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materi bilangan berpangkat dengan menerapkan metode GBL
menggunakan alat peraga manipulatif. Kami menggunakan metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model skema Kurt Lewin dengan
melibatkan siswa kelas VIII MTs Sarji Ar-Rasyid. Tindakan dilakukan
dalam dua siklus dengan teknik pengumpulan data melalui observasi,
dokumentasi, dan tes pemahaman, kemudian dianalisis secara
deskriptif kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode GBL
menggunakan alat peraga manipulatif dapat meningkatkan
pemahaman konsep notasi ilmiah pada siswa, hal ini dapat dilihat pada
perolehan hasil tes pemahaman, presentase siswa yang telah mencapai
nilai KKM pada pra-siklus dan mengalami peningkatan setiap
siklusnya. Selain itu, perolehan nilai rata-rata pada pra-siklus juga
mengalami peningkatan pada siklus I dan siklus I1.
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anak menganggap matematika pembelajaran yang sulit, sehingga sulit untuk di mengerti dan
pembelajarannya terkesan membosankan. Bagi sebagian besar siswa, matematika dianggap
sebagai mata pelajaran yang sulit, menakutkan, dan membosankan. Kesulitan ini disebabkan
oleh berbagai faktor, salah satunya adalah cara pengajaran matematika yang terlalu teoritis,
sehingga sulit dipahami. Selain itu, metode pengajaran yang digunakan guru di sekolah
cenderung monoton dan konvensional, membuat materi semakin sulit untuk dipahami siswa.

Melihat dari berbagai permasalahan diatas, dapat di simpulkan bahwa pembelajaran
matematika memiliki banyak faktor yang dapat menghambat untuk pemahaman siswa dan
kelancaran proses belajar mengajar bagi guru. Oleh karena itu guru dituntut untuk dapat
memberikan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan kreatif, sehingga dapat menarik
perhatian dan minat siswa untuk belajar matematika. Menurut Darmulyani et al., (2024),dalam
proses belajar mengajar, strategi atau penggunaan model pembelajaran sangat penting, karena
dapat membantu mencapai hasil belajar, motivasi, perilaku, dan afektif yang positif bagi peserta
didik.

Keterampilan guru dalam mengajar juga tidak lepas kaitannya dengan perkembangan
teknologi yang sudah berkembang pesat saat ini, sehingga penerapan metode mengajar yang
baru dapat dilakukan secara lebih kreatif dan beragam dengan pemanfaatan teknologi yang
sudah maju saat ini, sehingga tidak terlalu monoton dengan cara yang sudah lama, salah satunya
dengan menggunakan game dalam pembelajaran. Dengan teknologi dan minat siswa yang
kebanyakan lebih tertarik pada permainan, metode game based learning mungkin merupakan
solusi yang tepat untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Metode GBL adalah metode pembelajaran yang menggunakan media permainan untuk
membantu siswa dalam belajar dan pembelajaran akan terasa lebih menyenangkan dan aktif
sehingga menarik minat siswa untuk belajar. Menurut Yustina & Yahfizham, (2023),
pembelajaran berbasis permainan, atau game-based learning (GBL), adalah salah satu metode
yang memanfaatkan teknologi permainan modern. Setiap permainan digital dapat dianggap
sebagai media pembelajaran jika mengandung elemen kognitif. Dalam pembelajaran berbasis
permainan, siswa diharapkan dapat belajar dan berpikir secara jernih melalui interaksi dan
gerakan yang dilakukan dalam permainan. Pada abad ke-21, permainan edukatif menjadi
alternatif efektif untuk mengajarkan siswa berpikir kritis dan meningkatkan pemahaman
matematika dengan cara yang lebih menyenangkan.

Penelitian ini didasarkan pada penelitian sebelumnya yang telah dilakukan. Pada
penelitian Ambarsari et al., (2022), memiliki masalah yang sama yakni metode pembelajaran
matematika yang masih konvensional, dan kurangnya motivasi belajar kepada siswa sehingga
anak didik beranggapan matematika sulit dan menyeramkan. Penerapan metode permainan
inovatif dalam penelitian ini telah berhasil meningkatkan motivasi siswa untuk belajar
matematika dan mengubah pandangan mereka bahwa belajar matematika bisa menyenangkan
dan tidak membosankan..

