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SARI

Fa’izulloh, Zulfa Dayyinati. 2024. Analisis Literasi Matematika Peserta Didik
Menggunakan Gamifikasi Berbasis Genial.ly Pada Materi Bangun Ruang.
Skripsi. Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan
Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing I: Nila
Ubaidah, M.Pd., Pembimbing II: Dr. Mohamad Aminudin, M.Pd.

Penelitian ini bertuyjuan untuk mendeskripsikan mengenai proses
pembelajaran matematika peserta didik kelas 7 SMP menggunakan gamifikasi
berbasis genial.ly pada materi geometri, untuk dapat mengetahui proses
pembelajaran matematika peserta didik kelas 7 SMP menggunakan gamifikasi
berbasis Genial.ly pada materi bangun ruang, dapat mengetahui literasi matematika
peserta didik berkategori tinggi, sedang, dan rendah setelah pengaplikasian
gamifikasi berbasis Genial.ly pada materi bangun ruang, dan dapat
mendeskripsikan pula persepsi peserta didik berkategori tinggi, sedang, dan rendah
setelah penggunaan gamifikasi berbasis Genial.ly dalam pembelajaran matematika
peserta didik kelas 7 SMP pada materi bangun ruang. Pendekatan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah pendekatan metode kualitatif deskriptif. Peneliti
memilih penelitian deskriptif karena tujuan penelitian berfokus pada fase deskripsi.
Subjek yang digunakan dalam peneclitian ini adalah peserta didik kelas 7 SMP.
Pengambilan subjek menggunakan cara Purposive Sampling. Data penelitian yang
diperoleh berupa data tes tertulis dan wawancara. Teknik pengumpulan data yang
digunakan yaitu observasi, tes, wawancara, dan dokumentasi. Analisis data
dilakukan melalui tahap reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah pembelajaran selama 3 kali
pertemuan menggunakan gamifikasi berbasis genial.ly, terlihat literasi matematika
peserta didik berkategori tinggi setelah pembelajaran gamifikasi berbasis genial.ly
yaitu peserta didik dapat memenuhi 3 indikator literasi matematika, literasi
matematika peserta didik berkategori sedang setelah pembelajaran gamifikasi
berbasis genial.ly yaitu peserta didik dapat memenuhi 2 indikator dari 3 indikator
literasi matematika, dan literasi matematika peserta didik berkategori rendah
setelah pembelajaran gamifikasi berbasis genial.ly yaitu peserta didik dapat
memenuhi 1 indikator dari 3 indikator literasi matematika. Peserta didik berkategori
tinggi, sedang, dan rendah berpersepsi bahwa pembelajaran menggunakan
gamifikasi berbasis genial.ly menarik dan memiliki manfaat bagi mereka dalam
mempelajari materi bangun ruang.

Kata kunci: Literasi Matematika, Gamifikasi, Genial.ly, Bangun Ruang.
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ABSTRACT

Fa'izulloh, Zulfa Dayyinati. 2024. Analysis of Students' Mathematical Literacy
Using Genial.ly Based Gamification on Building Space Material. Thesis.
Mathematics Education Study Program, Faculty of Teacher Training and
Education, Sultan Agung Islamic University. Supervisor I: Nila Ubaidah,
M.Pd., Supervisor II: Dr. Mohamad Aminudin, M.Pd.

This research aims to describe the mathematics learning process of grade 7
junior high school students using genial.ly-based gamification on geometry
material, to be able to find out the mathematics learning process of grade 7 junior
high school students using Genial.ly-based gamification on geometric material, to
be able to find out mathematical literacy students in the high, medium and low
categories after applying Genial.ly-based gamification to spatial building
materials, and can also describe the perceptions of students in the high, medium
and low categories after using Genial ly-based gamification in mathematics
learning for grade 7 jumior high school students on building materials. The
approach used in this research is a descriptive qualitative method approach.
Researchers chose descriptive research because the research objectives focused on
the description phase. The subjects used in this research were grade 7 junior high
school students. Subjects were taken using purposive sampling. The research data
obtained was in the form of written test data and interviews. The data collection
techniques used are observation, tests, interviews and documentation. Data
analysis was carried out through the stages of data reduction, data presentation,
and drawing conclusions.

The results of the research show that after learning for 3 meetings using
genial ly-based gamification, it appears that students' mathematical literacy is in
the high category after genial.ly-based gamification learning, namely students can
fulfill 3 indicators of mathematical literacy, students" mathematical literacy is in
the medium category after gamification learning genial ly based, namely students
can fulfill 2 indicators out of 3 mathematical literacy indicators, and students'’
mathematical literacy is in the low category after genial.ly based gamification
learning, namely students can fulfill 1 indicator out of 3 mathematical literacy
indicators. Students in the high, medium and low categories perceive that learning
using genial ly-based gamification is interesting and has benefits for them in
learning spatial material.

Keywords: mathematical literacy, gamification, genial.ly, building space.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dasar utama dalam mempelajari dan belajar matematika adalah literasi
matematika. Literasi matematika sendiri merupakan sebuah kemampuan yang
dimiliki oleh seorang individu untuk memahami, menggunakan, dan
menerapkan konsep-konsep matematika dalam berbagai konteks kehidupan
sehari-hari (Hapsari, 2019). Literasi Matematika melibatkan pemahaman
terhadap konsep-konsep matematika, seperti perhitungan, pengukuran,
pemodelan, analisis data, dan pemecahan masalah matematika. Literasi
matematika menjadi dasar utama dikarenakan juga mencakup kemampuan untuk
membaca, menafsirkan, dan mengkomunikasikan informasi matematika, seperti
grafik, tabel, dan laporan statistik (Baroroh dkk. 2019).

Matematika dan Literasi Matematika merupakan dua hal yang saling
melengkapi (Baroroh dkk. 2019). Literasi matematika membantu individu
menerapkan pemahaman matematika dalam kehidupan praktis dan dalam
berbagai bidang studi. Sedangkan, Matematika memberikan pemahaman dan
alat untuk literasi matematika, yang melibatkan penggunaan matematika dalam
berbagai konteks dan situasi dalam kehidupan sehari-hari. Rusmana, (2019)
berpendapat bahwa bagi peserta didik di jenjang Sekolah Menengah Pertama

atau SMP inilah menjadi sebuah fase kritis dalam pembentukan dasar-dasar



pemikiran matematis. Pada jenjang ini pula, peserta didik akan dihadapkan pada
materi matematika yang lebih kompleks.

