PENGARUH PENGGUNAAN PERMAINAN WORDWALL DALAM
PEMBELAJARAN GUIDED INQUIRY LEARNING TERHADAP
KEMAMPUAN PENALARAN MATEMATIS SISWA
(Studi pada Siswa Kelas V111 SMP Negeri 20 Bandar Lampung
Semester Genap Tahun Pelajaran 2024/2025)

(Skripsi)

Oleh

REMALIA AYU SEPTINA
NPM 2113021023

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2025



PENGARUH PENGGUNAAN PERMAINAN WORDWALL DALAM
PEMBELAJARAN GUIDED INQUIRY LEARNING TERHADAP
KEMAMPUAN PENALARAN MATEMATIS SISWA
(Studi pada Siswa Kelas V111 SMP Negeri 20 Bandar Lampung
Semester Genap Tahun Pelajaran 2024/2025)

Oleh

REMALIA AYU SEPTINA
NPM 2113021023

Skripsi

Sebagai Salah Satu Syarat untuk Mencapai Gelar
SARJANA PENDIDIKAN

pada

Program Studi Pendidikan Matematika
Jurusan Pendidikan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2025



ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN PERMAINAN WORDWALL DALAM
PEMBELAJARAN GUIDED INQUIRY LEARNING TERHADAP
KEMAMPUAN PENALARAN MATEMATIS SISWA
(Studi pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 20 Bandar Lampung
Semester Genap Tahun Pelajaran 2024/2025)

Oleh

REMALIA AYU SEPTINA

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan permainan
Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning terhadap kemampuan
penalaran matematis siswa. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu
(quasi experiment) dengan pendekatan kuantitatif dan menggunakan pretest-
posttest control group design. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas V111
SMP Negeri 20 Bandar Lampung Semester Genap Tahun Ajaran 2024/2025 yang
terdistribusi dalam 10 kelas. Sampel penelitian dipilih melalui teknik purposive
sampling yaitu kelas VIII-A sebagai kelas eksperimen dan VIII-B sebagai kelas
kontrol. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
teknik tes. Analisis data gain dilakukan menggunakan uji Mann-Whitney U. Hasil
penelitian diperoleh kesimpulan bahwa peningkatan kemampuan penalaran
matematis siswa yang menggunakan permainan Wordwall dalam pembelajaran
guided inquiry learning lebih tinggi daripada peningkatan kemampuan penalaran
matematis siswa yang tanpa menggunakan permainan Wordwall dalam
pembelajaran guided inquiry learning. Dengan demikian, permainan Wordwall
dalam pembelajaran guided inquiry learning berpengaruh terhadap kemampuan
penalaran matematis siswa.

Kata kunci: guided inquiry learning, kemampuan penalaran matematis, Wordwall



ABSTRACT

THE EFFECT OF USING WORDWALL GAME IN GUIDED
INQUIRY LEARNING ON STUDENTS' MATHEMATICAL
REASONING ABILITY OF STUDENTS
(Study on 8th Grade Students of SMP Negeri 20 Bandar Lampung
Even Semester of the 2024/2025 Academic Year)

By

REMALIA AYU SEPTINA

This research aims to determine the effect of using Wordwall game in guided
inquiry learning on students' mathematical reasoning ability. This research is a
quasi experiment with a quantitative approach and uses pretest-posttest control
group design. The population in this study were VI grade students of SMP Negeri
20 Bandar Lampung even semester of the 2024/2025 academic year which were
distributed in 10 classes. The research sample was selected through purposive
sampling technique, namely class VIII-A as the experimental class and VIII-B as
the control class. The data collection technique used in this research is the test
technique. Data gain analysis was performed using the Mann-Whitney U test. The
results of the research concluded that the improvement of students' mathematical
reasoning ability using Wordwall game in guided inquiry learning is higher than
the improvement of students' mathematical reasoning ability without using
Wordwall game in guided inquiry learning. Thus, Wordwall game in guided inquiry
learning has an effect on students' mathematical reasoning ability.

Keywords: guided inquiry learning, mathematical reasoning ability, Wordwall
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Di era sekarang ini, kualitas pendidikan bangsa suatu negara sangat menentukan
masa depan negara tersebut. Aziizu (2015) mengatakan bahwa pendidikan adalah
indikator penting yang menentukan kemajuan sebuah bangsa. Hal ini sejalan
dengan pendapat Sari dkk. (2017) bahwa pendidikan memiliki peran penting untuk
meningkatkan kualitas sumber daya manusia yang mendukung perkembangan dan
kemajuan suatu negara. Oleh sebab itu, perlu ditingkatkan kualitas pendidikan
dengan mengembangkan potensi diri, bakat dan kepribadian setiap individu.

Pendidikan dapat dilaksanakan melalui pedidikan formal di sekolah. Pendidikan
disekolah merupakan salah satu fondasi penting dalam pengembangan potensi diri
siswa (Sarah dkk., 2024). Salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari oleh siswa
adalah matematika (Afriansyah dkk., 2019). Hal ini sejalan dengan Septiani dan
Zanthy (2019) bahwa matematika salah satu pelajaran yang sangat krusial dalam
kurikulum pendidikan. Matematika ialah salah satu disiplin ilmu yang diajarkan

disemua tingkat pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan
tinggi.

Pembelajaran matematika di sekolah mempunyai tujuan pembelajaran yang akan
dicapai oleh peserta didik. Tujuan pembelajaran matematika di sekolah yang sesuai
dengan standar isi matematika dari Departemen Pendidikan Nasional yaitu
pemahaman konsep matematika, kemampuan bernalar berdasarkan pola dan sifat,
memecahkan masalah, mengkomunikasikan gagasan dengan simbol atau media lain

untuk menjelaskan suatu keadaan, bersikap hormat, dan menggunakan matematika
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dalam kehidupan. Sedangkan dengan Keputusan Kepala Badan Standar,

Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
dan Teknologi Nomor 008/H/KR/2022, mata pelajaran matematika memiliki 6
tujuan, yaitu: (1) pemahaman matematis dan kecakapan prosedural; (2) penalaran
dan pembuktian; (3) pemecahan masalah matematis; (4) komunikasi dan
representasi; (5) koneksi matematis; dan (6) disposisi matematis.

Berdasarkan tujuan pembelajaran matematika, kemampuan penalaran matematis
menjadi hal penting yang harus dimiliki peserta didik (Konita dkk., 2019). Menurut
Izzah dan Azizah (2019) kemampuan penalaran merupakan salah satu standar yang
sangat dibutuhkan dalam pembelajaran matematika dan menjadi salah satu tujuan
dari pembelajaran matematika serta sangat dibutuhkan untuk pemecahan masalah
dalam kehidupan sehari-hari. Penalaran matematis harus dibiasakan dan
dikembangkan dalam pembelajaran matematika karena melalui penalaran siswa
dapat menyimpulkan dan membuktikan suatu pernyataan, membangun gagasan
baru, sampai pada menyelesaikan masalah-masalah dalam matematika (Sumartini,
2015).

Menurut Salmina dan Nisa (2018) kemampuan penalaran matematis merupakan
suatu cara dalam proses berpikir untuk melaksanakan pemberian kesimpulan yang
berkaitan dengan matematika yang terlebih dahulu melakukan pengecekan
kebenaran. Pada kemampuan penalaran matematis di dalamnya terdapat
kemampuan menarik kesimpulan berdasarkan informasi yang tersedia dan dapat
dibuktikan kebenarannya (Hadi, 2016). Kemampuan penalaran matematis
ditujukan agar siswa mampu untuk mengajukan dugaan kemudian menyusun bukti,
melakukan manipulasi terhadap permasalahan matematika dan menarik kesimpulan

dengan benar dan tepat (Nurazhaar, 2019).