Berdasarkan studi pendahuluan yang kami lakukan, menunjukkan bahwa siswa kurang
menguasai materi pemahaman konsep penulisan notasi ilmiah matematika. Terdapat tiga
indikator yang menggambarkan tingkat pemahaman siswa terhadap materi: (1) pemahaman
terhadap materi sebesar 19,35%, (2) kemampuan menyelesaikan materi sebesar 25,8%, dan (3)
kemampuan mengulang materi sebesar 19,35%. Siswa cenderung lebih memilih menunggu
hasil akhir daripada menjalani proses penyelesaian, yang mengakibatkan kurangnya motivasi
dan minat mereka dalam mempelajari matematika.

Untuk mengatasi kesulitan tersebut, diterapkanlah metode GBL menggunakan alat peraga
manipulatif. Alat peraga merupakan media pembelajaran yang mencerminkan atau
merepresentasikan karakteristik konsep yang dipelajari. Alat peraga ini membantu guru dalam
mengajar dengan memperjelas materi pelajaran yang disampaikan, sehingga dapat mencegah
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siswa hanya memahami materi secara verbal tanpa pemahaman yang mendalam.Fokus
penelitian ini ialah pada siswa kelas VIII MTs Sarji Ar-Rasyid, dan penelitian ini hanya
mengukur pemahaman konsep penulisan notasi ilmiah matematika pada bab bilangan
berpangkat yang diperoleh melalui penerapan metode game based learning menggunaan alat
peraga manipulatif, tanpa mempertimbangkan faktor-faktor lain yang mungkin mempengaruhi
pemahaman siswa sehingga tidak berlaku pada mata pelajaran lain, dan siswa di tingkat atau
sekolah lain.

Metode

Jenis Penelitian dan Sampel

Penelitian ini menggunakan PTK (Penilaian Tindakan Kelas) yang merupakan
pengembangan dari penelitian tindakan (action research) yang dikembangkan guna untuk
mencari penyelesaian terhadap permasalahan. Menurut Rizal Pahleviannur et al., (2022) dari
salah satu kutipan dalam bukunya yang berjudul “Penelitian Tindakan Kelas”, PTK adalah
penyelidikan sistematis yang dilakukan oleh guru dan kepala sekolah untuk memahami praktik
pembelajaran mereka. Secara lebih luas, PTK didefinisikan sebagai penelitian yang berfokus
pada penerapan tindakan dengan tujuan meningkatkan kualitas atau menyelesaikan masalah
dalam sekelompok subjek yang diteliti.Model penelitian yang digunakan pada penelitian ini
adalah model Kurt Lewin (Prihantoro & Hidayat, 2019). Model PTK Lewein terdiri dari 4 tahap
yaitu: perencanaan (Planning), tindakan (Action), observasi (Obseving) dan refleksi
(Reflecting). Penelitian ini dilakukan di MTs. Sarji Ar Rasyid di kelas V111 dengan jumlah 29
siswa yang terdiri dari 16 siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan.

Instrumen dan Prosedur

Instrument penelitian ini yaitu dengan melakukan observasi, dan tes pemahaman pada
siswa. Instrumen pengumpulan data ini juga dilakukan agar peneliti bisa menjawab dan
memecahkan masalah pada penelitian ini.Penelitian ini menggunakan teknik yang mengacu
pada model Miles dan Huberman, bahwa aktivitas dalam analisis data kualitatif dilakukan
secara interaktif yang terdiri dari tiga macam yaitu reduksi data (pengumpulan data), penyajian
data, dan penarikan kesimpulan.