Berdasarkan faktanya, materi matematika jenjang SMP ini memang lebih
kompleks daripada jenjang sebelumnya (Rusmana, 2019). Kalimat tersebut
dikuatkan oleh hasil observasi awal dan wawancara terhadap guru matematika
kelas 7 di SMP N 2 Ungaran. Pada observasi dan wawancara tersebut
diperolehlah keterangan bahwa tingkat literasi matematika yang dimiliki
peserta didik berbeda-beda dan cenderung dalam tingkatan rendah. Hal ini dapat
dilihat dari hasil belajar tiap peserta didik pada saat ulangan harian.

Menanggapi tantangan tersebut, pada era perkembangan teknologi sekarang

ini tentunya banyak cara yang dapat digunakan untuk meningkatkan literasi
matematika peserta didik. Diantaranya dengan menggunakan Pembelajaran
dengan Proyek Berbasis Masalah Nyata, Pembelajaran dengan Video Edukatif,
Pembelajaran Berbasis Proyek, Penggunaan Alat Pembelajaran Visual, maupun
Pembelajaran Berbasis Game atau yang biasa disebut dengan Gamifikasi (Vahini
dkk. 2022). Diantara berbagai cara untuk meningkatkan literasi matematika
peserta didik tersebut, Kristanto (2020) berpendapat bahwa ada satu cara yang
mendapatkan perhatian baru-baru ini dan menjadi sebuah potensi guna
meningkatkan literasi matematika kepada peserta didik yaitu Pembelajaran
Berbasis Game atau Gamifikasi.

Gamifikasi perlu diintegrasikan elemen desain permainan dalam konteks

non-permainan telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran Dirjen dkk. (2018).



Kristanto (2020) pun mempertegas bahwa strategi ini dapat mendorong
partisipasi aktif peserta didik dan pembelajaran berbasis pengalaman. Kristanto
(2020) juga menyebutkan berbagai platform yang memang dapat digunakan
sebagai media gamifikasi dalam pembelajaran diantaranya yaitu seperti Kahoot!,
Quizziz, Duolingo, WordWall, Brainscape, DragonBox, Ganial.ly, dan
sebagainya. Diantara banyaknya platform pembelajaran yang dapat digunakan
tersebut, Genial.ly muncul sebagai platform gamifikasi yang berpotensi
digunakan dalam proses pembelajaran matematika geometri.

Genial.ly merupakan sebuah platform yang memungkinkan pengembangan
konten geometri yang interaktif dan menarik. Genial.ly dapat memfasilitasi
pengajaran dan pembelajaran geometri dengan cara yang lebih menarik dan
mudah diakses (Kristanto, 2022). Tetapi sayangnya, penggunaan Genial.ly
dalam konteks pendidikan; khususnya dalam mengajar materi yang menantang
seperti geometri belum banyak dieksplorasi. Materi menantang seperti geometri
ini memiliki fokus pembelajaran yang mempelajari properti dan hubungan antar
bentuk dan ruang, ini tidak hanya esensial untuk pembelajaran matematika saja
tetapi juga untuk pemahaman ilmiah sekaligus teknis umum (Nur’aini dkk.
2017).

Berdasarkan pemaparan tersebut, maka peneliti akan melakukan penelitian
yang berjudul Analisis Literasi Matematika Peserta didik Menggunakan
Gamifikasi Berbasis Genial.ly Pada Materi Bangun Ruang di SMP N 2 Ungaran
yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana literasi matematika peserta didik

pada materi geometri setelah diterapkannya pembelajaran gamifikasi



berbasis genial.ly. Studi ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru tentang
penggunaan teknologi dalam pendidikan matematika dan menawarkan strategi

alternatif untuk mengatasi tantangan dalam pengajaran geometri di tingkat SMP.

1.2 Fokus Penelitian

Penelitian ini berfokus pada analisis mendalam terhadap pengaruh
gamifikasi berbasis platform Genial.ly terhadap literasi matematika peserta
didik kelas 7 SMP, khususnya dalam konteks pembelajaran materi geometri
bangun ruang. Dalam penelitian ini, penelitt membatasi ruang lingkup dan
fokus masalah yang akan diteliti. Untuk obyek penelitian yaitu meliputi literasi
matematika peserta didik pada materi geometri bangun ruang dan penggunaan
gamifikasi berbasis genial.ly dalam pembelajaran matematika. Sedangkan
untuk subyek penelitian yaitu meliputi peserta didik kelas 7 di SMP N 2

Ungaran, Kabupaten Semarang.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, didapatkan rumusan masalah

dalam penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana proses pembelajaran matematika peserta didik kelas 7 SMP N 2
Ungaran menggunakan gamifikasi berbasis Genial.ly pada materi bangun
ruang?

2. Bagaimana literasi matematika peserta didik berkategori tinggi, sedang, dan
rendah setelah pembelajaran menggunakan gamifikasi berbasis Genial.ly

pada materi bangun ruang?



3. Bagaimana persepsi peserta didik berkategori tinggi, sedang, dan rendah
setelah menggunakan gamifikasi berbasis Genial.ly dalam pembelajaran
matematika peserta didik kelas 7 SMP N 2 Ungaran pada materi bangun

ruang?

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan Rumusan Masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai oleh

peneliti yaitu:

1. Untuk mengetahui proses pembelajaran matematika peserta didik kelas 7
SMP N 2 Ungaran menggunakan gamifikasi berbasis Genial.ly pada materi
bangun ruang

2. Untuk mengetahui - literasi matematika peserta didik berkategori tinggi,
sedang, dan rendah setelah pembelajaran menggunakan gamifikasi berbasis
Genial.ly pada materi bangun ruang

3. Untuk mengetahui persepsi peserta didik berkategori tinggi, sedang, dan
rendah setelah penggunaan gamifikasi Dberbasis Genial.ly dalam
pembelajaran matematika peserta didik kelas 7 SMP N 2 Ungaran pada

materi bangun ruang.

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam pengembangan
pendidikan di Indonesia baik secara langsung maupun tidak langsung.