Penalaran matematis memang penting, namun pada kenyataannya kemampuan
penalaran matematis masih tergolong rendah di Indonesia. Hal ini dapat kita amati
dari hasil survei PISA (Programme for Internasional Students Assasment) tahun

2022 yang menunjukkan bahwa dalam bidang matematika, Indonesia berada pada
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posisi ke 69 dari 81 negara dengan skor rata-rata Indonesia yaitu 366 dan rata-rata

skor internasional yaitu 472 (OECD, 2023). Soal PISA terdiri dari 6 level, dimana
salah satu kemampuan yang diukur adalah penalaran (Selan dkk., 2020).
Berdasarkan skor PISA yang terdapat pada OECD dari tahun 2012-2022, Indonesia
selalu berada diperingkat 10 terbawah. Menurut Isnaeni dkk. (2018), siswa masih
kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal penalaran terutama dalam kemampuan
mengajukan dugaan serta menyusun bukti dengan lengkap dan runtut dalam
menarik suatu kesimpulan. Hasil survei tersebut menunjukkan bahwa kemampuan

penalaran matematis siswa di Indonesia masih rendah.

Kemampuan penalaran matematis siswa yang rendah juga terlihat dari hasil tes
penelitian pendahuluan yang dilaksanakan pada Selasa, 31 Juli 2024 di SMPN 20
Bandar Lampung. Hal tersebut dapat dilihat dari jawaban siswa dalam
menyelesaikan soal sebagai berikut:

1. Sekelompok siswa SMP Nusantara merencanakan studi tour ke Way Kambas. Agen
Bus yang akan disewa melayani tour satu hari dengan biaya sewa bus sebesar Rp.
2.000.000 dan untuk makan serta retribusi lainnya, tiap siswa dikenakan biaya sebesar
Rp. 50.000 dan total biaya secara keseluruhan Rp. 4.100.0000. Menurut mu apakah
banyak siswa yang mengikuti studi tour lebih dari 50 siswa? Buktikan dan berikan
alasannya serta simpulkan berapa siswa yang mengikuti studi tour!

2. Keluarga Pak Andika dan keluarga Pak Soleh main ke taman pelangi, mereka menaiki
odong-odong bersama. Keluarga Pak Andika harus membayar Rp. 64.000 untuk 5 orang
di kelas VIP dan 2 orang di VVIP, sedangkan keluarga Pak Soleh harus membayar Rp.
88.000 untuk 2 orang di kelas VIP dan 6 orang di VVIP. Perkiraan harga tiket VIP
paling rendah Rp. 7000. Bantulah Pak Andika untuk menghitung biaya tiket VVIP,
apakah lebih dari Rp. 15.000? Buktikan dan berikan alasannya serta berapakah selisih
harga tiket VVIP dengan VIP?

Soal tersebut diberikan kepada siswa kelas V11l dengan 30 siswa yang mengikuti
tes. Berdasarkan analisis jawaban yang diberikan, pada soal nomor 1 diperoleh
sebesar 6,67% (2 dari 30 siswa) yang menjawab dengan benar dan sisanya 93,33%
siswa masih salah dalam menjawab soal. Sedangkan soal nomor 2 sebesar 3,33%
(1 dari 30 siswa) yang menjawab dengan benar dan sisanya 96,67% siswa masih
salah dalam menjawab soal. Adapun kesalahan yang dilakukan siswa dapat dilihat

di bawah ini.
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Gambar 1.1 Kesalahan Jawaban Siswa pada Soal Pertama

Berdasarkan jawaban tersebut, terliterlihat bahwa siswa tidak mampu dalam
mengajukan dugaan, melakukan manipulasi matematika, menyusun bukti terhadap
kebenaran solusi dan menarik kesimpulan. Hal ini terlihat pada bagian 1, siswa
masih salah dalam mengajukan dugaan dan siswa masih keliru dalam memisalkan
serta memanipulasi suatu persamaan di bagian 2. Sedangkan bagian 3, siswa sudah
menyusun bukti dan alasan, namun masih salah. Sehingga, karena bukti yang
disusun salah, maka dalam menyimpulkan juga masih salah. Hal ini menunjukkan
pada soal nomor 1 indikator kemampuan penalaran matematis yaitu mengajukan
dugaan, manipulasi matematika, menyusun bukti terhadap kebenaran solusi dan

menarik kesimpulan tergolong rendah.
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Gambar 1.2 Kesalahan Jawaban Siswa pada Soal Kedua

Berdasarkan jawaban tersebut, Terlihat bahwa siswa tidak mengajukan dugaan
melainkan langsung memanipulasi matematika. Namun, bagian 2 menunjukkan
bahwa manipulasi yang dilakukan terdapat kekeliruan dan salah konsep berfikir
dalam menentukan harga tiket, seharusnya siswa memanipulasi persamaan linear
dua variabelnya terlebih dahulu. Sedangkan bagian 3 menunjukkan siswa telah
menyusun bukti dan alasan namun masih salah karena persamaan linear dua
variabel yang dibuat tidak sesuai sehingga dalam menarik kesimpulan juga masih
salah dimana tidak mungkin tiket VVIP lebih murah dari VIP. Hal ini menunjukkan
pada soal nomor 2 indikator kemampuan penalaran matematis yaitu mengajukan
dugaan, manipulasi matematika, menyusun bukti terhadap kebenaran solusi dan

menarik kesimpulan tergolong rendah.

Pada Senin, 29 Juli 2024 dilakukan wawancara dengan guru matematika di SMP
Negeri 20 Bandar Lampung. Berdasarkan wawancara tersebut, diperoleh bahwa
peserta didik memiliki gaya belajar visual dan kinestetik. Selain itu, peserta didik
juga masih kurang motivasi belajar dan kurang aktif saat pembelajaran matematika
di kelas. Saat pengerjaan latihan, peserta didik cenderung bosan sehingga bermalas-
malasan mengerjakan soal-soal terutama yang menggunakan penalaran. Maka
dapat disimpulkan bahwa peserta didik masih kurang aktif, cenderung bosan dan
bermalas-malasan saat pembelajaran di kelas sehingga belum bisa menyelesaikan

soal-soal yang membutuhkan kemampuan bernalar.
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Untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis, perlu dilakukan upaya

dengan menerapkan pembelajaran yang mampu membuat siswa aktif terlibat
langsung dalam proses pembelajaran dan memberikan kesempatan pada siswa
untuk menganalisis suatu permasalahan, mendiskusikan dan mengutaran ide-ide
yang dimiliki dalam mencari solusi suatu permasalahan (Farida dkk., 2018). Salah
satu pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung dalam menganalisis,
mendiskusikan dan mengutaran ide-ide yang dimiliki dalam mencari solusi suatu
permasalahan adalah pembelajaran inkuiri terbimbing. Sebagaimana yang
dikemukakan Ningtias dan Soraya (2022: 350) bahwa model inkuiri terbimbing
merupakan model pembelajaran yang memicu siswa untuk aktif dalam mencari dan
menyelidiki solusi dalam memecahkan suatu permasalahan. Hendriana dkk. (2017)
mengemukakan bahwa model inkuiri terbimbing memberikan siswa kesempatan
untuk melatih kemampuan bernalar dengan merumuskan masalah, mengajukan
hipotesis, mengumpulkan data, dan memberikan kesimpulan dari hasil
penyelesaian masalah. Pembelajaran dengan menggunakan guided inquiry learning
sudah diterapkan pada pembelajaran matematika kelas VIII di SMP Negeri 20

Bandar Lampung namun siswa masih kurang termotivasi dalam belajar.

