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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh penerapan model pembelajaran
berbasis game based learning yang dapat
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa pada materi pola bilangan di
SMP Negeri 35 Medan. Jenis penelitian yaitu
penelitian tindakan kelas dengan subjek adalah
siswa/i kelas VIII-5 SMP Negeri 35 Medan
sebanyak 32 orang. Dari analisis data, pada
siklus I siswa yang mencapai ketuntasan
sebanyak 18 siswa (64,28%) sedangkan 14 siswa
(35,72%) belum tuntas dengan nilai rata-rata
kelas 73,66. Pada siklus II, siswa yang telah
mecapai ketuntasan meningkat menjadi 24
siswa (85,71%) sedangkan 8 siswa (14,29%)
belum tuntas dengan nilai rata-rata kelas 86,38.
Maka dapat disimpulakan bahwa kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa SMP
Negeri 35 Medan meningkat dengan
menerapkan model pembelajaran game based
learning.

570


http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Formosa Journal of Science and Technology (FIST)
Vol. 2, No. 2, 2023: 569-578

PENDAHULUAN

Abdurrahman (2018:253) mengemukakan bahwa "matematika merupakan
bidang studi yang dipelajari semua siswa dari SD hingga SLTA dan bahkan
juga di perguruan tinggi" Artinya di setiap jenjang pendidikan, pengetahuan
akan pendidikan matematika sangat penting. Matematika juga dipakai sebagai
tolak ukur kelulusan siswa pada Ujian Nasional. Banyak alasan yang membuat
mata pelajaran matematika perlu dipelajari oleh siswa.

Ironisnya, pentingnya pembelajaran matematika tidak sejalan dengan
minat dan prestasi belajar siswadalam mempelajari matematika. Kenyataan
dilapangan menunjukkan prestasi belajar siswa dibidang matematika masih
rendah. Hal ini tercermin dari hasil penelitian TIMSS (Itrends in International
Mathematics and Science Study) tahun 2015 menunjukkan Indonesia berada
pada posisi 41 dari 45 negara peserta dengan perolehan nilai 386. Hasil TIMSS
yang dicapai oleh Indonesia yang rendah ini dapat disebabkan antara lain
karena peserta didik Indonesia kurang terlatih dalam menyelesaikan soal-soal
konstekstual, menuntut penalaran, argumentasi dan kreativitas dalam
menyelesaikannya Untuk kemampuan matematika peserta didik Indonesia
dalam International Benchmark TIMSS tahun 2011. Dengan kata lain, peserta
didik Indonesia masih kesulitan untuk dapat memberikan alasan dengan
berbagai jenis bilangan (bilangan bulat, angka negatif, pecahan dan persentase)
dalam situasi rutin dan non-rutin dan masih belum mampu menganalisis untuk
memberikan alasan atas kesimpulan mereka. Mereka belum dapat
mengekspresikan generalisasi aljabar dan masih mengalami kesulitan dalam
memahami konsep matematika yang melibatkan persamaan, rumus dan fungsi.

Berdasarkan diskusi dengan siswa VII-7 persepsi siswa bahwa
pembelajaran matematika merupakan pelajaran yang sulit dan kurang
menyenangkan menjadi salah satu faktor yang menyebabkan kurang baiknya
prestasi belajara matematika siswa. Sulitnya matematika disebabkan oleh
konsep yang dikaji dalam matematika bersifat abstrak Siswa yang sulit
memahami konsep akan cenderung menghapalkan konsep yang diberikan
guru tanpa memahami maksud dari isinya Selain itu, guru juga jarang
mengaitkan konsep yang sudah dimiliki siswa untuk menemukan konsep baru
Hal tersebut menambah kebingungan siswa Sebagaimana dinyatakan oleh
Dahar (2006:97) bahwa: "guru dan bahan-bahan pelajaran sangat jarang
menolong para siswa dalam menentukan dan menggunakan konsep-konsep
relevan dalam struktur kognitif mereka untuk mengasimilasikan pengetahuan
baru, akibatnya pada para siswa hanya terjadi belajar hapalan".