Manfaatnya antara lain:



a. Manfaat Teoritis

Penelitian yang dilakukan diharapkan mampu memberikan

kontribusi di dalam bidang pendidikan dengan adanya tambahan referensi

baru mengenai penelitian tentang penggunaan gamifikasi berbasis Genial.ly

untuk meningkatkan literasi matematika peserta didik SMP N 2 Ungaran.

b. Manfaat Praktis

1)

2)

3)

4)

Bagi Peserta didik

Penelitian ini diharapkan dapat membantu meningkatkan literasi
matematika peserta didik pada materi geometri terkhusus pada materi
bangun ruang.

Bagi Guru

Penelitian ini dapat dimanfaatkan oleh para guru untuk memperbaiki
dan meningkatkan literasi matematika peserta didik menggunakan
gamifikasi berbasis Genial.ly dalam menyelesaikan permasalahan
geometri bangun ruang.

Bagi Sekolah

Dengan adanya hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai
data acuan sekolah untuk memperbaiki sekaligus meningkatkan strategi
pembelajaran dan meningkatkan mutu Pendidikan.

Bagi Peneliti

Hasil penelitian ini dapat menambah wawasan dan pengalaman peneliti

terkait dengan literasi matematika peserta didik dan penggunaan



5)

genial.ly dalam pembelajaran matematika pada materi geometri bangun
ruang.

Bagi Pembaca

Penelitian ini diharapkan dapat membantu pembaca memahami
bagaimana literasi matematika dapat mempengaruhi pemahaman
konsep dan penggunaan geometri dalam kehidupan sehari-hari. Selain
itu juga dapat memberikan wawasan tentang penerapan gamifikasi
dalam pendidikan, khususnya dalam pengajaran matematika yang lebih

interaktif dan menarik.
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KAJIAN PUSTAKA

2.1 Literasi Matematika

Literasi matematika sendiri merupakan sebuah kemampuan yang dimiliki
oleh seorang individu untuk memahami, menggunakan, dan menerapkan
konsep-konsep matematika dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari
(Hapsari, 2019). Literasi matematika juga diartikan sebagai kemampuan
berpikir logis untuk menyelesaikan masalah matematika. Akan tetapi, makna
matematika juga berkembang seiring waktu dan sering dikaitkan dengan
kemampuan individu untuk mengidentifikasi dan memahami masalah dimana
matematika memiliki pengaruh pada semua bidang kehidupan (Ubaidah dkk.
2022). Literasi Matematika melibatkan pemahaman terhadap konsep-konsep
matematika, seperti perhitungan, pengukuran, pemodelan, analisis data, dan
pemecahan masalah matematika. Literasi matematika menjadi dasar utama
dikarenakan juga mencakup kemampuan untuk membaca, menafsirkan, dan
mengkomunikasikan informasi matematika, seperti grafik, tabel, dan laporan
statistik (Baroroh dkk. 2019).

Literasi matematika merupakan kemampuan yang lebih penting dari
sekedar kemampuan menghitung ataupun menguasai rumus. Literasi
matematika menekankan pada pemahaman, analisis, dan penggunaan
matematika dalam situasi di kehidupan nyata (Azid et al. 2023). Studi oleh
Abrian (2020) menggarisbawahi bahwa literasi matematika adalah kompetensi

kunci yang diperlukan untuk berpartisipasi secara efektif dan bertanggung



jawab dalam masyarakat yang semakin bergantung pada sebuah informasi data.

Ini termasuk kemampuan untuk memahami dan mengevaluasi informasi,

memecahkan masalah praktis, dan membuat keputusan berdasarkan analisis

matematika.

Berdasarkan beberapa pengertian literasi matematika tersebut dapat

disimpulkan bahwa kemampuan literasi matematika merupakan kemampuan

individu dalam merumuskan, menerapkan, menafsirkan, memecahkan masalah,

menalar secara logis, mengkomunikasikan, dan menjelaskan matematika dalam

pemecahan masalah sehari-hari dan berbagi konteks, agar siap menghadapi

tantangan kehidupan.

2.2 Indikator Literasi Matematika

Kemampuan literasi matematis siswa dalam PISA dibagi menjadi enam

level (tingkatan), level 1 menjadi pencapaian terendah dan level 6 sebagai

tingkat pencapaian tertinggi. Setiap level tersebut memiliki indikator yang

berbeda-beda dan menunjukan tingkat kompetensi yang berbeda. Berikut ini

merupakan indikator kemampuan literasi matematis menurut PISA 20109.

Tabel 1 Indikator Literasi Matematika Menurut PISA 2019

Level Indikator
Menjawab pertanyaan dengan konteks yang diketahui dan
1 semua informasi yang relevan dari pertanyaan yang jelas.
Mengumpulkan informasi dan  melakukan cara-cara
penyelesaian sesuai dengan perintah yang jelas.
5 Menginterpretasikan, mengenali situasi, dan menggunakan
rumus dalam menyelesaikan masalah.
Melaksanakan prosedur dengan baik dan memilih serta
3 menerapkan strategi pemecahan masalah yang sederhana.

Menginterpretasikan serta merepresentasikan situasi.
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Bekerja secara efektif dengan model dalam situasi konkret
4 tetapi kompleks dan merepresentasikan informasi yang berbeda

serta menghubungkannya dengan situasi nyata.

Bekerja dengan model untuk situasi yang kompleks dan

5 memilih serta menerapkan strategi dalam memecahkan masalah
yang rumit.
6 Membuat generalisasi dan menggunakan penalaran matematik

dalam menyelesaiakan masalah serta mengkomunikasikannya.

Adapun juga Indikator literasi matematika menurut Selan dkk. (2020)
adalah sebagai berikut.

Tabel 2 Indikator Literasi Matematika Menurut Selan dkk. (2020)

No Indikator
Mengidentifikasi aspek-aspek matematika dalam permasalahan
1 yang terdapat pada situasi konteks nyata serta mengidentifikasi

variabel yang penting.

Mengubah permasalahan menjadi bahasa matematika atau
2 model matematika yang sesuai ke dalam bentuk variabel,
gambar atau diagram yang sesuali
Menerapkan rancangan model matematika untuk menemukan
solusi matematika,
Menafsirkan  hasil matematika yang diperoleh dan
4 mengevaluasi kewajaran solusi matematika dalam konteks

masalah dunia nyata.

Rizal Usman (2022) menyatakan bahwa kemampuan literasi matematis
dapat dilihat dari 4 indikator, yang dijelaskan sebagal berikut.