Menurut Fauzi dan Arnia (2022) dalam mengembangkan penalaran matematis
siswa alangkah baiknya guru dapat memodifikasi kelas dengan baik agar tercipta
pelajaran yang aktif, menyenangkan dan lebih bermakna bagi siswa. Guru dapat
menggunakan permainan dalam proses pembelajaran agar terasa lebih
menyenangkan dan siswa termotivasi (Safira dkk., 2023). Hal ini sejalan dengan
pendapat Ishak dkk. (2021) yang menyatakan bahwa belajar sambil bermain adalah
pembelajaran yang menyenangkan karena merupakan suatu proses pembelajaran
yang berlangsung dalam suasana yang menyenangkan dan mengesankan yang dapat
menarik minat anak untuk terlibat secara aktif, sehingga tujuan pembelajaran dapat
dicapai maksimal. Menyajikan latihan melalui suatu permainan matematika dapat
membuat siswa menjadi senang belajar matematika dan melatih kemampuan
bernalar siswa (Harahap, 2018). Namun faktanya, guru kelas VIII di SMP Negeri
20 Bandar Lampung tidak pernah menggunakan permainan interaktif saat

memberikan latihan di kelas.
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Salah satu permainan yang dapat digunakan adalah Wordwall. Penggunaan

Wordwall cukup sederhana, menarik secara visual, interaktif, dan lugas (Putra dkk.,
2021). Permainan Wordwall merupakan aplikasi berbasis website, yang menyajikan
berbagai permainan interaktif untuk dirancang oleh guru dalam Kkegiatan
pembelajaran (Sari dkk., 2023). Aplikasi Wordwall menyediakan berbagai kuis,
seperti Group Sort, Labelled Diagram, Correct the Sentence, dan lain sebagainya
(Agusti dan Aslam, 2022). Oleh karena itu, permainan Wordwall dapat digunakan
dalam kegiatan belajar mengajar, sehingga dapat merangsang keaktifan siswa,
semangat belajar, serta dapat menimbulkan kegiatan belajar mengajar yang

menarik.

Terdapat beberapa penelitian mengenai permainan Wordwall dan kemampuan
penalaran matematis siswa. Salah satunya pada penelitian Richardo dan Kholifah
(2023) mengenai “Peningkatan Kemampuan Penalaran Matematika dan Minat
Belajar Melalui Game Edukasi Wordwall” menyatakan bahwa terdapat peningkatan
kemampuan penalaran dan minat belajar matematika siswa yang diajar dengan
menggunakan game edukasi Wordwall, peningkatan kemampuan penalaran
matematika sejalan dengan peningkatan minat belajar siswa sehingga ketika minat
belajar siswa meningkat dapat menjadi faktor meningkatnya kemampuan penalaran
matematika. Selain itu, penelitian Asmara dkk. (2024) mengenai “Pengaruh Model
Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Media Wordwall
terhadap Kemampuan Penalaran Matematis” menyatakan bahwa penggunaan
model pembelajaran Problem Based Learning dengan bantuan permainan
Wordwall secara signifikan meningkatkan kemampuan penalaran siswa, integrasi
media interaktif Wordwall dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan

keterlibatan dan motivasi siswa, tetapi juga hasil belajar mereka.

Berdasarkan pemaparan di atas, maka perlu dilakukan penelitian mengenai
pengaruh penggunaan permainan Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry
learning terhadap kemampuan penalaran matematis siswa kelas VIII SMPN 20
Bandar Lampung.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah “Apakah penggunaan permainan Wordwall dalam
pembelajaran guided inquiry learning berpengaruh terhadap kemampuan penalaran
matematis siswa kelas VIII SMP Negeri 20 Bandar Lampung?”.

C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian berdasarkan rumusan masalah di atas adalah untuk
mengetahui pengaruh permainan Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry
learning terhadap kemampuan penalaran matematis siswa kelas VIII SMP Negeri
20 Bandar Lampung.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini antara lain:

1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan informasi,
pengetahuan, wawasan, dan memberikan kontribusi bagi perkembangan
pembelajaran matematika, terutama yang terkait dengan permainan Wordwall

serta pengaruhnya terhadap kemampuan penalaran matematis siswa.

2. Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan
bagi praktisi pendidikan dalam memilih permainan yang dapat digunakan
untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa. Selain itu, bagi

peneliti lain diharapkan dapat menjadi referensi untuk penelitian yang sejenis.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Kemampuan Penalaran Matematis

Zubainur dkk. (2020: 149) mengartikan penalaran sebagai proses berpikir terhadap
suatu informasi baru dari informasi-informasi terdahulu, di mana informasi yang
baru merupakan lanjutan dari informasi yang telah dimiliki sebelumnya. Menurut
Shadiq (Linola dkk., 2017), penalaran matematis merupakan suatu kegiatan, suatu
proses atau suatu aktivitas berpikir untuk menarik suatu kesimpulan atau membuat
suatu pernyataan baru yang benar yang didasarkan pada beberapa pernyataan yang
kebenarannya telah dibuktikan atau diasumsikan sebelumnya. Sedangkan menurut
Kurniawati (2020: 18), penalaran merupakan salah satu proses pemikiran untuk
sampai pada suatu kesimpulan sebagai pernyataan baru dari beberapa pernyataan
lain yang diketahui. Berdasarkan beberapa pendapat di atas diperoleh bahwa
penalaran adalah proses berpikir terhadap suatu informasi baru berdasarkan fakta
atau pernyataan informasi terdahulu yang dianggap benar, sehingga mengarah

terciptanya suatu kesimpulan.

Ratau (2016: 48) mengemukakan bahwa kemampuan penalaran matematis dapat
dikatakan sebagai proses berpikir dalam menarik sebuah penyimpulan maupun
pembentukan suatu pernyataan berdasarkan kebenaran yang telah diyakinkan
terlebih dahulu. Artinya kemampuan penalaran matematis di dalamnya terdapat
kemampuan dalam menarik kesimpulan berdasarkan informasi yang tersedia dan
dapat dibuktikan kebenarannya (Hadi, 2016). Menurut Salmina dan Nisa (2018: 42)
kemampuan penalaran matematis merupakan suatu cara dalam proses berpikir

untuk melaksanakan pemberian kesimpulan yang berkaitan dengan matematika
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yang terlebih dahulu melakukan pengecekan kebenaran. Oleh karena itu, dapat

disimpulkan bahwa kemampuan penalaran matematis merupakan proses berfikir
untuk menarik kesimpulan atau pembentukan pernyataan berdasarkan kebenaran

yang telah diyakinkan terlebih dahulu.

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar dalam berbagai disiplin ilmu yang
dapat membantu mengembangkan pola pikir manusia (Isnawati dan Noer, 2020).
Hal ini sejalan dengan Kusumawardhani dkk. (2018) penalaran dan matematika
tidak dapat dipisahkan satu sama lain karena dalam menyelesaikan permasalahan
matematika memerlukan penalaran sedangkan kemampuan penalaran dapat dilatih
dengan belajar matematika. Pernyataan tersebut dapat diartikan bahwa matematika
dapat dipahami melalui proses penalaran, dan penalaran dapat dilatih melalui
pembelajaran matematika. Oleh karena itu, penalaran matematis menjadi salah satu
keterampilan yang sangat penting dan harus dimiliki siswa.

Selanjutnya, dalam proses mengukur ketercapaian kemampuan penalaran
matematis dapat dilihat melalui indikator. Indikator kemampuan penalaran
matematis siswa berdasarkan Peraturan Dirjen Dikdasmen Depdiknas Nomor
506/C/Kep/PP/2004 yang diperbarui menjadi Peraturan Nomor 12/C/KEP/TU2008

tentang bentuk dan tata cara penyusunan lapor hasil belajar adalah sebagai berikut:

a. Menyajikan pernyataan matematika secara lisan, tulisan, gambar atau diagram.

b. Mengajukan dugaan, yaitu kemampuan dalam merumuskan berbagai
kemungkinan pemecahan sesuai dengan pengetahuan yang dimiliki.

c. Melakukan manipulasi matematika, yaitu kemampuan untuk mengerjakan atau
menyelesaikan suatu permasalahan dengan menggunakan cara sehingga
tercapai tujuan yang dikehendaki.

d. Menarik kesimpulan, menyusun bukti, memberikan alasan atau bukti terhadap
kebenaran solusi, yaitu kemampuan memberikan alasan atau bukti terhadap
kebenaran solusi melalui penyelidikan atau perhitungan sehingga diperoleh
kesimpulan terhadap hasil penyelesaian.
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Menarik kesimpulan dari pernyataan, yaitu kemampuan membuat suatu

pernyataan baru yang benar berdasarkan beberapa pernyataan yang telah
dibuktikan kebenarannya.