Dibutuhkan usaha nyata untuk meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa. Usaha yang dilakukan diarahkan pada perbaikan
perbaikan pembelajaran yang berlangsung dikelas dengan menggunakan
model pembelajaran yang berbeda dari sebelumnya. Suasana yang
mersangsang, menyenangkan, dan kreatif dapat diberikan kepada siswa model
Game Based Learning. Sejalan dengan pendapat (Prensky, 2010) yang
mengatakan bahwa “Penggunaan game pembelajaran dapat membantu anak-
anak mengembangkan keterampilan emosional, mental, dan motorik mereka”.
Oleh sebab itu, untuk menyampaikan pembelajaran secara efektif, guru perlu
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mengenal serta memahami berbagai macam tipe model pembelajaran, hingga
bisa memilah model pembelajaran mana yang sangat tepat untuk bidang
pengajaran yang hendak diterapkan pada proses belajar mengajar didalam
kelas. Salah satu alternatif model pembelajaran yang bisa diterapkan oleh guru
untuk berusaha mengupayakan pemebelajaran secara efektif adalah dengan
menerapkan model pembelajaran Game Based Learning. Harapan dengan
digunakannya model pembelajaran Game Based Learning, siswa mampu
mengembangkan kemampuan pemahaman konsep yang dimilikinya.

Game based learning merupakan suatu model pembelajaran yang dalam
bahasa indonesia dapat diartikan sebagai model pembelajaran berbasis
permainan. Dalam hal ini siswa dituntut belajar, tetapi dengan pendekatan
bermain, karena permainan mempunyai suatu tujuan yaitu bersenang-senang.
Game based learning merupakan suatu model yang digunakan menyampaikan
materi pembelajaran agar siswa dapat menerima materi dengan mudah. Game
based learning ini merupakan model pembelajaran berbasis permainan
yangdirancang khusus agar dapat membantu dalam proses kegitan belajar.
Dalam pembelajaran ini menuntut siswa untuk belajar, tetapi dengan
pendekatan bermain.

Diharapkan dari model pembelajaran Game Based Learning ini,
pemahaman materi oleh peserta didik mengalamai peningkatan, karena selama
proses pembelajaran seluruh siswa terlibat aktif dalam diskusi dan tidak
didominasi oleh siswa yang pintar saja. Dari terlibatnya semua siswa dapat
dilihat melalui model game based learning ini dapat meningkatkan minat siswa
untuk mengikuti pelajaran. Kemampuan pemahaman konsep matematis siswa
yang rendah diakibatkan oleh penerapan model pembelajaran yang belum
sesuai, dan jika ingin meningkatkan kemampuan pemahaman konsep
matematis, maka guru harus beralih dari model pemebelajaran konvensional ke
model pembelajaran yang sesuai dengan gaya belajar siswa. Oleh sebab itu,
strategi yang dinilai sanggup untuk meningkatkan pemahaman konsep
matematis adalah dengan memakai model pembelajaran Game Based Learning.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, peneliti memutuskan
untuk melakukan penelitian dengan menggunakan Model Pembelajaran Game
Based Learning yang dianggap memiliki peluang untuk meningkatkan
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Oleh karena itu, judul dari
penelitian ini adalah “Penerapan Model Pembelajaran Game Based Learning
Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa SMP
Negeri 35 Medan”.

TINJAUAN PUSTAKA
Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika

Relevansi konsep, metode, atau fakta matematika yang dipahami
dengan baik saat membuat jaringan pada tingkat relevansi yang tidak rendah
menentukan tingkat kemampuan. Ide ini dilihat dari segi pemikiran yang dapat
digunakan untuk menjelaskan kumpulan item. Sehubungan dengan topik itu
Departemen Pendidikan Nasional Tahun 2003 No. 2 menyatakankan bahwa,
pemahaman konsep adalah keterampilan matematika yang diharapkan mampu
dicapai pada matematika yaitu dengan memperlihatkankan pemahaman
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tentang konsep matematika, menerangkan keterkaitan antara penerapan
konsep serta algoritma secara fleksibel, tepat, efisien, dan akurat dalam
penyelesaian masalah.