Analisis Data

Penilaian hasil tes pemahaman siswa diperoleh dari tes yang diberikan kepada siswa,
yang kemudian akan dianalisis menggunakan metode deskriptif. Hasil analisis ini akan
dibandingkan antara siklus | dan siklus Il. Hasil tes siswa dianggap berhasil atau tuntas jika
nilai yang dicapai memenuhi standar Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) sebesar 75, yaitu
siswa memperoleh nilai > 75. Untuk menghitung ketuntasan hasil belajar secara individu
menggunakan rumus:

g=2f

N
Arikunto (Lukito et al., 2019)
Keterangan:
X - Nilai rata-rata
> X :jumlah semua nilai siswa
N : banyak siswa
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Sedangkan ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal jika 80% siswa telah mencapai
atau memperoleh nilai > 75. Untuk menghitung ketuntasan hasil belajar siswa secara klasikal
menggunakan rumus:

P—FX100‘V

Purwanto (Lukito et al., 2019)
Keterangan : P = Persentase hasil belajar
F = Jumlah siswa yang memiliki nilai > 75
N = Jumlah siswa secara keseluruhan

Hasil Penelitian dan Diskusi

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan 2 siklus, siklus I dilaksanakan pada Selasa, 20
Agustus 2024, dan siklus 11 dilaksanakan pada Rabu, 21 Agustus 2024. Sebelum
dilaksanakannya kedua siklus tersebut, dilaksanakan tindakan prasiklus yaitu menyebarkan soal
tes pemahaman untuk mengetaui pemahaman siswa terhadap materi sebelum diterapkannya
model GBL menggunakan alat peraga manipulatif.

Tindakan pra-Siklus

Metode pembelajaran yang diterapkan oleh guru dalam mengajar mata pelajaran
matematika di kelas VIII mencakup penyampaian materi melalui metode ceramah yang
dipadukan dengan pemberian tugas setelah proses belajar mengajar selesai. Hal ini membuat
siswa belum terlibat aktif dalam pembelajaran, rasa percaya diri yang masih rendah dan kurang
gigih atau bersungguh-sungguh dalam mengerjakan tugas, serta masih kurang memahami
dengan apa yang sudah disampaikan oleh guru di kelas, sehingga hasil belajar mereka dalam
pembelajaran matematika khususnya materi penulisan bentuk baku masih rendah. Hal ini
dilihat dari hasil ulangan tiap siswa yang masih dibawah KKM yaitu 75.

Tabel 1. Hasil tes pra-Siklus
Prenetase

No Interval Nilai Jumlah Siswa . Keterangan
Perolehan Nilai
1 51-70 20 69% % Hasil ulangan Pra Siklus = 31
2 71-80 7 24% Nilai rata-rata Ulangan Pra Siklus
3 81-90 2 7% = 69,65
4 91-100 0 0
Jumlah 29 100

Pada Tabel 1, terlihat bahwa 29 siswa telah mengikuti ulangan harian pra-siklus.
Sebanyak 20 siswa atau 69% berada di bawah KKM dengan rentang nilai 61-70. Pada rentang
nilai 71-80, hanya terdapat 7 siswa, sedangkan untuk rentang nilai 81-90, hanya ada 2 siswa.
Dengan demikian, hanya 31% siswa yang memenuhi KKM (75), dan ketuntasan belajar secara
klasikal hanya mencapai 31% dengan rata-rata nilai sebesar 67,25.

Tindakan Siklus |

Model pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian tindakan kelas di kelas V111
adalah model Game Based Learning menggunakan alat peraga manipulatif. Setiap siklus terdiri
dari 4 tahap, yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi.



217
Kognitif: Jurnal Riset HOTS Pendidikan Matematika
https://doi.org/10.51574/kognitif.v5i1.2724 Volume 5, No 1, Januari - Maret 2025, pp.213 — 224

Tahap Perencanaan

Sebelum melaksanakan penelitian pada siklus pertama, dilakukan tahap perencanaan
yang dimulai dengan penyusunan perangkat mengajar, seperti Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), soal tantangan untuk permainan kelompok, dan soal evaluasi hasil belajar
untuk siklus I. Siklus I dilaksanakan pada hari Selasa, 20 Agustus 2024, dengan sub-bab yang
akan diajarkan adalah penulisan bentuk baku dalam mata pelajaran matematika. Peneliti juga
menjelaskan mengenai teknis pelaksanaan penelitian pada siklus I.

