggunakan elemen permainan di luar konteks 

permainan untuk mendorong siswa untuk belajar lebih banyak dan memaksimalkan 

kepuasan yang dihasilkan dari proses pembelajaran. Gamifikasi juga dapat 

digunakan untuk menangkap hal-hal yang baru dipelajari (Vianna, dkk., 2014). 
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Selain itu, gamifikasi eknik untuk memasukkan, mengubah, dan menjalankan 

sistem pelayanan serta interaksi manusia-komputer.  Menurut Farida & Putra 

(2018), strategi ini banyak mengambil inspirasi dari komponen mekanis game dan 

elemen-elemen game. Ini membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan 

mendorong siswa untuk menyelesaikan masalah dan mengikat. Gamifikasi adalah 

"penggunaan elemen desain game dalam non-konteks game", menurut Cook dkk., 

(2016). Tujuan gamifikasi adalah untuk mendorong dan meningkatkan keterlibatan 

pengguna dengan menggunakan elemen game yang ada dalam hal non-konteks 

game. Kemudian gamifikasi merupakan konsep yang memadukan karakteristik 

permainan dalam pembelajaran yang dapat memotivasi peserta didik dalam proses 

belajar (Darmawiguna, dkk., 2019).  

 

Menurut beberapa ahli di atas, gamifikasi adalah ide pembelajaran yang melibatkan 

penggunaan elemen permainan dalam konteks non-permainan dengan tujuan 

meningkatkan keinginan siswa untuk belajar dan meningkatkan keterlibatan siswa. 

Fitur seperti tantangan, kompetisi, dan hadiah digunakan dalam gamifikasi konten 

penelitian ini, yang menambahkan elemen game ke materi pembelajaran seperti 

program game, tetapi tidak meningkatkan keterlibatan siswa. Dengan 

mengembangkan materi pembelajaran yang memiliki elemen game, seperti 

penggunaan level dan alur cerita, penguatan materi pembelajaran pada gamifikasi 

dicapai. Dengan menggunakan gamifikasi, desain aktivitas dapat memenuhi tujuan 

dan hasil pembelajaran yang jelas, memiliki skena yang menarik, tata letak yang 

rapi, isntruksi yang ringkas dan jelas, konten yang akurat dan relevan dengan 

subjek yang diangkat, komentar, dan fitur lainnya (Kurniawan, dkk., 2021). 

 

Menurut Ariani (2020), elemen game yang terdapat dalam keadaan non game  pada 

elemen dasar gamifikasi, antara lain: (1) poin dapat digunakan sebagai tanda bahwa 

siswa telah menyelesaikan gamifikasi, (2) medali atau lencana dapat digunakan 

untuk menunjukkan bahwa siswa telah menyelesaikan tantangan, (3) level, yang 

menentukan tingkat gamifikasi yang harus dilakukan peserta didik, (4) papan 

peringkat, yang menunjukkan bagaimana peserta didik dinilai dalam gamifikasi, 

dan (5) avatar, yang merupakan representasi visual dari peserta didik dalam 

gamifikasi.  
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Menurut Mariya gachkova (2016) elemen game yang digunakan dalam konteks 

non-game antara lain: (1) story yaitu melawati alur cerita yang telah dibuat, (2) 

rules yaitu membuat peraturan yang boleh dan tidak dilakukan, (3) research ability 

yaitu menemukan harta karun yang tersembunyi pada soal, (4) interactivity yaitu 

pengembangan potensi dalam diri siswa melalui tindakan interaktif, (5) feedback 

yaitu tanda bahwa telah melaksanakan permainan, (6) time limits yaitu 

pengondisian waktu dalam melakukan pembelajaran, (7) reluc-tance loss yaitu 

siswa dapat mengartikan bahwa kekalahan kedua membuat motivasi belajar 

semakin tinggi, (8) repetition of levels yaitu keuntungan bagi siswa dalam 

menyelesaikan tantangan, (9) continuation game yaitu kesempatan siswa 

meninggalkan permainan setelah gagal. 

 

Berdasarkan dari pendapat para ahli yang telah dijelaskan, pada penelitian ini akan 

menggunakan enam elemen gamifikasi. Berikut merupakan ilustrasi penerapan 

elemen game dalam keadaan non game pada gamifikasi, yang dijelaskan pada 

Tabel 2.2 

 

Tabel 2.2 Penerapan Elemen Gamifikasi 1 

Elemen Deskripsi 

Level Membuat level pembelajaran sebagai 

jenjang yang harus diselesaikan. 

Unlock Melakukan penguncian setiap level 

dan hanya akan terbuka jika semua 

tentangan telah terselesaikan. 

Avatar Memberikan akses peserta didik 

beserta kelompok belajar membuat 

profil untuk digunakan sebagai 

identitas. 

Tantangan Memberikan tantangan untuk proses 

evaluasi pembelajaran. 

Lencana Memberikan lencana berupa poin pada 

tiap tantangan yang telah diselesaikan. 

Alur cerita Mengolah pembelajaran dalam sebuah 

alur cerita mengalir. 