Memahami konsep matematika adalah bagian penting dari penguasaan
mata pelajaran. Hal ini akan mempengaruhi cara di mana proses pembelajaran
dilakukan karena pemahaman menyeluruh dari ide-ide yang terlibat dalam
belajar matematika sangat penting untuk memahami materi pelajaran dengan
baik. Jika siswa dapat memahami apa yang akan dipelajari, maka proses
pembelajaran matematika akan berjalan dengan lancar. Menurut Hudojo
(2016:107), agar siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran,
konsep, kerangka kerja teorema, dan rumus tidak perlu diberikan kepada
mereka dengan cara yang tertata secara kaku selama pembicaraan matematika.
Siswa dapat memahami konsep jika dapat mengenali, memahami, dan
menerapkan konsep, metode, prinsip, dan gagasan matematika, menurut Bani
(2011:16).

Model Pembelajaran Game Based Learning

Game Based Learning merupakan salah satu bagian dari pembelajaran
kooperatif, kemudian tahapan-tahapan pembelajaran kooperatif juga diikuti
dengan tahapan kegiatan (langkah-langkah) dalam paradigma pembelajaran
Game Based Learning. Ada enam langkah atau tahapan utama dalam
pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran kooperatif, menurut
Trianto (2013: 66), antara lain mengkomunikasikan tujuan dan memotivasi
siswa, menyajikan informasi, menempatkan siswa ke dalam kelompok
kooperatif, mengarahkan kelompok untuk bekerja dan belajar, mengevaluasi,
dan bermanfaat.

Respon cepat (reaksi) siswa dalam model pembelajaran Game Based
Learning, di mana siswa terus berpartisipasi dan menyelesaikan setiap
tantangan yang diberikan, adalah salah satu fitur yang paling menonjol. Selain
meningkatkan minat siswa, pendekatan pembelajaran berbasis permainan
memberi siswa umpan balik langsung tentang seberapa efektif mereka
menangani kesulitan yang diberikan kepada mereka. Setiap siswa mengalami
dan berpartisipasi dalam proses dengan sifat unik mereka, memungkinkan
keterlibatan yang lengkap dan intens.

METODOLOGI

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 35 Medan yang berlokasi di
jalan J1. Williem Iskandar Psr 5, Bandar Selamat, Medan Tembung, Kota Medan,
Sumatera Utara. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII-5 SMP
SMP Negeri 35 Medan tahun ajaran 2022/2023 yang berjumlah 32 orang. Jenis
penelitian ini disebut penelitian tindakan kelas, yaitu penelitian tindakan yang
dilakukan oleh peneliti yang berperan sebagai guru atau bekerja dengan rekan
lain untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di kelas mereka
dengan menerapkan tindakan tertentu dalam satu siklus. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa dalam
pembelajaran di kelas dengan menerapkan model pembelajaran berbasis
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permainan. Penelitian ini memiliki siklus perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan, dan refleksi yang sejalan dengan jenis penelitian ini, yaitu
penelitian tindakan kelas. Setiap siklus dijalankan sesuai dengan perubahan
yang diinginkan.

HASIL PENELITIAN
Berdasarkan tes pemahaman konsep matematis siklus I yang memuat

tiga indikator pemahaman konsep matematis, diperoleh sebagai berikut :

1. Menyatakan ulang sebuah konsep

Berdasarkan jawaban siswa dalam tes kemampuan pemahaman konsep
I, total skor kemampuan siswa dalam menyatakan ulang konsep adalah
90 dari skor maksimal 112 dengan persentase 77,68%. Dari hasil yang
diperoleh, tingkat kemampuan pemahaman konsep siswa di kelas VIII-5
SMP Negeri 35 Medan dalam menyatakan ulang konsep adalah kategori
cukup

2. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis
Berdasarkan konsep yang mampu mereka presentasikan dalam
representasi matematis yang berbeda, siswa menerima skor total 76 dari
112 poin yang mungkin, atau persentase 67,86%, pada tes kemampuan
pemahaman konsep I. Menurut temuan, siswa di siswa kelas VIII-5 SMP
Negeri 35 Medan memiliki tingkat pemahaman konsep yang rendah
ketika konsep disajikan dalam berbagai representasi matematis

3. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah
Berdasarkan jawaban siswa dalam tes kemampuan konsep I, total skor
kemampuan siswa dalam mengaplikasikan konsep atau algoritma dalam
penyelesaian masalah adalah 168 dari skor maksimal 224 dengan
presentase 74,55%. Dari hasil yang diperoleh, tingkat kemampuan
pemahaman konsep siswa di kelas VIII-5 SMP Negeri 35 Medan dalam
mengaplikasikan konsep atau algoritma dalam penyelesaian masalah
adalah cukup

Hasil tes kemampuan pemahaman konsep siswa siklus I ialah 4 siswa
(14,28%) memiliki kemampuan sangat tinggi, 9 siswa (32,14%) memiliki
kemampuan tinggi, 5 siswa (17,85%) memiliki kemampuan cukup kemampuan,
7 siswa (25%) memiliki kemampuan rendah, dan 3 siswa (10,71%) memiliki
kemampuan sangat rendah. Dari hasil tersebut terlihat bahwa 18 dari 28 siswa
atau 64,28% telah menguasai konsep yang dipersyaratkan, yaitu mereka yang
memperoleh nilai 270 dan memperoleh nilai rata-rata 73,66.

Meskipun terjadi peningkatan nilai rata-rata kelas, penelitian ini belum
dianggap memenuhi kriteria keberhasilannya. Hal ini disebabkan persentase
ketuntasan klasikal siklus I yang sebesar 64,28% masih kurang dari tingkat
ketuntasan klasikal yang dipersyaratkan (=85%). Oleh karena itu, penelitian ini
harus dilanjutkan ke siklus II, dimana hasil tes akan digunakan sebagai
pedoman untuk menyarankan tindakan yang akan membantu siswa yang
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mengalami kesulitan belajar memecahkan masalah yang memerlukan
pemahaman konseptual.

Hasil tes kemampuan pemahaman konsep siswa pada siklus II
ditampilkan dalam bentuk tabel secara keseluruhan, dengan kemampuan
sangat tinggi 12 siswa (42,85%), kemampuan sangat tinggi 11 siswa (39,28%),
kemampuan cukup 1 siswa (3,57%). kemampuan, tiga siswa (10,71%) memiliki
kemampuan rendah, dan satu siswa (3,57%) memiliki kemampuan sangat
rendah. Hasil ini menunjukkan bahwa 24 dari 28 siswa (85,71%) telah mencapai
tingkat pemahaman konsep yang dipersyaratkan untuk konsep yang
ditargetkan, yaitu siswa yang mendapat nilai 270 dengan nilai rata-rata 85.
sehingga siswa di kelas VIII-5 dikategorikan memiliki kemampuan
pemahaman konsep yang tinggi.

Dari analisis hasil tes pada siklus II yang dilakukan dapat disimpulkan
bahwa telah terjadi peningkatan kemampuan pemahaman konsep siswa,
karena siswa sudah lebih aktif dalam diskusi dan dalam kegiatan pembelajaran
didalam kelas sudah kondusif. Siswa juga mampu menyelesaikan
permasalahan berdasarkan indikator kemampuan pemahaman konsep.
Peningkatan ini terjadi setelah diterapkan model pembelajaran Game Based
Learning dengan pengelompokan kelompok yang berbeda pada siklus II.
Didapat sebanyak 24 siswa atau 85,71% telah mencapai standar kemampuan
pemahaman konsep yang ditargetkan, yaitu siswa yang memperoleh nilai >70,
dengan nilai rata-rata kelas adalah 85.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian dapar disimpulkan bahwa pemahaman
konsep matematis siswa pada materi pola bilangan dengan menerapkan model
pembelajaran Game Based Learning telah meningkatkan kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa. adanya peningkatan proporsi siswa yang
dapat memahami konsep minimal sampai taraf cukup. Jika dibandingkan
dengan kondisi awal, pada siklus I terjadi peningkatan 11 siswa (39,28%) yang
memiliki kemampuan pemahaman konsep minimal sedang, dan pada siklus II
terdapat peningkatan 6 siswa (21,42%) yang memiliki kemampuan pemahaman
konsep minimal. kemampuan memahami kategori minimal sedang dari siklus L.