Memeriksa kesahihan suatu argumen, yaitu kemampuan untuk menyelidiki
tentang kebenaran dari suatu pernyataan.

Menentukan pola atau sifat dari gejala matematis untuk membuat generalisasi,
yaitu kemampuan dalam menentukan pola dari suatu pernyataan yang ada

sehingga dapat mengembangkannya ke dalam kalimat matematika.

Indikator penalaran matematis menurut Augustin (2016) antara lain:

a.

Menganalisis situasi matematik, yaitu siswa mengerti masalah dalam soal
matematika. Mengetahui apa yang diketahui dan yang ditanyakan dalam soal
serta menghubungkan dengan cara penyelesaiannya.

Merencanakan proses penyelesaian, yaitu siswa dapat merencanakan proses
penyelesaian sebuah soal matematika.

Memecahkan persoalan dengan langkah yang sistematis, yaitu siswa mampu
menyelesaikan masalah matematika sesuai dengan urutan langkah yang baik
dan benar.

Menarik kesimpulan yang logis, yaitu siswa menarik kesimpulan yang logis

dengan memberikan alasan pada langkah penyelesaiannya.

Menurut Vebrian dkk. (2021) indikator penalaran matematis yaitu (a) mengajukan

dugaan, (b) melakukan manipulasi matematis, (¢) menyusun bukti serta memberi-

kan alasan terhadap kebenaran, dan menarik kesimpulan. Sehingga indikator

penalaran matematis yang akan diukur dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Mengajukan dugaan vyaitu siswa dapat memperkirakan jawaban atau

merumuskan kemungkinan pemecahan jawaban sesuai dengan pengetahuan
yang dimilikinya.
Melakukan manipulasi matematis yaitu siswa dapat melakukan manipulasi

matematika dalam meyelesaikan masalah.
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Menyusun bukti serta memberikan alasan terhadap kebenaran yaitu

mengumpulkan bukti dari masalah, siswa menjelaskan secara rinci proses
solusi yang dilakukan dan memberikan alasan terhadap hasil yang diperoleh.
Menarik kesimpulan yaitu siswa dapat menarik kesimpulan dari pemecahan

masalah yang telah dilakukan.

2. Pembelajaran Guided Inquiry Learning

Inkuiri (inquiry) berarti pertanyaan, penyelidikan, dan pemeriksaan. Menurut

Fristadi (2018) inkuiri diartikan sebagai proses bertanya dan mencari tahu jawaban

terhadap pertanyaan ilmiah yang diajukan. Nurdyansyah dan Fahyuni (2016)

menyatakan bahwa inkuiri adalah pembelajaran yang melibatkan siswa dalam

menemukan pengetahuan atau pemahaman untuk menyelidiki.

Menurut Nurdyansyah dan Fahyuni (2016) ada tiga jeniks inkuiri tiga jenis

berdasarkan besarnya intervensi guru terhadap siswa atau besarnya bimbingan

yang diberikan oleh guru kepada siswanya, yaitu:

1)

2)

3)

inkuiri terbimbing, inkuiri terbimbing digunakan dengan memberikan
bimbingan kepada siswa. Bimbingan lebih banyak diberikan pada tahap awal
dan sedikit demi sedikit dikurangi sesuai dengan perkembangan pengalaman
siswa.

inkuiri bebas, siswa melakukan sendiri penelitian seperti seorang ilmuan.
Siswa harus dapat mengidentifikasi dan merumuskan masalah berbagai
permasalahan yang hendak diselidiki pada pembelajaran.

inkuiri yang dimodifikasi, guru memberikan permasalahan dan kemudian
siswa diminta memecahkan permasalahan tersebut melalui pengamatan,
eksplorasi, dan prosedur pada pembelajaran berbasis inkuiri. Untuk itu guru
dituntut harus mampu merancang dan melaksanakan proses pembelajaran

dengan tepat.

Guided inquiry learning berasal dari bahasa inggris yang berarti pembelajaran

inkuiri terbimbing. Nurdyansyah dan Fahyuni (2016) mengemukakan bahwa model
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pembelajaran inkuiri terbimbing merupakan model pembelajaran yang melibatkan

siswa dalam menentukan penyelesaian atau solusi dari pertanyaan-pertanyaan yang

diberikan guru. Sementara, menurut Adiputra (2017) inkuiri terbimbing merupakan

suatu model pembelajaran yang mengacu kepada kegiatan-kegiatan penyelidikan

masalah-masalah yang ada dengan menggunakan cara-cara keterampilan ilmiah

dalam rangka mencari penjelasan-penjelasannya. Dengan demikian, model guided

inquiry learning merupakan model pembelajaran yang melibatkan siswa dalam

proses penyelidikan untuk menentukan solusi dengan bimbingan dan arahan guru.

Langkah-langkah model guided inquiry learning menurut Nurdyansyah dan
Fahyuni (2016) dapat dilihat pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Langkah Model Guided Inquiry Learning

Data

No Langkah Keterangan
1 | Orientasi Pada tahap ini guru melakukan langkah untuk
membina suasana pembelajaran yang kondusif dengan
menjelaskan topik, tujuan, hasil belajar serta langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam pembelajaran
2 | Merumuskan Pada langkah ini siswa dibawa ke dalam suatu persoalan
Masalah yang mengandung teka-teki yang menantang siswa
untuk memecahkannya dengan bahan-bahan yang telah
diberikan oleh guru sebagai suatu bentuk bantuan.
3 | Merumuskan Pada tahap ini siswa mengajukan jawaban sementara dari
Hipotesis suatu permasalahan yang dikaji
4 | Mengumpulkan | Pada tahap ini siswa menjaring informasi yang

dibutuhkan untuk menguji hipotesis yang diajukan

5 | Menguiji Pada tahap ini siswa menentukan jawaban yang dianggap
Hipotesis diterima sesuai dengan data atau informasi yang
diperoleh berdasarkan pengumpulan data
6 | Merumuskan Pada tahap ini siswa mendeskripsikan temuan yang
Kesimpulan diperoleh berdasarkan hasil pengujian hipotesis

(Sumber: Nurdyansyah dan Fahyuni, 2016)

Langkah-langkah model pembelajaran guided inquiry learning dalam penelitian ini

mengacu pada langkah-langkah yang dikemukakan oleh Nurdyansyah dan Fahyuni,

yaitu: 1) orientasi, 2) merumuskan masalah, 3) merumuskan hipotesis 4)

mengumpulkan data, 5) menguji hipotesis, dan 6) merumuskan kesimpulan.
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3. Permainan Wordwall

Permainan merupakan salah satu dari sebuah media hiburan yang dapat menjadi
pilihan untuk menghilangkan kejenuhan atau hanya sekedar mengisi kesenggangan
dalam waktu luang (Gunawan dkk., 2022). Selain itu, menurut Nurrahman dkk.
(2022) permainan adalah aktivitas yang dilakukan demi kesenangan dan memiliki
peraturan. Berdasarkan pendapat di atas diperoleh permainan merupakan salah satu

aktivitas menyenangkan untuk menghilangkan kejenuhan.