Tabel 3 Indikator Literasi Matematika Menurut Rizal Usman (2022)

No Indikator
Kemampuan untuk memahami matematika berdasarkan konsep
1 dan mampu menguraikan masalah matematika dalam berbagai
konteks.
Kemampuan siswa untuk mempratikkan berdasarkan konsep
2 yang telah dipahami sebagai dasar untuk memecahkan masalah
matematika.

Kemampuan siswa untuk berpikir secara logis jangakuan
berpikir yang jauh guna memecahkan masalah matematika.

Kemampuan siswa dalam menghubungkan masalah satu
dengan yang masalah lain dan mampu menjelaskan kepada




11

orang lain bagaimana menggunakan atau memecahkan masalah
matematika dalam bentuk lisan maupun tulisan.

Ojose dalam Muslimah dan Pujiastuti (2021) indikator kemampuan literasi

matematis terdiri dari 8 kompetensi, yaitu: Penalaran dan Berpikir Matematis,

Argumentasi Matematis, Komunikasi Matematis, Pemodelan, Merumuskan dan

Menyelesaikan Masalah, Representasi, Penggunaan Simbol, Penggunaan Alat

dan Teknologi.

Berdasarkan perbandingan dari beberapa indikator literasi matematika

sebelumya, maka peneliti dalam penelitian ini akan menggunakan 3 indikator

sebagaimana yang telah dijelaskan PISA 2019, yaitu

1)

2)

3)

Merumuskan masalah nyata secara sistematis yaitu memahami bahasa
simbolik yang dibutuhkan untuk menyajikan secara matematis, menyajikan
situasi secara matematis menggunakan variabel dan model yang sesuai, dan
menerjemahkan masalah ke dalam bahasa matematika.

Menggunakan matematika dalam konsep, fakta, prosedur, dan penalaran
yaitu menggunakan konsep dan fakta dengan jelas sehingga menerapkan
strategi pemecahan masalah yang efektif, dapat menggunakan prosedur dan
bernalar dengan beberapa wawasan yang dimiliki untuk menemukan solusi
dari masalah yang diberikan.

Menafsirkan solusi dari suatu proses matematika yaitu menafsirkan kembali
hasil matematika dalam konteks nyata, mengkomunikasikan kesimpulan
dengan tepat, dan menginterpretasikan dalam bentuk tertulis untuk

menafsirkan hasil perhitungan yang telah diperoleh.
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2.3 Gamifikasi

Gamifikasi telah mendapatkan perhatian yang signifikan dalam literatur
pendidikan matematika sebagai sarana untuk meningkatkan keterlibatan dan
motivasi peserta didik. Gamifikasi, yang didefinisikan sebagai pengintegrasian
elemen-elemen permainan ke dalam konteks pembelajaran, telah terbukti
efektif dalam mengubah persepsi peserta didik terhadap matematika dari subjek
yang menakutkan menjadi lebih menarik dan dapat diakses. Penelitian oleh
Kadek Suartama (2023) menunjukkan bahwa elemen gamifikasi seperti sistem
poin, lencana, dan papan peringkat dapat meningkatkan motivasi intrinsik
peserta didik dan mendorong mereka untuk terlibat lebih dalam dengan materi.
Lebih lanjut, Amila Shaliha dan Raka Fakhzikril (2022) menemukan bahwa
gamifikasi membantu dalam memperdalam pemahaman konsep matematika
melalui pengalaman belajar yang lebih interaktif dan kontekstual.

Pada konteks pembelajaran matematika, gamifikasi bukan hanya tentang
menambahkan elemen permainan- secara permukaan, tetapi juga tentang
memanfaatkan  prinsip-prinsip  desain permainan untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Hal ini termasuk
penerapan, tantangan, dan umpan balik yang telah terbukti meningkatkan
keterlibatan peserta didik dan memfasilitasi pemahaman yang lebih baik
terhadap materi pelajaran. Studi oleh Fadilla dan Nurfadhilah (2022)
menunjukkan bahwa gamifikasi dapat membantu mengatasi beberapa tantangan
pembelajaran matematika, termasuk mengurangi kecemasan matematika dan

meningkatkan pemecahan masalah.
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Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran matematika juga menandai
pergeseran penting dari pendekatan tradisional yang lebih pasif menjadi
pengalaman belajar yang lebih aktif dan berpusat pada peserta didik. Ini
menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih dinamis dan menyesuaikan,
di mana peserta didik merasa lebih terlibat dan berdaya. Sebagai contoh,
penggunaan aplikasi dan platform digital yang mengintegrasikan elemen
gamifikasi telah terbukti efektif dalam mengajar konsep matematika yang
kompleks dengan cara yang lebih interaktif dan menarik. Oleh karena itu,
penelitian ini mengeksplorasi potensi gamifikasi sebagai alat yang inovatif
dalam pendidikan matematika, dengan fokus pada bagaimana elemen-elemen
permainan dapat digunakan untuk memperkaya pengalaman pembelajaran
matematika dan meningkatkan hasil belajar peserta didik.

2.4 Genial.ly

@ € BACK INVITE TO THE TEAM UPGRADE TO PREMIUM a & v

Knowledge Language
AIC K ®
Sl :
e B )

+

Presentation:

Gamification

Games

COGNITIVE STIMULATION GAME Il COGNITIVE STIMULATION GAME II
Escape game

Understanding L Ter o
Choose your

il

TN p—
Sumber. https.//app.genial.ly/
Gambar 1 Beranda Genial.ly

Genial.ly telah muncul sebagai sebuah platform inovatif dalam literatur
pendidikan matematika, terutama dalam konteks memperkaya pengalaman

pembelajaran melalui media digital yang interaktif. Sebagai platform yang


https://app.genial.ly/
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memungkinkan guru dan pendidik untuk menciptakan konten pembelajaran
interaktif dan visual, Genial.ly telah diakui karena kemampuannya untuk
mengubah materi matematika yang sering kali dianggap kering dan abstrak
menjadi pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menarik. Studi oleh
Radiusman (2020) menggarisbawahi bagaimana Genial.ly dapat digunakan
untuk membuat presentasi dan aktivitas belajar yang memungkinkan peserta
didik untuk berinteraksi langsung dengan konsep matematika. Elemen visual
dan interaktif dari Genial.ly, seperti grafik yang bergerak, kuis interaktif, dan
diagram yang dapat disesuatkan, memungkinkan pembelajaran matematika
menjadi lebih mudah diakses dan dipahami oleh peserta didik.