 

Menurut Jusuf (2016), Gamifikasi dalam pembelajaran memiliki beberapa 

keuntungan dan kekurangan, Kelebihan gamifikasi dibanding metode 

pembelajaran lainnya, (1) membuat belajar lebih menyenangkan, (2) mendorong 
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siswa untuk menyelesaikan tugas, (3) meningkatkan fokus siswa, dan (4) memberi 

siswa kesempatan untuk berkomunikasi, berkompetisi, bereksplorasi, dan 

berprestasi dalam kelas. Di samping memiliki kelebihan, adapun kelemahan dalam 

menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran diantaranya yaitu: (1) memakan 

banyak waktu di kelas karena gamifikasi memerlukan waktu yang lama karena 

guru harus membuat mini game, tantangan, dan reward selama proses 

pembelajaran. (2) persiapan sebelum penerapan gamifikasi juga memerlukan 

waktu dan proses yang cukup lama. Guru harus mempersiapkan konsep yang akan 

diterapkan secara menyeluruh sebelum menerapkan gamifikasi, jika tidak, 

pembelajaran akan kurang efektif. (3) jika guru hanya melihat proses apabila 

mereka memberikan reward, ini dapat menyebabkan mereka hanya melihat 

  

Kesimpulan dari pernyataan di atas bahwa kelebihan dari penerapan gamifikasi 

dalam pembelajaran adalah Meningkatkan minat belajar siswa, melalui 

pembelajaran yang menarik dapat memuat peserta didik aktif serta membuat 

peserta didik mengkesplorasi pengetahuannya sehingga meningkatkan minat 

belajar peserta didik. Konsep penerapan gamifikasi pada penelitian ini terlampir 

pada Lampira A.4 halaman 59. 

 

Pada penelitian ini akan menerapkan gamifikasi dengan menggunakan laman 

bernama treasurehunt. Treasurehunt adalah kelas implementasi dari penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran yang memuat semua elemen gamifikasi yang akan 

digunakan pada penelitian ini, kelas tersebut memiliki konsep petualangan dalam 

menemukan harta karun, yang mana harta karun tersebut merupakan timbal balik 

dari hasil perolehan poin terbanyak. Laman tersebut memiliki lima level dengan 

tantangan yang berbeda untuk setiap level, tantangan-tantangan yang terdapat 

dalam treasurehunt yaitu antara lain: (1) matching, (2) bike racing, (3) mystery box, 

(4) puzzle, (5) among us. Penggunaan treasurehunt dalam menerapkan gamifikasi 

ini berguna agar memudahkan pendidik untuk merancang pembelajaran dalam 

menerapkan gamifikasi. Penjelasan terkait treasurehunt ada pada Lampiran A.7 

halaman 151. 
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3. Guided Inquiry Learning 

 

Guided inquiry learning adalah kumpulan kegiatan belajar yang meningkatkan 

kemampuan siswa untuk mencari dan menyelidiki secara sistematis, kritis, logis, 

dan analitis, sehingga mereka dapat membuat kesimpulan dengan percaya diri 

(Irawanto, 2019).  Siswa dapat melakukan percobaan untuk mendapatkan data atau 

informasi, membuat atau menyajikan hipotesis, dan menyelesaikan masalah, 

mengumpulkan dan menganalisis data, dan membuat kesimpulan dengan 

pembelajaran pertanyaan yang dipandu (Nurmayani & Doyan, 2018).  Model 

pembelajaran ini mengarahkan siswa ke arah pembelajaran yang berpusat pada 

siswa daripada hanya berpusat pada guru dengan membantu keterampilan 

intelektual dan keterampilan lainnya (Ernawati dkk., 2018). Berdasarkan pada 

pernyataan para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa model guided inquiry 

learning merupakan suatu model pembelajaran yang menuntut siswa untuk 

melakukan penyelidikan mandiri, dengan bimbingan dari guru dalam seluruh 

kegiatan pembelajaran. 

 

Adapun langkah-langkah dalam kegiatan pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran guided inquiry learning yang terdiri dari beberapa langkah-langkah 

antara lain: 1) orientasi masalah, 2) merumuskan masalah 3) merumuskan hipotesis, 

4) mengumpulkan data, 5) menguji hipotesis, 6) merumuskan kesimpulan 

(Nurdyansyah, 2021; Kumala, 2018). Adapun pendapat menurut Pertiwi (2018) 

terdapat enam langkah-langkah dalam pembelajaran guided inquiry learning antara 

lain: 1) mengidentifikasi masalah, 2) membuat hipotesis, 3) merancang percobaan, 

4) mengumpulkan data, 5) interpretasi & mengembangkan data, 6) 

mengkomunikasikan kesimpulan. 

 

Dari beberapa pendapat ahli di atas, pada penelitian ini akan menggunakan tahapan 

pembelajaran guided inquiry learning yang terdapat pada Tabel 2.3. 
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Tabel 2.3 Tahapan Model Pembelajaran Guided Inquiry Learning 1 

No.      Tahapan                                 Keterangan 

1. Orientasi Masalah Siswa diberikan pertanyaan seputar materi yang 

sedang dibahas mengembangkan rasa ingin tahu 

siswa dan menuliskannya secara tepat 

2. Merumuskan Masalah Siswa merumuskan permasalahan yang diberikan 

sesuai dengan yang mereka ketahui 

3. Membuat Hipotesis Siswa membuat jawaban sementara dan 

mengemukakan pendapatnya dari permasalahan 

yang diberikan 

4. Mengumpulkan Data Siswa bekerja secara berkelompok untuk 

melaksanakan langkah-langkah percobaan untuk 

mendapatkan informasi yang digunakan untuk 

menyelesaikan masalah. 

5. Menguji Hipotesis  Siswa menganalisis dan menguji hipotesis yang 

telah dibuat dengan data yang didapat dari hasil 

percobaan yang dilakukan secara berkelompok.  