Menurut Ramadhani dan Aufa (2024), permainan secara garis besar dibagi kedalam
dua kelompok yaitu permainan rekreatif dan permainan edukatif. Menurut Marc
Prensky, permainan edukasi adalah permainan yang dirancang khusus untuk
kegiatan pembelajaran, tetapi bisa digunakan untuk bermain dan bersenang-senang
(Windawati dan Koeswanti, 2021). Sedangkan menurut Sidig dan Simamora
(2022), permainan edukasi dapat diartikan sebagai permainan yang dirancang atau
dibuat untuk merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan
memecahkan masalah. Permainan edukasi memberikan kesempatan yang baik
untuk merangsang pemikiran anak-anak (Gunawan dkk., 2022). Sehingga
permainan edukasi merupakan permainan yang mendukung pembelajaran dengan

merangsang daya pikir sekaligus memberikan kesenangan.

Permainan Wordwall sebagai permainan edukasi yang bertujuan sebagai alat bantu
dan evaluasi penilaian yang menyenangkan bagi siswa (Nisa dan Susanto, 2022).
Sedangkan menurut Kurniasih, Wordwall yakni salah satu permainan untuk
menciptakan lingkungan yang interaktif, di dalam kelas (Sinaga dan Soesanto,
2022). Permainan Wordwall merupakan aplikasi berbasis website, yang menyajikan
berbagai permainan interaktif untuk dirancang oleh guru dalam Kkegiatan
pembelajaran (Sari dkk., 2023). Aplikasi Wordwall menyediakan berbagai kuis
yang dapat digunakan, seperti Group Sort, Labelled Diagram, Correct the
Sentence, dan lain sebagainya (Agusti dan Aslam, 2022). Artinya permainan
Wordwall merupakan permainan edukasi yang interaktif berbasis website dengan
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berbagai kuis seperti Group Sort, Labelled Diagram, Correct the Sentence, dan lain

sebagainya.

Penerapan permainan interaktif pada aplikasi Wordwall dapat menciptakan
lingkungan belajar yang berbeda, sehingga siswa terlibat aktif dalam pembelajaran,
fokus dan tidak hanya diam duduk melamun. Hal ini sejalan dengan temuan
penelitian yang dilakukan oleh Putra, dkk. (2021) yang menyatakan bahwa
penggunaan Wordwall cukup sederhana, menarik secara visual, interaktif, dan
lugas. Dengan memanfaatkan permainan Wordwall, peserta didik dapat terlibat

secara aktif pada kegiatan yang menantang dalam berfikir pada sebuah permainan.

Dampak positif permainan adalah aspek perkembangan yang mendukung salah
satunya perkembangan kognitif pada anak (Safira dkk., 2023). Menurut Hasanah
dan Gudnanto (2023) pemanfaatan permainan Wordwall dapat mengingkatkan
kemampuan kognitif karena peserta didik memiliki rasa ingin tahu terhadap
permainan yang diperlihatkan serta mampu menyelesaikan masalah dalam
permainan tersebut. Perkembangan kognitif yang sangat komprehensif yaitu
berkaitan dengan kemampuan berpikir, seperti kemampuan mengingat, bernalar,
beride, berimajinasi dan kreativitas (Batubara dkk., 2023).

Menurut Savira dan Gunawan (2022) menyatakan bahwa kelebihan aplikasi

Wordwall seperti di bawah ini:

a) Mempunyai potensi untuk menawarkan kepada murid suatu sistem
pembelajaran yang relevan yang mudah dipakai dan dapat diterapkan baik di
tingkat dasar maupun lanjutan.

b) Aplikasi Wordwall sekedar dapat diakses dari manapun dengan memakai
smartphone.

¢) Aplikasi inovatif dengan puluhan permainan untuk menarik minat murid dan

mendorong pembelajaran.

Selain kelebihan, Wordwall juga memiliki kekurangan. Menurut Savira dan

Gunawan (2022) menyatakan bahwa kekurangan aplikasi Wordwall seperti di
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bawah ini: a) Dalam pembuatan aplikasi Wordwall ini membutuhkan waktu yang

cukup lama. b) Dalam pengimplementasiannya ukuran huruf terkadang kecil dan

tidak dapat diubah. c) Apabila tidak mempunyai akses internet/kuota maka tidak

dapat membuka aplikasi Wordwall.

Wordwall memiliki 18 permainan yang tersedia (Mardhiyah, 2022). Berikut ini

permainan yang tersedia pada website Wordwall:

a.
b.

Match Up, yaitu game untuk mencocokkan fungsi atau definisi.

Open the Box, yaitu game menebak isi dalam kotak dengan cara mengetap
kotak yang sudah tersedia.

Random Cards, yaitu game menebak kartu yang sudah dikocok secara
otomatis.

Anagram, yaitu game menyusun huruf pada posisi yang sesuai.

Labelled Diagram, yaitu game menyusun gambar dengan menggnakan metode
drag and drop.

Categorize, yaitu hampir sama dengan game Match Up tetapi diletakkan pada

kolom yang tersedia.

g. Quiz, yaitu game dengan menggunakan pilihan ganda.

Find the Match, yaitu game mencocokkan jawaban pada gambar yang
tersedia.

Matching Pairs, yaitu game memasangkan ubin dengan mengetap sampai
jawaban yang sesuai muncul.

Missing Word, yaitu game drag and drop yang dipasangkan pada sebuah kotak
kosong yang tersedia.

Wordsearch, yaitu game mencari huruf yang tersembunyi pada kotak-kotak
yang tersedia.

Correct the Sentence, yaitu game drag and drop item sampai susunanya benar.

. Random Wheel, yaitu game memutar roda.

Group Sort, yaitu game drag and drop untuk mengelompokkan pada masing-
masing grup setiap jawaban.
Unjumble, yaitu game drag and drop dengan menyusun kata sehingga menjadi

susunan kalimat yang benar.
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p. Game Show Quiz, yaitu game dengan model pilihan ganda berbatas waktu,

nyawa, dan bonus.

g. Maze Chase, yaitu game berlari menghindari musuh untuk menuju jawaban
yang benar.

r. Airplane, yaitu game menerbangkan pesawat menggunakan panah yang

tersedia menuju jawaban yang benar.

Langkah-langkah permainan Wordwall:
a. Kilik link permainan Wordwall yang diberikan oleh guru

=)

Mengisi identitas diri

Klik “Start” kemudian pilih permainan sesuai pertemuan

a o

Klik “Submit Answers” setelah menyelesaikan tantangan
Klik “Leaderboard” untuk mengetahui peringkat hasil dari permainan

@

f. Klik “Show answers” untuk mengetahui jawaban yang benar

Dari beberapa pengertian di atas bahwa permainan Wordwall permainan edukasi
yang interaktif berbasis website dengan berbagai kuis seperti Group Sort, Labelled
Diagram, Correct the Sentence, dan lain sebagainya. Template di dalam Wordwall
bisa dipakai oleh pengajar untuk membuat pembelajaran menjadi lebih

menyenangkan.
4. Pengaruh

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pengaruh adalah daya yang ada
atau timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang ikut membentuk watak,
kepercayaan atau perbuatan seseorang. Menurut David dkk. (2017) berpendapat
bahwa pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu, baik orang maupun
benda dan sebagainya yang berkuasa atau yang berkekuatan dan berpengaruh
terhadap orang lain. Sedangkan Cahyono (2016) mendefinisikan pengaruh sebagai
suatu keadaan ada hubungan timbal balik, atau hubungan sebab akibat antara apa
yang mempengaruhi dengan apa yang di pengaruhi. Berdasarkan beberapa definisi

pengaruh di atas dapat disimpulkan bahwa pengaruh merupakan suatu daya yang
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dapat mengubah perilaku dan pikiran pada seseorang ataupun objek. Pengaruh yang

dimaksud dalam penelitian ini yaitu penggunaan permainan Wordwall dikatakan
berpengaruh apabila peningkatan kemampuan penalaran siswa yang menggunakan
permainan Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning lebih tinggi
daripada peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa yang tanpa
menggunakan permainan Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning.