Penggunaan Genial.ly dalam pembelajaran matematika tidak hanya
meningkatkan keterlibatan peserta didik tetapi juga mendukung pengembangan
pemahaman konseptual mereka. Penelitian oleh Retno dan Purwati (2020)
menunjukkan bahwa ketika peserta didik berinteraksi dengan materi
pembelajaran yang disajikan dalam format yang menarik dan interaktif, mereka
lebih cenderung mempertahankan informasi dan menerapkan konsep yang
dipelajari dalam situasi nyata. Ini sangat penting dalam pembelajaran
matematika, di mana pemahaman konsep dasar dan aplikasinya merupakan
kunci untuk penguasaan materi yang lebih lanjut.

Studi yang telah dilakukan oleh Ni’mah dan Hermiati (2022) memaparkan
bahwa media Genial.ly memiliki fitur-fitur yang lebih menarik dan bervariatif
seperti adanya template-template dengan berbagai tema yang dapat mendukung

untuk menerapkan konsep matematika yang dipelajari dalam situasi nyata.
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Ni’mah dan Hermiati (2022) juga menyampaikan bahwa media ini juga dapat
digunakan untuk membuat game sesuai dengan materi yang ingin diajarkan,
menginput media lain dari situs lain secara online misal, youtube, youtube
music, spotify, dan dapat pula digunakan pada banyak situs online lainnya, serta
dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran yang berasal dari media
dalam perangkat computer itu sendiri. Tak hanya itu, kelebihan lain dari media
Genial.ly adalah dapat diakses secara online, sehingga untuk mengaksesnya
hanya perlu laman, link, ataupun barcode dari media Genially tersebut. Hal
tersebut dapat memudahkan siswa dalam mendapatkan akses dan mengakses
materi di media Genial.ly tersebut melalui gawai atau laptop masing-masing di
mana saja dan kapan saja.

Berdasarkan uraian-diatas didapatkan bahwa platform Genial.ly ini tidak
hanya mendukung penyampaian konten matematika secara lebih efektif dan
menarik, tetapi juga mempromosikan pendekatan pembelajaran yang lebih
berpusat pada peserta didik, di mana mereka dapat secara aktif berpartisipasi

dan terlibat dalam proses pembelajaran secara mandiri.

2.5 Tinjauan Materi Geometri

Salah satu materi yang dipelajari dalam geometri pada jenjang SMP kelas 7
adalah Bangun Ruang. Bangun ruang sendiri merupakan bentuk geometris tiga
dimensi yang memiliki volume dan permukaan. Bangun ruang mencakup
dimensi ketiga, yaitu tinggi atau kedalaman. Contoh umum dari bangun ruang
termasuk kubus, balok, tabung, kerucut, dan bola. Setiap bangun ruang memiliki

sifat unik yang menggambarkan ukuran permukaannya (luas permukaan) dan
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jumlah ruang di dalamnya (volume). Bangun ruang dipelajari dalam geometri
dan memiliki aplikasi praktis yang luas dalam ilmu pengetahuan, teknik,
arsitektur, dan berbagai bidang lainnya.

Materi tentang bangun ruang diajarkan kepada siswa di kelas 7 semester
genap di SMP N 2 Ungaran Kabupaten Semarang dengan menerapkan
kurikulum merdeka. Dalam penelitian ini, peneliti berusaha untuk
mendeskripsikan literasi matematika siswa dalam menghadapi materi bangun
ruang terkhusus dalam sub bab pengukuran luas dan volumenya dikarenakan
kebanyakan siswa masih bingung menentukan penggunaan rumus-rumus
tersebut terhadap soal yang diberikan. Berikut ini penjelasan lebih lanjut
mengenai materi bangun ruang.

Pengukuran Luas Permukaan dan Volume Bangun Ruang

Luas seluruh permukaan bangun ruang disebut luas permukaan.
Luas dari alas bangun ruang disebut luas alas dan luas seluruh
permukaan selimut disebut luas selimut. Sedangkan Volume adalah
banyaknya isi ruang yang digunakan oleh suatu bangun dan disimbolkan
dengan huruf V.

Bangun Ruang Sisi Datar

a. Kubus

Sumber. Penulis

Gambar 2 Kubus



Luas Permukaan = 6 X s?

Volume = s3

Prisma

SELIMUT
SELIMUT

L)
Prae s

I S

~
» “ -—— -
td ~ -
427 ALAS ~ » LAS
PRISMA PRISMA
SEGITIGA SEGIEMPAT

Sumber. Penulis

Gambar 3 Prisma Segitiga dan Segiempat

Luas Permukaan = (2 x Luas Alas) + Luas Selimut

Volume = Luas Alas X Tinggi

Limas

LIMAS LIMAS
SEGITIGA SEGIEMPAT

Sumber. Penulis

Gambar 4 Limas Segitiga dan Segiempat

Luas Permukaan = Luas Alas + Luas Selimut

1
Volume = 3 X Luas Alas X Tinggi
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Bangun Ruang Sisi Lengkung

d. Tabung

Sumber. Penulis

UNISSULA
| el 2 el szl

Luas Permukaan = nr(r + s)

Dengan s = Vr? + t2

1
Volume = PR nrit
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f. Bola

Sumber. Penulis

Gambar 7 Bola

Luas Permukaan = 4mwr?

4
Volume = gnrz

Contoh Soal:

Pak Budi ingin membuat sebuah aquarium berbentuk kubus untuk
ikan hiasnya. Dia ingin volume aquarium tersebut sebesar 27.000 cms.
Jika Pak Budi menginginkan setiap sisi aquarium memiliki ketebalan
tambahan 0,5 cm di setiap sisi untuk penguat. Maka, Berapakah ukuran
total kaca yang diperlukan untuk membuat aquarium tersebut?