Tahap Tindakan

Pelaksanaan tindakan didasarkan pada desain yang telah disusun sebelumnya, sedangkan
observasi dilaksanakan bersamaan dengan dilaksanakannya tindakan. Berdasarkan rencana
yang telah disusun dan dipersiapkan, pelaksanaan tindakan pertama dilakukan pada hari Selasa,
20 Agustus 2024, di kelas VIII MTs Sarji Ar-Rasyid selama 2 x 40 menit. Pembelajaran ini
diikuti oleh 29 siswa.

Pada kegiatan pendahuluan, guru membuka kelas dengan mengucapkan salam.
Selanjutnya, guru meminta ketua kelas untuk memimpin doa dan menanyakan kesiapan siswa
untuk mengikuti pembelajaran. Guru kemudian memeriksa kehadiran peserta didik dengan
melihat absensi yang disiapkan oleh sekretaris kelas untuk mengetahui siapa saja yang tidak
hadir hari ini. Setelah itu, guru menjelaskan indikator, tujuan pembelajaran, dan langkah-
langkah pembelajaran GBL yang menggunakan alat peraga manipulatif.

Selanjutnya adalah kegiatan inti, disini guru akan memberikan gambaran umum
mengenai bilangan berpangkat dan penulisan bentuk baku dan kaitannya dengan permainan
yang akan dibawkan pada pembelajaran kali ini yang akan diikuti semua siswa secara
kelompok. Jadi, sebelum itu guru membentuk 4 kelompok dari 29 siswa, dimana 3 kelompok
masing- masing beranggota 7 siswa dan 1 kelompok beranggota 8 siswa.

Setelah pengenalan kepada permainan yang akan dibawakan dalam pembelajaran ini,
guru kemudian menjelaskan cara bermain dan aturan-aturan yang akan diterapkan dalam
permainan. Setelah semua siswa dirasa memahami terkait jalannya permainan, guru akan
memberi arahan kepada ketua kelompok untuk membagi tugas per anggotanya dalam
kelompoknya masing masing.

Setelah dua kelompok pertama menyelesaikan permainan, maka guru menghentikan
jalannya permainan, dan mengumumkan kepada kelompok yang kalah atau belum mencapai
garis finish untuk memjawab semua soal tantangan yang tersisa di papan permainan. Setelah
semua soal dijawab, guru membahas satu persatu soal didepan kelas.

Kemudian di akhir pembelajaran guru memberikan soal evaluasi siklus | kepada siswa
untuk menghimpun data hasil tes yang harus dikerjakan secara individu untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa

Siswa kemudian dibimbing untuk menyimpulkan materi yang telah disampaikan.
Selanjutnya, kegiatan akhir yaitu penutup, di mana guru memberikan penilaian kepada siswa
yang telah menyelesaikan tugas. Guru juga memberikan sedikit ulasan mengenai materi yang
akan dipelajari pada siklus 11, dan proses pembelajaran ditutup dengan doa bersama dan salam.

Tahap Pengamatan

Pengamatan dilakukan mulai dari awal kegiatan hingga akhir penelitian pada siklus 1.
Pengamatan dilakukan oleh peneliti untuk menilai proses pembelajaran, pemahaman konsep
notasi ilmiah dan hasil belajar siswa pada materi bilangan berpangkat.
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Hasil Tes Pemahaman Siswa

Tabel 2. Perolehan Hasil Tes Pemahaman Siswa Siklus |

Jumlah Presentase

No Interval Nilai Siswa Perolehan Nilai Keterangan
1 61-70 3 10,3 Nilai rata-rata Hasil Tes Siklus | =
2 71-80 14 48,3 79,82
3 81-90 12 41,4
4 91-100 0 0
Jumlah 29 100

Tabel 2 menunjukkan bahwa 29 siswa yang mengikuti evaluasi siklus I, terdapat 3 siswa
yang belum mencapai ketuntasan belajar dengan rentang nilai 61-70. Persentase siswa yang
belum tuntas belajar adalah 10,3%. Sementara itu, 26 siswa telah mampu mencapai ketuntasan
belajar dengan persentase klasikal sebesar 89,7%. Rata-rata nilai siswa pada siklus | adalah
79,82. Dalam hal ini, hasil belajar siswa sudah menunjukkan adanya peningkatan ketuntasan
belajar siswa sesudah diberikan tindakan dengan menerapkan model GBL menggunakan alat
peraga manipulatif, namun ketuntasan belajar siswa yang diperoleh pada siklus | masih belum
memenuhi indikator keberhasilan yang ditetapkan dalam penelitian ini, yaitu pencapaian
Kriteria Ketuntasan Minimum untuk mata pelajaran matematika pada materi bilangan
berpangkat dengan nilai >75.