B. Definisi Operasional

Definisi operasional pada penelitian ini adalah:

1. Kemampuan penalaran matematis adalah proses berpikir untuk menarik
kesimpulan atau pembentukan pernyataan berdasarkan kebenaran yang telah
diyakinkan terlebih dahulu. Indikator kemampuan penalaran yang akan diukur
dalam penelitian ini adalah mengajukan dugaan, melakukan manipulasi
matematis, menyusun bukti serta memberikan alasan terhadap kebenaran dan

menarik kesimpulan.

2. Model guided inquiry learning merupakan model pembelajaran yang
melibatkan siswa dalam proses penyelidikan untuk menentukan solusi dengan
bimbingan dan arahan guru. Langkah-langkah model pembelajaran guided
inquiry learning dalam penelitian yaitu: 1) orientasi, 2) merumuskan masalah,
3) merumuskan hipotesis 4) mengumpulkan data, 5) menguji hipotesis, dan 6)

merumuskan kesimpulan.

3. Permainan Wordwall merupakan permainan edukasi yang interaktif berbasis
website dengan berbagai kuis seperti Group Sort, Labelled Diagram, Correct
the Sentence, dan lain sebagainya.

4. Pengaruh adalah suatu daya yang dapat mengubah perilaku dan pikiran pada
seseorang ataupun objek. Pengaruh yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu
penggunaan permainan Wordwall dikatakan berpengaruh apabila peningkatan

kemampuan penalaran siswa yang menggunakan permainan Wordwall dalam
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pembelajaran guided inquiry learning lebih tinggi daripada peningkatan

kemampuan penalaran matematis siswa yang tanpa menggunakan permainan

Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning.

C. Kerangka Pikir

Penelitian tentang pengaruh penggunaan permainan Wordwall terhadap
kemampuan penalaran matematis ini merupakan penelitian yang terdiri dari satu
variabel bebas dan satu variabel terikat. Dalam penelitian ini yang menjadi variabel
bebas adalah permainan Wordwall, sedangkan variabel terikatnya adalah

kemampuan penalaran matematis siswa.

Sebagaimana kita ketahui, salah satu tujuan pembelajaran matematika di sekolah
adalah siswa memiliki kemampuan penalaran yang memenuhi standar indikator-
indikator kemampuan penalaran matematis. Kemampuan penalaran matematis
adalah hal yang penting dan sangat dibutuhkan untuk menyelesaikan masalah-
masalah dalam matematika. Dengan menggunakan permainan Wordwall
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa. Oleh
karena itu, diperlukan hubungan yang relevan antara permainan Wordwall dengan
indikator kemampuan penalaran matematis, sehingga indikator kemampuan

penalaran tersebut dapat tercapai.

Permainan Wordwall merupakan permainan edukasi yang interaktif berbasis
website dengan berbagai kuis seperti Group Sort, Labelled Diagram, Correct the
Sentence, dan lain sebagainya. Penggunaan Wordwall cukup sederhana, menarik
secara visual, interaktif, dan lugas. Penerapan permainan interaktif pada aplikasi
Wordwall dapat menciptakan lingkungan belajar yang berbeda, siswa terlibat aktif
dalam pembelajaran sehingga dapat fokus, tidak hanya diam dan duduk melamun.
Dengan memanfaatkan permainan Wordwall, peserta didik dapat terlibat secara
aktif pada kegiatan berpikir yang menantang dalam sebuah permainan. Sehingga

siswa termotivasi dalam belajar untuk dapat menyelesaikan permainan tersebut.
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Dampak positif permainan salah satunya adalah perkembangan kognitif pada anak.

Kemampuan kognitif juga dapat ditingkatkan melalui permainan Wordwall karena
peserta didik memiliki rasa ingin tahu terhadap permainan yang diperlihatkan serta
mampu menyelesaikan masalah dalam permainan tersebut. Perkembangan kognitif
memiliki kaitan yang erat dengan kemampuan bernalar. Oleh karena itu, permainan
Wordwall dapat menimbulkan kegiatan pembelajaran yang menarik, dapat
merangsang semangat belajar siswa, dan mempunyai kemampuan untuk melibatkan
siswa pada kegiatan pembelajaran yang aktif dalam memecahkan masalah-masalah

yang ada sehingga dapat meningkatkan kemampuan penalaran siswa.

Pada permainan Group Sort, siswa dapat menduga dan menyimpulkan hasil
kegiatan permainan tersebut. Dugaan maupun kesimpulan yang dibuat oleh siswa
dikarenakan siswa harus melakukan drag and drop untuk mengelompokkan pada
masing-masing grup setiap jawaban. Pada permainan ini, indikator yang dapat

ditingkatkan adalah mengajukan dugaan dan menarik kesimpulan.

Pada permainan Labelled Diagram, siswa melakukan manipulasi dalam kegiatan
permainan tersebut. Kegiatan memanipulasi ini terjadi dikarenakan siswa harus
menyusun gambar/angka dengan menggunakan metode drag and drop. Pada
permainan ini, indikator yang dapat ditingkatkan adalah melakukan manipulasi

matematis.

Pada permainan Correct the Sentence, siswa dapat menyusun bukti serta
memberikan alasan terhadap kebenaran dalam kegiatan permainan tersebut.
Kegiatan menyusun bukti serta memberikan alasan terhadap kebenaran ini dapat
terjadi dikarenakan siswa harus melakukan drag and drop item sampai susunannya
benar. Pada permainan ini, indikator yang dapat ditingkatkan adalah menyusun
bukti serta memberikan alasan terhadap kebenaran.

Berdasarkan uraian di atas, permainan Wordwall dapat dijadikan perantara bagi
siswa untuk lebih mudah dalam mempelajari materi dan memahami permasalahan

matematika yang melibatkan penalaran matematis. Penggunaan permainan
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Wordwall tentunya mempunyai potensi untuk membuat siswa memiliki

kemampuan penalaran matematis yang baik. Maka dari itu, permainan Wordwall

akan berpengaruh terhadap peningkatan penalaran matematis siswa.

D. Anggapan Dasar

Anggapan dasar yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas
VIII SMP Negeri 20 Bandar Lampung pada semester genap tahun pelajaran

2024/2025 memperoleh materi yang sama dan sesuai kurikulum merdeka.

E. Hipotesis Penelitian

1. Hipotesis Umum
Permainan Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning berpengaruh
terhadap kemampuan penalaran matematis siswa.

2. Hipotesis Khusus
Peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa yang menggunakan
permainan Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning lebih tinggi
daripada peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa yang tanpa
menggunakan permainan Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry

learning.



I11. METODE PENELITIAN

A. Populasi dan Sampel

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 di SMP
Negeri 20 Bandar Lampung. Populasi dalam penelitian ini adalah semua siswa
kelas VI1II dengan jumlah 319 siswa yang terdistribusi dalam sepuluh kelas yaitu
VIII A sampai VIII J. Pada kelas VIII mata pelajaran matematika diajar oleh dua
guru dengan guru A mengajar kelas VIII A sampai VIII E dan guru B mengajar
kelas VIl F sampai V11 J. Adapun populasi dalam penelitian ini seperti tersaji pada
Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Rata-Rata Nilai Sumatif Akhir Semester (SAS) Siswa Kelas VIII
SMPN 20 Bandar Lampung

No Kelas Nama Guru Banyak Siswa | Rata-Rata Nilai SAS
1 | VII-A 31 52,39
2 | VIII-B 32 52,72
3 | VIII-C Guru A 31 49,97
4 | VIII-D 33 56,27
5 | VII-E 31 47,39
6 | VIII-F 31 53,13
7 | VII-G 32 54,59
8 | VIII-H Guru B 32 48,28
9 [ VII-I 33 51
10 | VIHI-J 33 52,09

(Sumber: SMP Negeri 20 Bandar Lampung)

Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling yaitu
teknik pengambilan sampel dengan pertimbangan mengambil kelas yang diajar oleh
guru yang sama dan rata-rata nilai Sumatif Akhir Semester (SAS) yang relatif sama.
Berdasarkan teknik pengambilan sampel tersebut, terpilih kelas VIII A dan kelas

VIII B. Untuk menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol maka dilakukan
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pengundian sehingga diperoleh kelas V111 A sebagai kelas eksperimen dan VIII B

sebagai kelas kontrol.

B. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian
eksperimen semu (quasi experiment). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah
permainan Wordwall dan variabel terikatnya adalah kemampuan penalaran
matematika. Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pretest-
posttest control group design. Menurut Siyoto (2015) desain penelitian pretest-

posttest control group design seperti yang tersaji dalam Tabel 3.2

Tabel 3.2 Desain Penelitian Pretest-Posttest Control Group Design

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Kelas Eksperimen 04 X 0,
Kelas Kontrol 0, C 04

(Sumber: Siyoto, 2015)
Keterangan:

X : pembelajaran menggunakan permainan Wordwall

C : pembelajaran tanpa menggunakan permainan Wordwall

0,: skor Pretest kemampuan penalaran siswa kelas eksperimen
0,: skor Posttest kemampuan penalaran siswa kelas eksperimen
05: skor Pretest kemampuan penalaran siswa kelas kontrol

0,: skor Posttest kemampuan penalaran siswa kelas kontrol

C. Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Adapun prosedur pelaksanaan dalam penelitian ini ada tiga tahap, yaitu:
1. Tahap Persiapan
a. Melakukan observasi ke SMP Negeri 20 Bandar Lampung untuk melihat
karakteristik populasi penelitian, kurikulum yang diterapkan, media
pembelajaran yang digunakan guru dan strategi mengajar.
b. Melakukan penelitian pendahuluan pada Selasa, 31 Juli 2024 di SMP Negeri
20 Bandar Lampung.

c. Menetapkan materi yang akan diajarkan yaitu Relasi dan Fungsi.
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d. Menyusun proposal penelitian.

e. Menyusun perangkat pembelajaran dan instrumen tes untuk mengukur
kemampuan penalaran siswa.

f. Menentukan sampel penelitian yaitu menggunakan teknik purposive
sampling sehingga terpilih dua kelas sebagai sampel penelitian.
Melakukan uji coba instrumen penelitian.
Melakukan analisis data uji coba instrumen untuk mengetahui reliabilitas,

tingkat kesukaran, dan daya pembeda instrumen tes yang telah diuji.

2. Tahap Pelaksanaan

Tahap-tahap pelaksanaan sebagai berikut:

a. Mengadakan pretest untuk mengukur kemampuan penalaran matematis
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum diberikan
perlakuan.

b. Melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan permainan Wordwall
pada kelas eksperimen dan tanpa menggunakan permainan Wordwall pada
kelas kontrol.

c. Mengadakan posttest untuk mengukur kemampuan penalaran matematis
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah mendapatkan

perlakuan.

3. Tahap Pengolahan Data
a. Menganalisis data.

b. Menarik kesimpulan dan membuat laporan penelitian.

D. Data Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data

Data yang dianalisis dalan penelitian ini adalah data kuantitatif berupa skor
kemampuan penalaran matematis siswa sebelum mendapatkan perlakuan (skor
pretest) dan skor kemampuan penalaran matematis siswa setelah mendapatkan

perlakuan (skor posttest). Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah teknik
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tes. Berdasarkan data yang diperolen kemudian dilakukan perhitungan

peningkatannya.

E. Instrumen Penelitian

Instrumen dalam penelitian ini adalah instrumen tes yang digunakan untuk
mengukur kemampuan penalaran matematis siswa. Instrumen tes berbentuk soal
uraian yang disusun berdasarkan indikator kemampuan penalaran. Soal tes yang
sama diberikan saat pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, begitu juga
pada posttest diberikan soal yang sama untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Adapun untuk memperoleh data yang akurat, maka diperlukan instrumen yang
memenuhi kriteria tes yang baik, yaitu memenuhi Kriteria validitas, reliabilitas,
daya pembeda, dan taraf kesukaran. Sejalan dengan pendapat Sugiyono (2015)
bahwa suatu tes dikatakan baik apabila memenuhi syarat validitas, reliabilitas, daya

pembeda, dan taraf kesukaran.

1. Validitas Instrumen Tes

Validitas instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini didasarkan pada
validitas isi. Validitas isi dilakukan dengan cara membandingkan isi yang
terkandung dalam soal tes kemampuan penalaran matematis dengan indikator
penalaran matematis yang telah ditentukan. Validitas isi dilakukan oleh guru SMP
20 Bandar Lampung sebagai guru mitra dengan memberikan tanda check list pada
form penilaian. Berdasarkan penilaian oleh guru mitra yang mencakup kesesuaian
soal dengan kisi-kisi soal dan penggunaan bahasa yang mudah dimengerti peserta
didik, instrumen tes telah dinyatakan valid. Hasil uji validitas isi dapat dilihat pada

Lampiran B.5 Halaman 156.

2. Reliabilitas

Reliabilitas digunakan untuk menunjukkan sejauh mana instrumen dapat dipercaya

dalam penelitian. Perhitungan koefisien reliabilitas tes ini didasarkan pada pendapat
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Ulum (2016) yang menyatakan bahwa untuk menghitung koefisien reliabilitas tes

(r11) dapat menggunakan rumus alpha sebagai berikut:

£s?
=G %)

Keterangan:

T11 : koefisien reliabilitas

n : banyaknya butir soal

»'S? :jumlah varians skor dari tiap-tiap butir soal
S2 - varians total skor

Menurut  Ulum (2016), koefisien reliabilitas yang digunakan untuk

menginterpretasikan koefisien reliabilitas disajikan pada Tabel 3.2

Tabel 3.3 Koefisien Reliabilitas

Koefisien Reliabilitas Kriteria
r;1 = 0,70 Reliabel
111 < 0,70 Tidak Reliabel

(Sumber: Ulum, 2016)

Pada penelitian ini, instrumen tes yang dipakai mempunyai koefisien reliabilitas
r11 = 0,83 yang menunjukkan bahwa instrumen tes reliabel. Hasil perhitungan

reliabilitas dapat dilihat pada Lampiran C.1 Halaman 158.

3. Daya Pembeda

Daya pembeda adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan siswa yang
mempunyai kemampuan tinggi dan siswa yang mempunyai kemampuan rendah.

Menurut Lestari dan Yudhanegara (2017) daya pembeda dihitung menggunakan

rumus:
Xp— X
DP= ———
Skor maks
Keterangan:
Xa . rata-rata skor kelompok atas pada suatu butir soal
Xg : rata-rata skor kelompok bawah pada suatu butir soal

Skor maks : jumlah skor maksimum pada butir soal
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Tabel 3.4 Interpretasi Daya Pembeda

Indeks Daya Pembeda Kriteria
—0,10 <DP < 0,00 Sangat Buruk
0,01 <DP<0,20 Buruk
0,21 <DP <0,30 Cukup
0,31 <DP<0,70 Baik
0,71 <DP<1,00 Sangat Baik

(Sumber: Lestari dan Yudhanegara, 2017)

Pada penelitian ini, soal yang digunakan dalam penelitian adalah soal yang
mempunyai kriteria cukup dan baik. Berdasarkan hasil uji instrumen tes
kemampuan penalaran matematis siswa, diperoleh indeks daya pembeda soal
nomor 1 sebesar 0,23 dengan kriteria cukup, soal nomor 2 dan 3 masing-masing
sebesar 0,48 dan 0,34 dengan kriteria baik. Hasil perhitungan indeks daya pembeda
dapat dilihat pada Lampiran C.2 Halaman 160.