Penyelesaian:

Untuk menghitung ukuran total kaca yang diperlukan Pak Budi
untuk membuat aquarium berbentuk kubus dengan volume 27.000 cm?,

kita perlu mengikuti langkah-langkah berikut:

Langkah 1: Menghitung Panjang Sisi Dalam Aquarium (Tanpa

Ketebalan Kaca) Menggunakan Rumus Volume Kubus
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V=53

27.000 cm3 = s3

¥27.000 = s

30cm=s

Langkah 2: Menambahkan Ketebalan Kaca pada Setiap Sisi

Karena setiap sisi aquarium memiliki ketebalan tambahan 0,5 cm di

setiap sisi untuk penguat maka dapat dihitung:

s, =s+(2x%0,5)

s, =30+1

s, =31 cm

Langkah 3: Menghitung Ukuran Total Kaca Menggunakan Rumus

Luas Permukaan Kubus

Ukuran total kaca dihitung dengan menggunakan rumus luas

permukaan kubus dengan ukuran sisi sudah termasuk ketebalan kaca.

L=6Xs?
L=6x312
L = 5766 cm?

Jadi, Pak Budi memerlukan kaca dengan ukuran total sekitar 5.766

cm? untuk membuat aquarium kubusnya.
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2.6 Penelitian yang Relevan

Hasil penelitian sebelumnya adalah temuan dari penelitian sebelumnya
yang telah terbukti kebenarannya dan dijadikan sebagai pembanding oleh
peneliti dalam penelitian ini. Adapun hasil penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh Toda dkk. (2019) penelitian ini menunjukkan bahwa elemen-elemen
seperti sistem poin, lencana, dan narasi permainan dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan interaktif. Selain itu, penelitian oleh
Permata dan Kristanto (2020) menyatakan bahwa penggunaan alat digital,
seperti Genial.ly, dalam gamifikasi membantu memvisualisasikan konsep
geometri yang abstrak, membuatnya lebih mudah diakses dan dipahami oleh
peserta didik.

Lebih lanjut, studi yang dilakukan oleh Ngadengon, Rahmat, dan Mohd
Zawawi (2021) menekankan bagaimana gamifikasi dapat mendukung
pengembangan literasi matematika dengan menyediakan konteks yang relevan
dan menarik untuk menerapkan konsep matematika. Dalam penelitian ini,
gamifikasi tidak hanya dilihat sebagai alat untuk meningkatkan keterlibatan,
tetapi juga sebagai sarana untuk memfasilitasi pemahaman mendalam dan
aplikasi praktis konsep geometri. Hal ini konsisten dengan temuan dari studi
Nurningtias, Wachid, dan Majid (2022), yang menemukan bahwa peserta didik
menunjukkan peningkatan pemahaman dalam materi geometri ketika diajarkan
melalui metode yang lebih interaktif dan berbasis permainan.

Pentingnya memahami konsep geometri di SMP juga ditekankan dalam

literatur. Seperti yang diungkapkan oleh Rahaju, Sunardi, dan Prastiti (2023),
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Kemampuan untuk memahami dan menerapkan prinsip geometri merupakan
komponen kunci dari literasi matematika yang lebih luas, yang penting tidak
hanya untuk keberhasilan akademis tetapi juga untuk pengembangan

keterampilan pemecahan masalah dan logis.

2.7 Kerangka Berpikir

Penelitian ini dilandaskan atas dasar kurangnya literasi matematika dalam
pembelajaran peserta didik di SMP N 2 Ungaran. Hal ini menyembabkan
tingkat literasi matematika di sekolah tersebut masih rendah. Tingkatan
tersebut, tentunya didasarkan pada penilaian yang mencakup beberapa
indikator literasi matematika. Dalam bahasan literasi matematika memang kita
tidak akan lepas dari adanya indikator literasi matematika itu sendiri. Adapun
indikator literasi matematika yang akan digunakan oleh peneliti dalam
melakukan penelitian ini yaitu merumuskan masalah nyata secara sistematis,
menggunakan matematika dalam konsep, fakta, prosedur, dan penalaran, serta

menafsirkan solusi dari suatu proses matematika.

Materi geometri bangun ruang dipilih sebagai inti dari penelitian untuk
menilai literasi matematika mereka. Materi geometri yang diangkat adalah
bangun ruang terkhusus dalam sub bab pengukuran luas dan volumenya
dikarenakan kebanyakan siswa kelas 7 SMP N 2 Ungaran terbilang masih
banyak yang bingung dalam menentukan penggunaan rumus-rumus tersebut
terhadap permasalahan soal yang diberikan. Penggunaan rumus yang salah ini

tentunya akan mengakibatkan solusi pengerjaan serta hasil yang salah.



23

Strategi pembelajaran inovatif melalui penggunaan gamifikasi
menggunakan platform Genial.ly pun dipilih sebagai bentuk pendekatan yang
bertujuan untuk membuat pembelajaran geometri ini menjadi lebih menarik
dan interaktif, sehingga meningkatkan keterlibatan sekaligus literasi
matematika mereka terhadap materi bangun ruang. Untuk melihat dampak dari
gamifikasi ini dalam pembelajaran maka perlu dilakukannya analisis literasi
matematika peserta didik menggunakan gamifikasi berbasis genial.ly pada
materi geometri berdasarkan 3 indikator literasi matematika sebelumnya.
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti menuangkan kerangka berfikir

sebagaimana skema berikut.
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Kurangnya Literasi Matematika dalam
Pembelajaran yang diterapkan di Sekolah

A

[ Literasi Matematika Masih Rendah ]

[ Literasi Matematika ]

A 4
ﬂldikator Literasi Matematikh

- Merumuskan masalah
nyata secara sistematis

- Menggunakan
matematika dalam
konsep, fakta, prosedur,
dan penalaran

- Menafsirkan solusi dari

k suatu proses matematik:A/

A 4

Geometri

Pengukuran Luas
Permukaan dan
Volumme Bangun

Ruang Kelas VII

[ Gamifikasi ]

[ Platform Genial.ly ]

A 4

Analisis Literasi Matematika Peserta Didik Menggunakan Gamifikasi

Berbasis Genial.Ly Pada Materi Geometri

Gambar 8 Kerangka Berpikir



BAB IlI

METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan metode
kualitatif deskriptif. Peneliti memilih penelitian deskriptif karena penelitiannya
berfokus pada fase deskripsi, yaitu menganalisis dan menyajikan fakta secara
sistematis. Pendekatan metode kualitatif deskriptif ini digunakan oleh peneliti
dengan alasan untuk dapat mengetahui proses pembelajaran matematika peserta
didik kelas 7 SMP menggunakan gamifikasi berbasis Genial.ly pada materi
bangun ruang, dapat mengetahui literasi matematika peserta didik berkategori
tinggi, sedang, dan rendah setelah pengaplikasian gamifikasi berbasis Genial.ly
pada materi bangun ruang, dan dapat mendeskripsikan pula persepsi peserta
didik berkategori tinggi, 'sedang, dan rendah setelah penggunaan gamifikasi
berbasis Genial.ly dalam pembelajaran matematika peserta didik kelas 7 SMP

pada materi bangun ruang.