Tahap Refleksi

Refleksi digunakan untuk menentukan apakah tindakan pada siklus | berhasil atau tidak.
Hasil evaluasi dari siklus I ini dijadikan acuan untuk tindakan selanjutnya. Berdasarkan
pengamatan selama siklus I, penerapan model GBL pada materi bilangan berpangkat sub bab
penulisan notasi ilmiah sudah dapat meningkatkan pemahaman siswa. Pada Siklus | sudah ada
beberapa siswa mendapatkan nilai atau hasil yang memuaskan, serta beberapa siswa sudah
mulai aktif dalam pembelajaran, siswa tertarik dengan model pembelajaran yang peneliti
terapkan akibatknya beberapa siswa mulai percaya diri dan bersungguh-sungguh dalam
mengerjakan soal yang sudah diberikan oleh peneliti.

Namun, masih ada sejumlah kecil siswa yang belum mencapai indikator keberhasilan
yang ditetapkan dalam penelitian ini, yaitu Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) dengan nilai
> 75. Hal ini menjadi kekurangan dalam pelaksanaan tindakan siklus I, seperti kurangnya
pemahaman siswa terkait jalannya model GBL ini, sehingga siswa masih gaduh saat tes
berlangsung, dan tidak mau untuk ikut bekerja sama dengan teman sekelompoknya.

Untuk memperbaiki kekurangan yang ada dalam pelaksanaan tindakan pada siklus I,
peneliti merancang perbaikan atau evaluasi guna untuk mendapatkan hasil tes yang lebih baik.
Perbaikan yang diperlukan ialah menjelaskan kembali tentang langkah-langkah pelaksanaan
model GBL menggunakan alat peraga manipulatif menggunakan bahasa yang mudah sehingga
mudah untuk dimengerti oleh siswa. Memberikan motivasi untuk merangsang rasa persaingan
secara sehat antar individu dan kelompok. Memotivasi siswa agar ikut secara aktif dalam
kegiatan antar anggota kelompok. Memberikan perhatian yang lebih khusus dan memberi
motivasi kepada siswa yang mengerjakan tes tidak mengerjakan secara individu.

Tindakan Siklus 11

Setelah menerapkan model GBL pada siklus | terdapat peningkatan yang signifikan pada
hasil tes dan pemahaman konsep penulisan notasi ilmiah siswa. Namun masih terdapat
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kekurangan pada pelaksanaan siklus I. Maka kekurangan-kekurangan yang ada pada siklus |
akan diperbaiki pada siklus Il. Pada penelitian siklus Il diikuti oleh 29 siswa. Sama dengan
penelitian siklus I, pada siklus I1 terdapat 4 tahap yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan, dan
refleksi.

Tahap Perencanaan

Sebelum melaksanakan penelitian siklus 11, tahap perencanaan dilakukan seperti pada
siklus I, dimulai dengan penyusunan perangkat mengajar seperti Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), soal tantangan permainan, dan soal evaluasi untuk hasil tes siklus Il. Data
untuk siklus 11 dihimpun dengan cara yang sama terkait peningkatan pemahaman materi
penulisan notasi ilmiah, digunakan lembar soal tes yang akan diiisi oleh siswa.

Siklus 11 berlangsung pada hari Rabu, 21 Agustus 2024 dan sub bab yang akan diberikan
yaitu notasi ilmiah untuk bilangan kurang dari 1pada mata pelajaran matematika.