4. Tingkat Kesukaran

Indeks kesukaran menunjukkan taraf kesukaran suatu soal. Suatu butir soal
dikatakan baik apabila tidak masuk ke dalam kriteria sangat sukar dan sangat mudah
(Lestari dan Yudhanegara, 2017). Menurut Lestari dan Yudhanegara (2017) indeks
kesukaran suatu soal dapat kita hitung dengan menggunakan rumus:

TK = iy
It
Keterangan:
TK  :Indeks tingkat kesukaran suatu butir soal
JT : Jumlah skor yang diperoleh siswa pada suatu butir soal
It : Jumlah skor maksimum yang diperoleh siswa pada suatu butir soal

Adapun kriteria tingkat kesukaran yang digunakan dalam penelitian ini menurut
Lestari dan Yudhanegara (2017) disajikan pada Tabel 3.4
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Tabel 3.5 Interpretasi Nilai Tingkat Kesukaran

Koefisien Tingkat Kesukaran Kriteria
P =0,00 Sangat sukar
0,00 <P <0,30 Sukar
0,30 <P <0,70 Sedang
0,70<P<1,00 Mudah
P=1,00 Sangat mudah

(Sumber: Lestari dan Yudhanegara, 2017)

Pada penelitian ini, instrumen yang dipakai adalah instrumen dengan tingkat
kesukaran sedang dan sukar. Berdasarkan hasil uji instrumen tes kemampuan
penalaran matematis siswa, diperoleh koefisien tingkat kesukaran soal nomor 1
sebesar 0,65 dengan kriteria sedang, soal nomor 2 dan 3 masing-masing sebesar
0,29 dan 0,16 dengan kriteria sukar. Hasil perhitungan koefisien tingkat kesukaran

dapat dilihat pada Lampiran C.3 Halaman 162.

F. Teknik Analisis Data

Analisis data bertujuan untuk menguji kebenaran dari hipotesis penelitian. Data
hasil pretest dan posttest akan dianalisis untuk mengetahui peningkatan (gain) pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Menurut Sudjana (2005) untuk mengetahui

peningkatan dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut.

S¢—Si
g =
Smax Sl
Keterangan:
g : Peningkatan (gain)
S¢ . Skor posttest
S; : Skor pretest

Smax - Skor maksimum

1. Uji Normalitas

Uji normalitas data akan dilakukan untuk mengetahui apakah data gain pada dua
kelompok sampel yang diteliti berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau
tidak.
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1) Hipotesis

H, : sampel data gain berasal dari populasi yang berdistribusi normal
H; : sampel data gain tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal
2) Taraf Sigifikansi
Taraf signikansi yang digunakan adalah a = 0,05
3) Statistik Uji
Pada penelitian ini uji normalitas menggunakan uji Chi Kuadrat dalam Sudjana

(2005) dengan rumus sebagai berikut:

k
) (0; — Ey)*
X hitung = z—
=R

l

Keterangan:
X2 : harga chi-kuadrat
0; : frekuensi pengamatan
E; : frekuensi yang diharapkan
k :banyaknya kelas interval
4) Kriteria pengujian
H, diterima jika X2 pi¢ung < X2 taper, dimana X2 gpe1 = X% (1—ay(ar) dan k = 6

sehingga diperolehn dk =k —3 = 3.

Berdasarkan hasil uji normalitas dengan menggunakan uji Chi-Kuadrat, diperoleh
bahwa X254,y Pada kelas eksperimen dan kelas kontrol masing-masing 15,742
dan 12,391, artinya XZpiung > X%aper Pada kedua kelas tersebut dengan
X?,ape1 = 7,814 sehingga H, ditolak. Oleh karena itu, diperoleh kesimpulan bahwa
data gain kemampuan penalaran matematis siswa pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol tidak berasal dari populasi berdistribusi normal. Hasil perhitungan uji
normalitas dapat dilihat pada Lampiran C.10 Halaman 173 untuk kelas eksperimen

dan Lampiran C.11 Halaman 175 untuk kelas kontrol.
2. Uji Hipotesis

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data gain tidak berasal dari populasi yang
berdistribusi normal. Sudjana (2005) menyatakan bahwa, jika data tidak berasal
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dari populasi yang berdistribusi normal maka uji hipotesis dilakukan dengan uji non

parametrik yaitu Uji Mann-Whitney U untuk mengetahui perbedaan median dari

kedua kelompok sampel. Hipotesis uji yang digunakan adalah sebagai berikut.

Hy: Me; = Me, (Tidak terdapat perbedaan antara median data gain kemampuan

Hl: Mel * Mez

penalaran matematis siswa yang menggunakan permainan
Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning dengan
median data gain kemampuan penalaran matematis siswa yang
tanpa menggunakan permainan Wordwall dalam pembelajaran
guided inquiry learning)

(Terdapat perbedaan antara median data gain kemampuan
penalaran matematis siswa yang menggunakan permainan
Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning dengan
median data gain kemampuan penalaran matematis siswa yang
tanpa menggunakan permainan Wordwall dalam pembelajaran

guided inquiry learning)

Menurut Sudjana (2005), hal pertama yang dilakukan dalam Uji Mann-Whitney U

adalah mengurutkan data pada kedua kelompok sampel dalam peringkat.

Selanjutnya menghitung nilai statistik Uji Mann-Whitney U, rumus yang digunakan

adalah sebagai berikut.

U1 =nn, +

U2 =nn, +

Keterangan:

ny (n1 + 1)

ny (nz +1)

_R1

_RZ

n,: jumlah sampel kelas eskperimen
n,: jumlah sampel kelas kontrol

R;: jumlah rangking kelas eksperimen
R,: jumlah rangking kelas kontrol
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Statistik U yang akan digunakan adalah U yang nilainya lebih kecil, jika sampel

_mn;

lebih dari 20, maka digunakan pendekatan kurva normal dengan mean u; =

dan standar deviasi (a;,) = /W

Nilai standar dihitung dengan:

U—py
Oy

Z hitung =

Ztapel = Z(O,S—a)

Taraf signifikansi yang digunakan adalah @ = 0,05. Kriteria pengujiannya adalah

terima Hy jika Zp;tyng > —Ztaper, tolak Hy untuk hal lainnya.

Jika H; diterima, maka diperlukan analisis lanjutan untuk mengetahui apakah
peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa pada kelas eksperimen lebih
tinggi daripada peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa pada kelas
kontrol. Menurut Ruseffendi (1998) analisis lanjutan dilakukan dengan meninjau

rata-rata peningkatan mana yang nilainya lebih tinggi.



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa
penggunaan permainan Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning
berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa kelas
VIII SMP Negeri 20 Bandar Lampung Semester Genap Tahun Pelajaran
2024/2025. Hal ini didasarkan pada hasil penelitian yang menunjukan bahwa
peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa yang menggunakan
permainan Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning lebih tinggi
daripada peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa tanpa menggunakan

permainan Wordwall dalam pembelajaran guided inquiry learning.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dikemukakan saran sebagai berikut:

1. Kepada guru disarankan menggunakan permainan Wordwall untuk
meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa. Tetapi dalam
penerapannya tetap memperhatikan waktu serta bersikap tegas kepada siswa
dalam proses pembelajaran agar suasana belajar semakin kondusif dan interaktif,
sehingga hasil yang diperoleh lebih optimal.

2. Kepada peneliti selanjutnya ketika akan menerapkan pembelajaran dengan
menggunakan permainan Wordwall disarankan untuk mengoptimalkan
permainan group sort, labelled diagram dan correct the sentence untuk

meningkatkan indikator kemampuan penalaran matematis siswa.
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