3.2 Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMP N 2 Ungaran Kabupaten Semarang
dengan subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas
7 SMP. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini
adalah teknik purposive sampling. Peneliti menentukan mengambil sampel dan
memilih kelas 7E karena merupakan tingkat kelas yang dipandang oleh guru
dan peneliti memiliki tingkat literasi rendah dibandingkan dengan kelas yang

lain.
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Sumber Data Penelitian

Sumber data penelititian ini menggunakan sumber data primer dan

sekunder, sebagai berikut:

a)

b)

3.4

Data Primer

Data yang diperoleh dari responden melalui soal tes materi bangun
ruang dan wawancara. Data tersebut didapatkan dari hasil tes literasi
matematika peserta didik kelas 7 SMP N 2 Ungaran yang berjumlah 35
siswa. Dari data tersebut kemudian diambil total 3 orang peserta didik
dengan nilai terbaik dari tiap kategori tinggi, sedang, dan rendah untuk
dilakukan wawancara. Data yang diperoleh dari penelitian berupa data
primer ini wajib diolah kembali. Sumber data penunjang lain adalah guru
matematika yang mengampu kelas penelitian dan yang memahami terkait
dengan sampel penelitian.
Data Sekunder

Data yang diperoleh dari riset perpustakaan yaitu dengan
mengumpulkan, membaca dan memahami teori-teori dari buku, artikel,
jurnal, majalah, atau data dari teori internet yang berkaitan dengan
penelitian ini. Data yang diperoleh dari data sekunder ini tidak perlu diolah

lagi. Sumber yang tidak langsung memberikan data pada pengumpul data.

Teknik Pengumpulan Data
a) Tes Literasi Matematika
Dalam penelitian ini, akan digunakan tes tertulis berbentuk essay

(uraian) sebagai instrumen penilaian. Tes tersebut terdiri dari 3
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pertanyaan yang mencakup indikator literasi matematika, sehingga
mampu mengukur literasi matematika pada peserta didik. Tes tertulis
yang diberikan oleh peneliti diharapkan dapat menghasilkan jawaban
open ended. Sehingga dapat menimbulkan pertanyaan-pertanyaan yang
dapat diajukan dalam sesi wawancara. Adapun pengkodean Indikator
Literasi Matematika yang digunakan oleh peneliti sebagaimana berikut
ini.

Tabel 4 Kode Indikator Literasi Matematika

Indikator Literasi Matematika Kode
Merumuskan masalah nyata secara sistematis MR
Menggunakan matematika dalam konsep, fakta, MG
prosedur, dan penalaran
Menafsirkan solusi dari suatu proses matematika MF

Peneliti menggunakan Kkriteria penilaian tes dengan menggunakan
skala likert dikategorikan untuk mengetahui tinggi, sedang dan
rendahnya nilai subjek. Berikut adalah rumus perhitungan menurut
Hikmah dan Saputra (2023) yang digunakan untuk membuat kategori
literasi matematika peserta didik.

Tabel 5 Kategori Literasi Matematika

Skor (s) Kategori
s> (X+SD) Tinggi
(—=SD)<s< (X+SD) Sedang
s< (¥x—SD) Rendah
Keterangan:
S = Nilai Peserta Didik
X = Rata-Rata Nilai Peserta Didik

SD = Standar Deviasi
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Adapun Pengkodean Kategori Literasi Matematika Peserta
Didik berdasarkan kategori Literasi Matematika sebelumnya pada tabel
3.1 dipaparkan sebagaimana tabel berikut ini.

Tabel 6 Kode Kategori Literasi Matematika Peserta Didik

Kategori Kode
Tingggi PDT
Sedang PDS
Rendah PDR

b) Wawancara

Wawancara yang akan dilakukan pada penelitian ini
merupakan wawancara semi terstruktur (semistructured interview) yang
mana suatu wawancara dimana peneliti menggunakan pedoman
wawancara tersusun yang sistematis dan tetap mengajukan pertanyaan-
pertanyaan di luar pedoman berpacuan menggunakan garis-garis
permasalahan yang timbul dari jawaban siswa dari tes tertulis. Tujuan
adanya wawancara adalah  untuk mendapatkan informasi lebih

mendalam mengenai jawaban siswa pada tes tertulis.

3.5 Instrumen Penelitian
a) Tes Literasi Matematika Materi Geometri Bangun Ruang
Instrumen tes literasi matematika ini diambil dengan berdasarkan
indikator literasi matematika. Instrumen ini terdiri dari 1 soal uraian
yang terdiri dari 3 pertanyaan didalamnya dan mencakup ke-3 masing-
masing indikator literasi matematika. Peneliti menggunakan tes tertulis

ini juga untuk mengetahui tingkat literasi matematika peserta didik.
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Intrumen tes literasi matematika dilakukan validasi kepada ahli terlebih
dahulu sebelum diberikan kepada peserta didik.
b) Pedoman Wawancara

Pedoman wawancara digunakan sebagai acuan peneliti dalam
melakukan wawancara kepada subjek ketika menyelesaikan tes tertulis
yang telah diberikan. Pedoman wawancara ini bersifat semi tersrtuktur
dengan tujuan menemukan masalah secara terbuka. Artinya subjek
diagjak untuk dapat mengemukakan pendapat dan ide-idenya
berdasarkan dari penyelesaian soal yang telah dikerjakan. Data yang
diperoleh melalui instrument ini selanjutnya akan dianalisis dengan
memperhatikan kata-kata kunci yang mengindikasi literasi matematika
siswa. Hasil wawancara tersebut akan dicocokkan dengan hasil tes

literasi matematika siswa pada pokok bahasan geometri bangun ruang.