6. Membuat  kesimpulan Siswa menjelaskan hasil pekerjaan dan membuat 

kesimpulan yang akan diarahkan oleh guru melalui 

diskusi antara guru dan siswa. 

 

4. Pengaruh 

 

Pada Kamus Besar Bahasa Indonesia menyatakan bahwa "pengaruh" merujuk pada 

kekuatan dari sesuatu yang mempengaruhi sifat, kepercayaan, atau tindakan 

seseorang. Menurut Munthe (2022) yang mengutip pendapat W.J.S. Poewardamita 

bahwa pengaruh adalah daya yang ada dalam sesuatu yang sifatnya dapat 

mempengaruhi sifat lainnya. Lebih lanjut, pengaruh adalah kekuatan yang ada atau 

muncul dari sesuatu, baik orang maupun benda lainnya, yang memiliki kekuatan 

atau kekuatan untuk mempengaruhi orang lain (David, dkk., 2017). 

 

Pengaruh dapat didefinisikan sebagai tindakan balik atau efek dari suatu tindakan 

yang mendorong untuk mengubah kondisi tertentu. Ini adalah kesimpulan dari 

beberapa definisi yang telah diberikan. Hasil penelitian ini menunjukkan 

keterkaitan tujuan antara pengaruh kemampuan matematis terhadap metode dan 

model pembelajaran.  Dalam situasi seperti ini, pengaruh pembelajaran akan 

bernilai jika kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti 

pembelajaran gamifikasi meningkat. 
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B.  Definisi Operasional 

 

Definisi operasional yang terdapat dalam penelitian ini antara lain: 

1. Kemampuan komunikasi matematis adalah kemampuan seseorang untuk 

berkomunikasi dalam masalah matematika dengan menggunakan gambar, tabel, 

simbol, persamaan, atau bahasa mereka sendiri. Kemampuan berkomunikasi 

matematis juga dikenal sebagai kemampuan berkomunikasi matematis.  

Indikator kemampuan komunikasi matematis termasuk: (1) drawing, yang 

berarti menyampaikan ide atau gagasan dalam bentuk gambar, tabel, atau 

diagram dengan lengkap dan benar; (2) written text, yang berarti menuliskan 

penjelasan matematis dari suatu masalah dengan bahasanya sendiri yang 

tersusun jelas, logis, dan sistematis; dan (3) mathematical expression, yang 

berarti menyampaikan informasi masalah yang terdapat pada gambar ke dalam 

model matematika dan memodelkan masalah matematis dengan cara yang tepat. 

2. Gamifikasi adalah konsep pembelajaran yang mencakup penggunaan elemen 

permainan dalam situasi non-permainan untuk meningkatkan keinginan untuk 

belajar dan meningkatkan keterlibatan pembelajaran lainnya. Pada penelitian ini 

menerapkan elemen-elemen gamifikasi yaitu antara lain; level, unlock, alur 

cerita, tantangan, lencana, dan avatar. Elemen tersebut diaplikasikan 

menggunakan laman yang bernama treasurehunt.  

3. Guided inquiry learning adalah suatu model pembelajaran yang mewajibkan 

siswa untuk melakukan penelitian secara bebas, namun dengan arahan 

bimbingan dari guru diseluruh kegiatan pembelajaran. Adapun tahapan dari 

pembelajaran guided inquiry learning pada penelitian ini meliputi: 1) orientasi 

masalah, 2) merumuskan masalah, 3) membuat hipotesis, 4) mengumpulkan 

data, 5) menguji hipotesis, 6) membuat kesimpulan. 

4. Pengaruh adalah suatu tindakan balik atau efek dari suatu pelakuan yang 

terdapat dorongan untuk mengubah suatu keadaan tertentu baik berdampak 

negatif maupun positif. Pada penelitian ini, penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran berdampak pada kemampuan komunikasi matematis siswa. Siswa 

yang belajar dengan gamifikasi lebih baik dalam komunikasi matematis 

daripada siswa yang belajar tanpa gamifikasi. 
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C. Kerangka Pikir 

 

Penelitian ini tentang pengaruh penerapan gamifikasi dalam pembelajaran terhadap 

kemampuan komunikasi matematis siswa. Dalam penelitian ini, ada satu variabel 

bebas dan satu variabel terikat. Variabel bebasnya adalah gamifikasi dalam 

pembelajaran, dan variabel terikatnya adalah kemampuan siswa untuk 

berkomunikasi secara matematis.  

 

Pada pembelajaran, guru harus mengatur pembelajaran matematika yang ada di 

sekolah untuk membantu siswa mencapai tujuan belajar mereka. Komunikasi 

matematis adalah salah satu tujuan belajar matematika. Kemampuan komunikasi 

matematis memungkinkan peserta didik mengkomunikasikan masalah menjadi 

gagasan yang ditulis dalam bahasa matematika seperti gambar dan simbol 

menggunakan pengetahuan yang sudah mereka miliki sehingga peserta didik lebih 

mudah menyimpulkan masalah dan dapat menyelesaikan dengan cara yang tepat. 

Salah satu hal utama yang bisa membantu siswa dalam meningkatkan kemampuan 

komunikasi matematis adalah menambah minat belajar dan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran. Hal tersebut menekankan bahwa guru harus menggunakan 

pembelajaran yang menarik, yang dapat meningkatkan minat dan keterlibatan 

siswa. Pada penelitian ini menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran guna 

meningkatkan minat belajar siswa. 