Tabel 1. Deskripsi Kategori Kemampuan Pemahaman Konsep Siswa Tiap Siklus

Nilai Tingkat Tes Awal  Tes Siklus  Tes Siklus 11
Kemampuan [
90 < ST < 100 Sangat Tinggi 0 4 12
80 = ST < 90 Tinggi 2 9 11
70 < 5T < 80 Cukup 5 5 1
60 < 5T <70 Rendah 9 7 3
< 60 Sangat Rendah 12 3 1
) 28 28 28
Rata-rata 59,23 73,66 86,38
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Berdasarkan analisis data, peneliti dapat mengatakan siklus I belum
mencapai target 85% atau 64,28% dengan pembelajaran matematika
menggunakan pembelajaran game based learning secara siklus. Sedangkan pada
siklus II setelah pergantian kelompok, kondisi belajar mengajar menjadi lebih
baik, siswa lebih terlibat, dan kemampuan setiap kelompok lebih merata maka
siklus II mengalami peningkatan, sehingga dapat dikatakan penelitian ini
berhasil dan tercapai karena:

1. Hasil tes kemampuan pemahaman konsep untuk setiap indikator telah
meningkat.

2. Hasil tes kemampuan pemahaman konsep untuk setiap siklus telah
mengalami peningkatan.

3. Hasil observasi kemampuan guru mengelola pembelajaran termasuk
dalam kriteria sangat baik.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran Game Based Learning pada siswa kelas VIII-5 SMP Negeri 35
Medan Tahun Pelajaran 2022/2023 meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep siswa dengan meningkatkan skornya dari 64,28% pada siklus I menjadi
85,71% pada siklus II, dan ini berhasil. Berdasarkan temuan ini, dimungkinkan
untuk menggunakan pendekatan pembelajaran berbasis permainan untuk
membantu siswa lebih memahami ide-ide matematika.

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Penerapan model pembelajaran Game Based Learning dapat
meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas VIII-5 SMP Negeri 35 Medan
Tahun Pelajaran 2022/2023. Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, dengan
siklus kedua memenuhi kriteria ketuntasan. Meningkatnya proporsi siswa yang
memenuhi standar minimal pemahaman konsep siswa pada kriteria sedang
(ketuntasan klasikal) dan nilai rata-rata nilai yang diperoleh dari setiap siklus
keduanya menunjukkan adanya peningkatan kemampuan pemahaman konsep
siswa. Menurut data yang dikumpulkan, hanya 7 siswa (atau 25%) dari
kelompok awal yang mendapat nilai ketuntasan 59,23. Jumlah siswa yang
mencapai ketuntasan meningkat 7 siswa menjadi 18 siswa (64,28 %) pada siklus I
yang menunjukkan peningkatan keterampilan kombinatorik siswa. Nilai rata-
rata kelas juga naik menjadi 73,66. Pada siklus II juga terjadi peningkatan
kemampuan pemahaman konsep siswa yang dibuktikan dengan peningkatan
proporsi ketuntasan dari 18 menjadi 24 (85,71%) dan peningkatan rata-rata kelas
menjadi 86,38.

PENELITIAN LANJUTAN

Setiap penelitian memeiliki keterbatasan; dengan demikian, diharapkan
peneliti lain dapat melakukan penelitian tambahan tentang penggunaan model
pembelajaran game based learning untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap konsep lain dan penerapannya pada berbagai mata pelajaran agar
dapat melakukan penelitian serupa. Dan diharapkan lebih berhasil dalam
menyelesaikan masalah pemahaman konsep dan dalam mengatasi kekurangan
pada penelitian sebelumnya.
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