Tahap Tindakan

Pelaksanaan tindakan berdasarkan pada desain yang telah disusun sebelumnya.
Berdasarkan rencana yang telah disusun dan dipersiapkan maka pelaksanaan tindakan pertama
dilaksanakan pada hari Rabu, 21 Agustus 2024 di kelas VII1 MTs Sarji Ar-Rasyid yang selama
2 X 40 menit. Pada pembelajaran ini diikuti oleh 29 siswa.

Pada kegiatan pendahuluan, guru membuka kelas dengan mengucapkan salam.
Selanjutnya, guru meminta ketua kelas untuk memimpin doa dan menanyakan kesiapan siswa
untuk mengikuti pelajaran. Setelah itu, guru memeriksa kehadiran dengan melihat absensi yang
dikelola oleh sekretaris kelas untuk mengetahui siswa yang tidak hadir. Kemudian, guru
menjelaskan indikator, tujuan pembelajaran, dan langkah-langkah pembelajaran GBL
menggunakan alat peraga manipulatif dengan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa.

Selanjutnya adalah kegiatan inti, disini guru akan memberikan gambaran umum
mengenai notasi ilmiah untuk bilangan kurang dari 1 dan kaitannya dengan permainan yang
akan dibawkan pada pembelajaran kali ini yang akan diikuti semua siswa secara kelompok.
sama seperti siklus sebelumnya, guru membentuk 4 kelompok dari 29 siswa, dimana 3
kelompok masing- masing beranggota 7 siswa dan 1 kelompok beranggota 8 siswa dengan
anggota yang berbeda dari siklus sebelumnya.

Setelah pengenalan kepada permainan yang akan dibawakan dalam pembelajaran ini,
guru kemudian menjelaskan tata cara bermain dan aturan-aturan permainan yang akan
diterapkan dalam permainan. Setelah semua siswa dirasa memahami terkait jalannya
permainan, guru akan memberi arahan kepada ketua kelompok untuk membagi tugas per
anggotanya dalam kelompoknya masing masing.

Setelah semua pembagian tugas per kelompok terpenuhi, guru memberi komando untuk
dimulainya berjalannya permainan. Guru langsung memberikan pertanyaan pembukaan untuk
semua kelompok, dengan imbalan bagi kelompok yang dapat menjawab terlebih dahulu dapat
mengawali jalannya permainan. Setiap kelompok yang berhenti pada petak tantangan guru
menjeda jalannya permainan, kemudian guru mengintruksikan kelompok yang menerima
tantangan untuk menjawab soal tantangan yang sudah disiapkan dalam waktu yang sudah
ditentukan. Guru juga menuliskan soal dipapan agar seluruh kelompok dapat mengetahui dan
ikut andil dalam meyelesaikan soal tantangan tanpa memberi tahu kepada kelompok lain. Hal
ini memberikan pembelajaran dan pelatihan untuk memahami konsep materi penulisan notasi
ilmiah kepada seluruh siswa tanpa terkecuali.

Setelah dua kelompok pertama menyelesaikan permainan, maka guru menghentikan
jalannya permainan, dan mengumumkan kepada kelompok yang kalah atau belum mencapai
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garis finish untuk memjawab semua soal tantangan yang tersisa di papan permainan. Setelah
semua soal dijawab, guru membahas satu persatu soal didepan kelas.

Kemudian di akhir pembelajaran guru memberikan soal evaluasi siklus Il kepada siswa
untuk menghimpun data hasil tes yang harus dikerjakan secara individu untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa, dengan lebih memperhatikan kepada siswa yang tidak mengisi
tes secara individu.

Siswa kemudian dibimbing untuk menyimpulkan materi yang telah disampaikan.
Selanjutnya, kegiatan diakhiri dengan penutup, di mana guru memberikan penilaian kepada
siswa atas penyelesaian tugas yang diberikan. Guru juga memberikan sedikit ulasan mengenai
materi yang akan dipelajari pada siklus 11, dan proses pembelajaran ditutup dengan doa bersama
dan salam.