 

Tujuan penerapan gamifikasi pembelajaran adalah untuk menjadikan siswa lebih 

fokus belajar matematika, untuk mempererat kolaborasi siswa dengan 

mengkomunikasikan ide-ide dalam mencapai tujuan yang sama, dengan 

menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran yang mana hal tersebut menarik minat 

siswa untuk belajar, sehingga dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk 

berkomunikasi secara matematis. Selain daripada itu, hubungan yang relevan 

antara elemen gamifikasi yang diterapkan dalam pembelajaran dengan indikator 

kemampuan komunikasi matematis. 

 

Pada kajian teori, elemen dalam gamifikasi yang akan diterapkan berada di laman 

treasurehunt. Pada setiap level siswa harus memvisualisali kan hasil penyelesaian 
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matematis menggambarkan bagaimana cara menyelesaikan permasalahan pada 

tantangan yang ada menggunakan grafik, tabel atau diagram, ini terkait dengan 

pengukuran kemampuan siswa untuk berkomunikasi secara matematis, yaitu 

drawing. Kemudian pada sistem reward poin akan bertambah pada siswa apabila 

siswa yang menggunakan simbol dan notasi matematika yang benar dan tepat, dari 

ketentuan tersebut mendorong siswa untuk meningkatkan dalam penulisan 

matematika, pada hal ini bersesuaian dengan indikator kemampuan komunikasi 

matematis yaitu written text. Adapula elemen alur cerita pada gamifikasi ini 

menggunakan permasalahan sehari-hari sehingga dalam menyelesaikannya siswa 

akan memodelkan dengan menuliskan ekspresi menjadi simbol dan notasi 

matematika, hal ini bersesuaian dengan indikator mathematical ekspression. 

Elemen-elemen tersebut memberikan dorongan siswa lebih berpartisipasi dan 

fokus dalam kegiatan menyelesaikan kegiatan pembelajaran dengan baik. 

Keterlibatan siswa yang tinggi tersebut dapat menjadikan pembelajaran 

matematika lebih interaktif dan menyenangkan sekaligus menambah kemampuan 

komunikasi matematis 

 

Berdasarkan penjelasan di atas, terdapat elemen gamifikasi yang 

diimplementasikan pada elemen gamifikasi memberikan kesempatan siswa untuk 

meningkatkan kemampuan komunikasi matematis. Hal tersebut ditunjukkan 

dengan adanya kegiatan yang membuat minat belajar siswa meningkat, kolaboratif 

dan fokus dalam mencari solusi dari suatu permasalahan. Oleh karena hal itu, 

pembelajaran dengan menerapkan gamifikasi diharapkan mampu meningkatkan 

kemampuan komunikasi matematis. 

 

D.  Anggapan Dasar 

 

Penelitian ini memiliki anggapan dasar bahwa seluruh siswa kelas VIII semester 

genap di SMP Negeri 2 Merbau Mataram Lampung Selatan pada tahun pelajaran 

2024/2025 diajarkan materi matematika yang sama. 
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E. Hipotesis Penelitian 

 

Hipotesis dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Hipotesis umum 

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran guided inquiry learning berpengaruh 

terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa. 

 

2. Hipotesis khusus 

Kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti pembelajaran guided 

inquiry learning dengan menerapkan gamifikasi lebih tinggi daripada kemampuan 

komunikasi matematis siswa yang mengikuti pembelajaran guided inquiry 

learning tanpa menerapkan gamifikasi.



 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

A. Populasi dan Sampel 

 

 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Merbau Mataran pada tahun pelajaran 

2023/2024 semester genap. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas VIII SMP Negeri 2 Merbau Mataram yang berjumlah 230 siswa. Siswa kelas 

VIII SMP Negeri 2 Merbau Mataram terbagi kedalam tujuh kelas yaitu VIII A–

VIII F. Tabel 3.1 menunjukkan jumlah siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Merbau 

Mataram beserta dengan rata–rata nilai Ujian Akhir Semester (UAS) kelas VII 

SMP Negeri 2 Merbau Mataram semester genap tahun pelajaran 2023/2024. 

 

Tabel 3.1 Hasil UAS Matematika Kelas VII Tahun Ajaran 2023/2024 1 

No. Kelas Rata-rata Banyak Siswa 

1. VII A 52,5 32 

2 VII B 50,3 32 

3. VII C 49,7 32 

4. VII D 44,3 32 

5. VII E 46,2 32 

6. VII F 43,5 32 

7. VII G 42,7 32 

                   (Sumber: SMP Negeri 2 Merbau Mataram)  

 

Penelitian ini menggunakan metode cluster random sampling, yaitu metode 

pengambilan sampel dengan berdasarkan kelompok tertentu yang dipilih secara 

acak. Kelompok-kelompok tersebut dianggap memiliki rata-rata kemampuan yang 

relatif serupa. Karena di sekolah ini tidak terdapat kelas unggulan, maka cluster 

yang dipilih diharapkan memiliki kemampuan yang relatif setara. Adapun hal  

tersebut, terpilihlah kelas eksperimen yaitu VIII-A yang menggunakan penerapan 
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gamifikasi dalam pembelajaran guided inquiry learning dan kelas control yaitu 

kelas VIII-F yang tidak menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran guided inquiry 

learning. 