Tahap Pengamatan

Pengamatan dilakukan dari awal hingga akhir kegiatan dalam penelitian pada siklus II.
Hal ini dilakukan oleh peneliti untuk menilai proses pembelajaran, pemahaman konsep notasi
ilmiah dan hasil belajar siswa pada materi bilangan berpangkat. Pengamatan proses
pembelajaran ini menggunakan tes melalui pengerjaan soal yang akan dikerjakan oleh siswa.
Hasil Tes Pemahaman Siswa

Tabel 3. Hasil Tes Pemahaman Siswa Siklus |1

Jumlah

No Interval Nilai Siswa Perolehan Nilai % Keterangan

1 61-70 0 0 Nilai rata-rata Hasil Tes

2 71-80 8 27.6 Pemahaman Siklus Il = 89
3 81-90 15 51,7

4 91-100 6 20,7

Tabel 3 menunjukkan bahwa dari 29 siswa yang mengikuti tes pada siklus I, semua siswa
berhasil mencapai ketuntasan belajar dengan persentase 100%. Rata-rata nilai siswa yang
diperoleh pada siklus 11 adalah 89, dengan persentase klasikal juga mencapai 100%. Hasil tes
pada siklus Il secara klasikal menunjukkan bahwa ketuntasan pemahaman telah tercapai.

Sehingga dapat diketahui pada siklus 11, hasil tes pemahaman siswa telah mencapai target,
dan peningkatan pemahaman dalam mata pelajaran matematika sudah memenuhi standar
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) dengan nilai >75 pada akhir siklus.

Hasil penelitian pada siklus 1l dapat diketahui bahwa penerapan model GBL
menggunakan alat peraga manipulatif mampu meningkatkan pemahaman konsep penulisan
notasi ilmiah siswa lebih baik dibandingkan pada siklus I.

Hasil Tes Pemahaman Notasi llmiah Siswa Setiap Siklus
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Gambar 1. Perbandingan Hasil Tes Pemahaman Siswa Pada Setiap Siklus

Dari hasil penelitian ini, dijelaskan bahwa pada prasiklus, peserta didik masih banyak
yang memperoleh nilai belum mencapai KKM. Hal ini dikarenakan pemahaman tentang konsep
penulisan notasi ilmiah matematika masih rendah, hal ini dapat disebabkan ketertarikan siswa
kepada matematika masih kurang, karena metode mengajar guru yang masih belum dapat
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap matematika, kebanyakan masih tetap memakai
metode ceramah, sehingga siswa cenderung cepat bosan dan sulit untuk memahami konsep
materi didalam kelas. Pendapat ini juga ditegaskan oleh Ulfa et al., (2022) dalam penelitiannya.

Berawal dari masalah itu, peneliti ingin menerapkan metode pembelajaran yang jarang
sekali dipakai di MTs Sarji Ar-Rasyid yaitu model GBL menggunakan alat perga manipulatif
untuk meningkatkan pemahaman konsep penulisan notasi ilmiah matematika siswa. Yang mana
penelitian ini dilaksanakan dalam 2 siklus.

Hasil dari pelaksanaan tindakan pada siklus I, yaitu setelah dilaksakan nya model GBL,
sebagian besar peserta didik menunjukan respon yang positif dan aktif, karena metode GBL ini
berfokus kepada permainan sambil belajar, sehingga siswa lebih tertarik dan lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran matematika. Pendapat ini juga didukung oleh penyataan Ambarsari et
al., (2022) pada penelitiannya, Kegiatan pengabdian melalui pembelajaran yang menyenangkan
berbasis game inovatif berhasil meningkatkan motivasi siswa dalam belajar matematika serta
mengubah pola pikir mereka bahwa matematika bisa menjadi pelajaran yang menarik dan tidak
membosankan. Proses pembelajaran siswa sangat penting untuk meningkatkan pemahaman
konsep materi dengan baik, oleh karena itu perlu adanya pembelajaran yang menyenangkan
dan menarik bagi siswa. Akan tetapi pada siklus | masih terdapat beberapa kekurangan, seperti
sebagian kecil peserta didik yang kurang paham tentang alur tujuan pembelajaran, kurang aktif
dalam pembelajaran, kurangnya kekompakan kerja sama didalam kelompok, dan nilai hasil tes
yang masih belum mencapai KKM yang telah ditetapkan. Hal ini dapat disebabkan oleh
beberapa faktor, terutama saat guru menjelaskan alur tujuan pembelajaran dan langkah-langkah
pembelajaran, peserta didik kurang memperhatikan apa yang dijelaskan oleh guru dan saat
pengerjaan tes pemahaman peserta didik masih gaduh. Karena masih belum mencapai target
ketuntasan hasil tes pada siswa dikarenakan masalah dan kekurangan-kekurangan pada siklus
I, maka dari itu peneliti perlu melaksanakan tindakan siklus Il untuk memperbaiki kekurangan-
kekurangan pada tindakan siklus I, pendapat ini juga disebutkan oleh Lukito et al., (2019) pada
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penelitiannya, pada siklus I nilai rata-rata siswa dan ketuntasan belajar siswa masih kurang dari
indikator keberhasilan yang diharapkan. sehingga perlu dilanjutkan pada siklus II.