 

B. Desain Penelitian 

 

Penelitian yang dilakukan oleh penulis adalah penelitian kuantitatif dengan desain 

penelitian yang digunakan posttest only control group design, yang termasuk ke 

dalam kategori penelitian semu atau quasi eksperimen. Desain penelitian ini, 

menggunakan dua kelas sampel yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Adapun 

pemilihan desain ini didasarkan pada hasil tes kemampuan komunikasi matematis 

siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Merbau Mataram, yang menunjukkan bahwa 

kemampuan awal matematis siswa relatif sama. Hasil uji terhadap data kemampuan 

awal dengan menggunakan uji statistik non parametrik berbantuan software SPSS, 

pada taraf signifikan 0,05 dan diperoleh 𝐻0 dengan taraf signifikan 𝑠𝑖𝑔 (2 −

𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) > 0.05. Jika diperoleh 0.108 artinya 𝐻0 diterima. Perhitungan ini 

menunjukkan tidak ada perbedaan yang signifikan dalam rata-rata kemampuan 

awal komunikasi matematis siswa. Lebih lengkap pada Lampiran C 9 halaman 185. 

 

Langkah selanjutnya dilakukan posttest pada kedua kelas sampel untuk 

mengevaluasi hasil akhirnya. Desain penelitian ini disajikan dalam Tabel 3.2 yang 

dikemukakan menurut Sugiyono (2017). 

 

Tabel 3.2 Desain Penelitian Posttest Only Control Group Design 1 

Kelas Pembelajaran Posttest 

Eksperimen X O1 

Kontrol C O2 

 

Keterangan: 

O1  : Posttest kemampuan komunikasi matematis kelas eksperimen 

O2  : Posttest kemampuan komunikasi matematis kelas kontrol 

X : Pembelajaran guided inquiry learning dengan menerapkan gamifikasi 

C : Pembelajaran guided inquiry leatrning tanpa menerapkan gamifikasi 
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C. Prosedur Pelaksanaan Penelitian 

 

Prosedur yang dilakukan dalam penelitian ini terdiri dari tiga tahapan yaitu tahap 

persiapan, tahap pelaksanaan dan tahap akhir yaitu: 

 

1. Tahap Persiapan 

Tahap ini merupakan tahap awal sebelum penelitian berlangsung, hal–hal yang 

perlu dipersiapkan meliputi: 

a. Melakukan observasi ke sekolah tujuan penelitian yaitu SMP Negeri 2 

Merbau Mataram untuk mengetahui keadaan sekolah seperti jumlah kelas, 

kurikulum yang digunakan, populasi peserta didik dan model yang 

digunakan guru saat mengajar dikelas. Observasi dilakukan bersama dengan 

pendamping yaitu Ibu Poniyem, S.Pd. Mat. selaku guru mata pelajaran 

matematika pada 21 Mei 2024. 

b. Melakukan metode cluster random sampling digunakan untuk memilih 

sampel penelitian. Dalam penelitian ini, kelas VIII A sebagai kelas 

eksperimen, dan kelas VIII F yakni kelas kontrol. 

c. Memilih materi pembelajaran yang akan dibahas dalam penelitian. 

d. Menyusun proposal penelitian beserta dengan perangkat pembelajaran 

sesuai dengan materi dan instrumen tes yang digunakan dalam penelitian 

e. Melakukan uji dan validitas instrumen tes pada 15 Januari 2025. 

f. Melakukan analisis data untuk mengetahui reliabilitas, tingkat kesukaran, 

dan daya pembeda instrumen tes yang telah diuji. 

g. Membahas hasil uji coba penelitian dengan dosen pembimbing pada 28 

Januari 2025. 

 

2. Tahap Pelaksanaan 

Saat penelitian berlangsung, hal–hal yang perlu dilakukan meliputi: 

a. Melaksanakan penerapan gamifikasi dalam pembelajaran pada kelas 

eksperimen dan pembelajaran tanpa penerapan gamifikasi pada kelas 

kontrol sesuai dengan modul ajar yang telah disusun selama beberapa 

pertemuan tergantung dari materi yang akan digunakan pada 12 Maret 2025 

sampai 27 Maret 2025. 
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b. Memberikan posttest untuk mengukur kemampuan komunikasi matematis 

siswa pada kedua kelas sampel yang telah diberikan perlakuan pada 28 

Maret 2025. 

 

3. Tahap Akhir 

Setelah penelitian berlangsung, hal-hal yang perlu dilakukan meliputi: 

a. Mengumpulkan skor hasil tes kemampuan komunikasi matematis siswa 

b. Mengolah dan menganalisis data yang diperoleh. 

c. Menarik kesimpulan dan membuat laporan penelitian. 

 

D. Data dan Teknik Pengumpulan Data 

 

Penelitian ini menggunakan data kuantitatif, data kuantitatif yang digunakan adalah 

kemampuan komunikasi matematis siswa. Penelitian ini menggunakan teknik tes, 

yang akan dilakukan pada tahap posttest. Teknik tes yang diukur melalui posttest 

yakni data tes kemampuan komunikasi matematis siswa setelah diberikan perlakuan 

dari kedua kelas sampel. 

 

E. Instrumen Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan soal tes, tujuan dari tes ini adalah untuk mengukur 

kemampuan siswa dalam berkomunikasi matematis.. Soal tes yang sama diberikan 

kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol baik sebelum dan sesudah perlakuan.  

Penyusunan instrumen dimulai dengan membuat kisi-kisi tes yang berbasis 

kemampuan komunikasi matematis. Dalam penelitian ini, skor untuk tes 

kemampuan komunikasi matematis didasarkan pada penskoran (Losi dkk., 2021). 

Lebih lengkap dapat dilihat pada Tabel 3.3 
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Tabel 3.31Pedoman Pemberian Skor Tes Kemampuan Komunikasi Matematis 

 

Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini harus memenuhi kriteria tes 

yang baik agar mendapatkan data yang akurat. Instrumen tes yang baik harus 

memenuhi validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran. 

 

1. Validitas Tes 

 

Validitas berkaitan dengan sejauh mana instrumen tes yang digunakan dapat 

mengukut konsep yang ingin diukur dengan akurat dan tepat (Rinawati, 2021). 

Validitas instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berdasar pada validitas isi. 

cara mengetahui validitas isi yakni dengan menyesuaikan antara kisi-kisi soal 

dengan materi pembelajaran. pada penelitian ini, uji validitas oleh guru mitra  

menggunakan daftar [√]. Berdasarkan hasil uji validitas, dapat dilihat bahwa 

instrumen yang dibuat sudah baik, sehingga instrumen tersebut dinyatakan valid. 

Adapun hasil konsultasi tersebut dapat dilihat pada Lampiran C.1 halaman 167. 

 
 
 
 

Indikator Aspek yang diamati Skor 

Mathematical 

Expression 

Tidak menjawab 0 

Membuat model matematika namun hanya sedikit yang 

benar. 
1 

Membuat model matematika dengan benar, melakukan 

perhitungan namun kurang lengkap. 
2 

Membuat model matematika dengan benar, melakukan 

perhitungan dan mendapatkan Solusi secara lengkap dan 

benar. 

3 

Written Text Tidak menjawab 0 

Hanya sedikit penjelasan secara sistematis 1 

Penjelasan secara matematis, masuk akal namun kurang 

lengkap dan benar 
2 

Penjelasan secara matematis, masuk akal, lengkap serta 

tersusun secara matematis 
3 

Drawing Tidak menjawab 0 

Membuat gambar, bagan, tabel atau diagram kurang 

lengkap dan salah 
1 

Membuat gambar,bagan,tabel  atau diagram kurang 

lengkap dan benar. 
2 

Membuat gambar, bagan, tabel atau diagram lengkap 

dan benar 
3 
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2. Reliabilitas Tes 

 

Reliabilitas berkenaan dengan kepercayaan (Arikunto, 2018). Tes yang dapat 

memberikan hasil yang konsisten dianggap memiliki tingkat kepercayaan yang 

kuat. Apabila instrumen tes diberikan berulang kali, itu akan memberikan hasil 

konsisten untuk ukuran yang diukur, maka reliabilitas diukur. Untuk menghitung 

koefisien reliabilitas (r_11) pada tipe soal uraian dapat menggunakan rumus 

Cronbach Alpha, yaitu: 

𝑟11 = (
𝑛

𝑛 − 1
) (

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ) 

Keterangan: 

𝑛  : jumlah butir soal 

∑ 𝑠𝑖
2 : jumlah varians skor tiap butir soal 

𝑠𝑡
2  : varians total 

 

Indeks koefisien reliabilitas butir soal menurut Sudijono (2018) yang ditunjukan 

pada Tabel 3.4. 

 

 

Tabel 3.4 Indeks Koefisien Reliabilitas 1 

Koefisien reliabilitas (𝒓𝟏𝟏) Interpretasi 

𝑟11 ≥ 0,70 Reliabel 

𝑟11 < 0,70 Tidak Reliabel 

 
 

Pada penelitian ini, memiliki koefisien reliabilitas sebesar 0,70, yang menunjukkan 

bahwa instrumen tes memenuhi persyaratan reliabilitas. Perhitungan reliabilitas 

instrumen tes lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran C.2 halaman 169. 

 

3. Daya Pembeda  

 

Daya pembeda bertujuan untuk membedakan siswa berkemampuan tinggi dan 

rendah. Adapun menghitung daya pembeda pada sampel kecil, data diurutkan dari 

yang terbesar ke yang terkecil, menurut Fatanah dan Alfath (2019).. Kemudian, 

kelompok ini dibagi menjadi dua kelompok yakni kelompok atas dan kelompok 

bawah.  
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Setelah itu, untuk menghitung koefisien daya pembeda menurut Sudijono (2018) 

dengan menggunakan rumus berikut: 

𝐷𝑃 =
𝑥𝐴 − 𝑥𝐵

𝑆𝑀𝐼
 

 

Keterangan: 

𝐷𝑃 : indeks daya pembeda butir soal 

𝑥𝐴  : rata-rata nilai kelompok atas pada suatu butir soal 

𝑥𝐵  : rata-rata nilai kelompok bawah pada suatu butir soal 

SMI : nilai tertinggi suatu butir soal 

 

Indeks daya pembeda menurut Arikunto (Sudijono, 2018) dapat dilihat pada Tabel 

3.5. 