Hasil dari pelaksanaan siklus Il dapat dilihat pada data sebelumnya telah terjadi
peningkatan hasil tes pemahaman siswa. Pada siklus Il peneliti lebih memperhatikan siswa-
siswa yang sebelumnya belum mencapai KKM, dengan menjelaskan kembali alur tujuan dan
langkah-langkah pembelajaran dengan bahasa yang lebih mudah dimengerti oleh siswa,
terutama kepada siswa yang belum mencapai nilai KKM, dan memberi dorongan kepada siswa
untuk lebih aktif dalam pembelajaran, baik secara berkelompok maupun secara individu. Siklus
I merupakan siklus akhir dari penelitian ini, dengan menunjukkan hasil yang lebih memuaskan
dari siklus I. Pada siklus ini hasil tes siswa secara individu mengalami peningkatan baik secara
peningkatan pemahaman konsep materi notasi ilmiah maupun pemahaman alur tujuan
pembelajaran, karena belajar dari kesalahan dan kekurangan yang ada pada siklus I, peneliti
berusaha untuk memperbaiki pada siklus Il ini, hasilnya semua siswa berhasil melampaui nilai
KKM vyang telah ditentukan. Dengan demikian metode GBL menggunakan alat peraga
manipulatif yang telah diterapkan dalam penelitian tindakan kelas ini mampu meningkatkan
pemahaman konsep penulisan notasi ilmiah dalam mata pelajaran matematika. Pendapat ini
juga dipertegas oleh Rusdiati, (2012) pada penelitiannya, alat peraga adalah sarana yang
digunakan oleh guru saat mengajar untuk memperjelas materi yang disampaikan, sehingga
dapat menghindari terjadinya verbalisme pada siswa. Penggunaan alat peraga dalam pengajaran
matematika terbukti lebih efektif dibandingkan dengan pengajaran tanpa alat peraga.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas dan pembahasan yang telah dipaparkan
sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran yang menggunakan metode GBL
menggunakan alat peraga manipulatif pada mata pelajaran matematika materi penulisan bentuk
baku dapat meningkatkan pemahaman konsep penulisan notasi ilmiah siswa kelas VIII MTs
Sarji Ar-Rasyid tahun ajaran 2024-2025. Hal ini ditunjukkan dari meningkatnya presentase
nilai ketuntasan belajar dan hasil tes pemahaman siswa pada konsep penulisan notasi ilmiah
matematika pada prasiklus sebesar 31% meningkat menjadi 89,7% pada siklus I dan pada siklus
Il mampu mencapai 100%. Serta peningkatan rata-rata nilai hasil tes pemahaman pada prasiklus
diperoleh nilai rata-rata 69,65 meningkat menjadi 79,82 pada siklus I, dan pada siklus II
mengalami peningkatan Kembali mencapai nilai rata-rata 89.Hal ini menunjukkan bahwa
penerapan metode GBL menggunakan alat peraga manipulatif mampu meningkatkan
pemahaman siswa kelas terhadap konsep penulisan notasi ilmiah dalam pelajaran matematika
kelas VIII MTs Sarji Ar-Rasyid.

Konflik Kepentingan

Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan
Kontribusi Penulis
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