 

Tabel 3.5 Interpretasi Indeks Daya Pembeda 1 

Indeks Daya Pembeda Keterangan 

0,71 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 1,00 Sangat Baik 

0,41 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,70 Baik 

0,21 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,40 Cukup 

0,01 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,20 Buruk 

−1,00 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,00 Sangat Buruk 

 

Berdasarkan perhitungan hasil uji coba, diperoleh indeks daya pembeda butir soal 

sebesar 0,48 dan tergolong baik untuk soal nomor 1, sebesar 0,51 dan tergolong 

baik untuk soal nomor 2, sebesar 0,21 dan tergolong cukup untuk soal nomor 3. Hal 

ini menunjukkan bahwa instrumen tes sudah memiliki daya pembeda yang sesuai 

dengan kriteria yang digunakan. Perhitungan daya pembeda butir soal 

selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran C.3 halaman 175.  

 

4. Tingkat Kesukaran 

 

Metode untuk mengetahui seberapa sulit suatu soal adalah dengan menghitung 

tingkat kesulitan soal (Arifin, 2017). Level kesukaran butir soal bergantung pada 

kemampuan ataupun kesanggupan peserta, bukan ditinjau dari segi penyusunan 

soal (Bagiyo, 2017). Selain itu, uji tingkat kesukaran dimaksudkan untuk 

mengetahui apakah soal termasuk kategori sukar, sedang, atau mudah bagi siswa. 

Dengan demikian, ujian ini dapat sepenuhnya mengukur kemampuan siswa. Cara 
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melakukan perhitungan untuk mengetahui tingkat kesukaran suatu soal dapat 

ditentukan oleh indeks kesukaran menurut Sudijono adalah sebagai berikut: 

𝑇𝐾 =
𝐽𝑇

𝐼𝑇
 

 

Keterangan: 

𝑇𝐾 : tingkat kesukaran 

𝐽𝑇 : rata-rata skor yang diperoleh siswa pada suatu butir soal 

𝐼𝑇 : skor tertinggi suatu butir soal 
  

 

Pada penelitian ini, digunakan indeks tingkat kesukaran butir soal menurut Lestari 

dan Yudhanegara (2018), dapat dilihat pada Tabel 3.6 

 

 

Tabel 3.6 Indeks Tingkat Kesukaran 1 

Nilai Interpretasi 

𝑇𝐾 = 0,00 Sangat Sukar 

0,00 < 𝑇𝐾 ≤ 0,30 Sukar 

0,30 < 𝑇𝐾 ≤ 0,70 Sedang 

0,70 < 𝑇𝐾 < 1,00 Mudah 

𝑇𝐾 = 1,00 Sangat Mudah 

 

Penelitian ini memperoleh hasil uji tingkat kesukaran soal sebesar 0,52 yang artinya 

soal dengan tingkat kesukaran sedang untuk soal nomor 1. Diperoleh tingkat 

kesukaran soal sebesar 0,41 yang artinya soal dengan tingkat kesukaran tergolong 

sedang untuk soal nomor 2, dan tingkat kesukaran soal sebesar 0,70 artinya soal 

dengan tingkat kesukaran sedang untuk soal nomor 3. Pada lampiran C. 3 halaman 

171 memberikan perhitungan tentang tingkat kesukaran soal lebih lanjut. 

 

Berikut hasil analisis tes kemampuan komunikasi matematis siswa berupa validitas, 

reliabilitas daya pembeda dan tingkat kesukaran disajikan pada tabel 3.7  

  

Tabel 3.7 Rekapitulasi Hasil Analisis Tes Kemampuan Komunikasi Matematis 

Siswa 1 

Nomor 

Soal 
Validitas Reliabilitas Daya Pembeda 

Tingkat 

kesukaran 

1 

Valid 0,702 

0,48 (Baik) 0,52 (Sedang) 

2 0,51 (Baik) 0,41(Sedang) 

3 0,21 (cukup) 0,70 (Sedang) 
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D. Teknik Analisis Data 

 

 

Setelah kedua kelas sudah menerima perlakuan berbeda, uji statistik digunakan 

untuk memeriksa pengaruh penerapan gamifikasi dalam pembelajaran guided 

inquiry learning terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa. Tujuan dari 

analisis data ini adalah untuk membuktikan validitas suatu hipotesis. Adapun pada 

penelitian ini, data yang dianalisis merupakan data kuantitatif yang merupakan tes 

kemampuan komunikasi matematis siswa yaitu skor posttest. Sebelum melakukan 

uji statistik, terlebih dahulu uji normalitas dan homogenitas dilakukan.  Uji ini 

digunakan untuk menentukan uji lanjutan yang digunakan untuk pengujian 

hipotesis dan untuk menentukan apakah kedua kelompok sampel berasal dari 

populasi dengan distribusi normal atau tidak. Adapun uji homogenitas, uji ini 

gunakan untuk melihat apakah data memiliki varian yang sama atau tidak. Berikut 

merupakan uji statistik data kemampuan komunikasi matematis siswa yang 

dicerminkan oleh skor posttest. 

 

1. Uji Normalitas 

 

Uji normalitas dilakukan guna melihat apakah data sampel berasal dari populasi 

yang berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini, uji normalitas dilakukan 

dengan menggunakan Software (SPSS). Adapun hipotesis ujinya sebagai berikut. 

 

𝐻0 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

𝐻1 : Sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal. 

 

Menggunakan taraf signifikan  𝛼 = 0,05 yaitu terima 𝐻0 jika sig > 0,05 dan tolak 

𝐻0 untuk lainnya. 

 

Hasil uji normalitas skor tes kemampuan komunikasi matematis siswa disajikan 

pada Tabel 3.8. 
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Tabel 3.8. Rekapitulasi Hasil Uji Normalitas 1 

Kelas Statistic df Sig. Shapiro Wilk Keputusan Uji 

Eksperimen 0,932 31 0,47 𝐻0diterima 

Kontrol 0,933 33 0,42 𝐻0diterima 

 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas, keputusan uji untuk kelas eksperimen dan kontrol 

setelah perlakuan adalah 𝐻0 diterima yang artinya data skor kemampuan 

komunikasi matematis kelas eksperimen dan data skor kemampuan komunikasi 

matematis kelas kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi normal dapat 

dilihat pada Lampiran C.8 halaman 182 

 

2. Uji Homogenitas 

 

Uji homogenitas dilakukan setelah uji normalitas. Uji homogenitas dilakukan guna 

mengetahui apakah data kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti 

pembelajaran dengan penerapan gamifikasi dan siswa yang mengikuti 

pembelajaran tidak dengan penerapan gamifikasi memiliki varians yang sama 

(homogen) atau tidak. Rumusan hipotesis yang digunakan untuk uji homogenitas 

pada penelitian ini sebagai berikut: 

 

𝐻0 ∶  𝜎1
2 =  𝜎2

2 (kedua kelompok data memiliki varians yang sama) 

𝐻1 ∶  𝜎1
2 ≠  𝜎2

2 (kedua kelompok data memiliki varians yang tidak sama) 

 

Statistik uji yang digunakan untuk menguji hipotesis di atas yakni software SPSS 

22. Adapun kriteria uji yang digunakan ialah terima 𝐻0 jika sig. > 0,05 dengan taraf 

signifikan 𝛼 = 0.05. 

 

Perolehan uji homogenitas dari data kemampuan komunikasi matematis siswa, 

diperoleh nilai sig. = 0,825 yang bermakna sig > 0,05. Berdasarkan hasil uji 

tersebut, keputusan hasil uji kedua kelompok adalah 𝐻0 diterima yang membutikan 

bahwa kedua kelompok data kemampuan komunikasi matematis siswa memiliki 

varians yang sama. Perhitungan lebih rinci dapat dilihat pada Lampiran C.9 

halaman 188.  
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3. Uji Hipotesis 

 

 

Setelah dilakukan pengujian pra syarat berikutnya, hipotesis penelitian diuji secara 

statistik, yang menyatakan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

guided inquiry learning berpengaruh terhadap kemampuan komunikasi matematis 

siswa. Uji hipotesis dilakukan guna mengetahui apakah kemampuan komunikasi 

matematis siswa yang mengikuti pembelajaran guided inquiry learning dengan 

penerapan gamifikasi sama dengan siswa yang mengikuti pembelajaran guided 

inquiry learning tanpa penerapan gamifikasi. Uji kesamaan rata rata data 

kemampuan komunikasi matematis kelas eksperimen dan kelas kontrol 

menggunakan uji t dengan bantuan Software SPSS versi 22. 

rumusan hipotesis statistik sebagai berikut: 

𝐻0 : µ1 = µ2 (Rata-rata data kemampuan komunikasi matematis siswa yang 

mengikuti pembelajaran guided inquiry learning dengan menerapkan 

gamifikasi sama dengan rata-rata data kemampuan komunikasi 

matematis siswa yang mengikuti pembelajaran guided inquiry 

learning tanpa menerapkan gamifikasi). 

𝐻1 : µ1 ≠ µ2 (Rata-rata data kemampuan komunikasi matematis siswa yang 

mengikuti pembelajaran guided inquiry learning dengan menerapkan 

gamifikasi tidak sama dengan rata-rata data kemampuan komunikasi 

matematis siswa yang mengikuti pembelajaran guided inquiry 

learning tanpa menerapkan gamifikasi). 

 

Kriteria uji yang digunakan yaitu terima 𝐻0 jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan taraf 

signifikan 𝛼 = 0.05. Jika 𝐻1 diterima, maka diperlukan analisis lanjutan untuk 

mengetahui apakah kemampuan komunikasi matematis siswa pada kelas 

eksperimen sama dengan kelas kontrol dengan melihat pencapaian rata-rata nilai 

kedua kelas. Analisis lanjutan yang di maksud adalah menurut Ruseffendi (1998) 

yaitu meninjau rata-rata data sampel mana yang nilainya lebih tinggi. 



 

 

  V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Simpulan 

 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, diperoleh kesimpulan bahwa 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran guided inquiry learning berpengaruh 

terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VIII SMP Negeri 2 

Merbau Mataram semester genap Tahun Pelajaran 2024/2025. Hal ini didasarkan 

pada kemampuan komuniksai matematis siswa yang mengikuti pembelajaran 

guided inquiry learning dengan penerapan gamifikasi lebih tinggi daripada 

kemampuan komunikasi matematis siswa yang mengikuti pembelajaran guided 

inquiry learning tanpa penerapan gamifikasi. 

 

 

B. Saran 
 

1. Kepada guru sebaiknya menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran guided 

inquiry learning, tetapi perlu persiapan yang maksimal agar proses 

pembelajaran secara lebih efisien dan efektif, contohnya apabila ingin online 

maka seluruhnya menggunakan media interaktif, apabila ingin offline 

seluruhnya menggunakan media cetak. 

2. Kepada peneliti selanjutnya apabila tertarik untuk melakukan penelitian yang 

sama, di sarankan untuk mengkaji kemampuan matematis yang lain dan 

sebaiknya memberi siswa arahan yang lebih jelas, dalam pembelajaran agar 

siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan baik. 
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