3.6 Teknik Analisis Data

Analisis data adalah hal krusial dalam suatu penelitian kualitatif. Menurut
Sugiyono (2019) analisis data adalah proses pencarian sistematis dan menyusun
transkrip hasil wawancara, catatan di lapangan, dan hal-hal lain yang peneliti
kumpulkan untuk meningkatkan pemahaman dan untuk memungkinkan peneliti
dalam menyajikan apa yang telah ditemukan. Miles 25 dan Huberman yang
dikutip dalam buku (Sugiyono, 2023) menyatakan bahawa aktivitas dalam
analisis data kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara terus

menerus sampai tuntas, sehingga datanya sudah jenuh. Aktivtas dalam analisis
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data, yaitu data reduction, data display, dan conculusion drawing/verification.
Analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini antara lain:
a. Reduksi Data
Reduksi data adalah sebuah proses dimana data yang telah diambil akan
dirangkum, dipilih, serta difokuskan pada hal-hal yang penting dan pokok
sehingga sesuai dengan tema yang dicari. Dengan begitu data yang telah
melalui proses reduksi akan menjadi lebih jelas. Reduksi data yang ada
dalam penelitian ini meliputi hasil tes tertulis, hasil wawancara,
dokumentasi, dan lain sebagainya. Termasuk data yang berupa rekaman
audio dan visual akan diuraikan dengan menambah atau mengurangi tanpa
menghilangkan inti dari data yang diperoleh.
b. Penyajian Data
Penyajian data dalam penelitian ini berupa teks deskriptif. Dalam hal ini
adalah menuliskan kembali data yang telah dikumpulkan secara deskriptif
setelah sebelumnya " dianalisis- oleh peneliti. Deskripsi dalam hal ini
diperoleh dari hasil tes tertulis dan wawancara yang telah dilakukan oleh
subjek penelitian. Penyajian data ini membantu untuk memahami apa yang
telah terjadi dan melakukan analisis lebih lanjut atau perbandingan pada
pemahaman itu.
c. Penarikan Kesimpulan
Langkah akhir setelah reduksi data dan penyajian data adalah penarikan
kesimpulan. Penarikan kesimpulan diambil berdasarkan hasil dari tes

tertulis dan wawancara, setelah dianalisis dan dideskripsikan.
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3.7 Pengujian Keabsahan Data
a. Uji Kredibilitas
Sebutan untuk uji validitas dalam penelitian kualitatif adalah
“wji kredibilitas”. Pada penelitian ini, untuk mendapatkan data yang
valid digunakan 2 teknik yang berbeda yaitu tes soal dan wawancara
dengan sumber yang sama. Sebelum dilakukan penelitian, terlebih
dahulu dilakukan validasi oleh dosen pembimbing yaitu Nila Ubaidah,
M.Pd. dan Dr. Mohamad Aminudin, M.Pd. Validasi instrument tes
dilakukan agar ketika dilakukan penelitian soal benar benar dapat
digunakan dan diberikan kepada siswa.
b. Uji Transferbilitas
Penerapan uji transferabilitas dalam penelitian ini, peneliti akan
memberikan uraian yang rinci, jelas, serta sistematis terhadap hasil
penelitian. Hal ini bertujuan agar penelitian ini dapat dengan mudah
dipahami oleh pembaca.
c. Uji Dependability
Audit seluruh proses penelitian digunakan untuk melakukan uji
Dependability dalam penelitian kualitatif. Auditor dalam penelitian ini
adalah Nila Ubaidah, M.Pd. dan Dr. Mohamad Aminudin, M.Pd.
Auditor yang akan memeriksa data dan melakukan review keseluruhan
hasil penelitian apakah data sesuai kondisi dilapangan dan akurat atau

tidak.
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d. Uji Konfirmabilitas
Konfirmabilitas atau kepastian adalah upaya yang dilakukan
peneliti untuk membuktikan keterkaitan uji produk dengan hasil audit
proses. Peneliti berupaya untuk mengusahakan bahwa temuan peneliti
bersifat objektif dan dapat diterima serta dikonfirmasi oleh peneliti lain

agar penelitian ini memenuhi standar konfirmabilitas.

3.8 Prosedur Penelitian
Penelitian ini digunakan prosedur sebagai berikut :
1. Tahap Persiapan
a. Observasi pendahuluan atau orientasi untuk mendapatkan informasi
awal atau gambaran umum tentang objek penelitian.
b. Mengurus surat izin penelitian ke SMP N 2 Ungaran sebagai
persyaratan penelitian.
c. Menyusun instrumen penelitian berupa tes literasi matematika dan
pedoman wawancara yang nantinya akan divalidasi oleh dosen yaitu
Nila Ubaidah, M.Pd. dan Dr. Mohamad Aminudin, M.Pd.
d. Mempersiapkan alat penelitian sebagai penunjang seperti kamera,
alat perekam, buku tulis, dan lain sebagainya.
2. Tahap Pelaksanaan
Pada tahap ini peneliti melakukan pembelajaran kepada peserta
didik terlebih dahulu. Kemudian dilanjutkan dengan pemberian tes
literasi matematika yang telah disusun dan setelah itu baru

melaksanakan wawancara dengan subjek yang telah dipilih untuk
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mengklarifikasi jawaban yang telah diberikan siswa dalam tes literasi
matematika yang telah dikerjakan sebelumnya.
. Tahap Penyusunan

Tahap ini merupakan tahap akhir dalam penelitian dimana pada
tahap ini peneliti melaukan analisis berdasarkan data-data yang telah
diperoleh yang kemudian disimpulkan dan disajikan dalam bentuk

laporan penelitian serta disesuaikan dengan tujuan penelitian.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Penelitian dilaksanakan pada rentang tanggal 12-24 Februari 2024 di SMP
N 2 Ungaran. Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas 7 SMP N 2
Ungaran. Hari pertama penelitian atau pertemuan pertama pembelajaran yaitu
pada tanggal 19 Februari 2024 peserta didik bersama dengan peneliti
melakukan pembelajaran matematika pada materi bangun ruang sisi datar
menggunakan gamifikasi berbasis Genial.ly. Hari kedua penelitian atau
pertemuan kedua pembelajaran yaitu pada tanggal 20 Februari 2024 peneliti
pada hari ini juga mendampingi peserta didik dalam melakukan pembelajaran
matematika tetapi pada materi bangun ruang sisi lengkung yang tentunya juga
menggunakan gamifikasi berbasis Genial.ly. Hari- ketiga penelitian atau
pertemuan ketiga pembelajaran yaitu pada tanggal 21 Februari 2024 pada hari
ini peserta didik diminta untuk mengisi tes literasi matematika dan melakukan
evaluasi pembelajaran gamifikasi berbasis Genial.ly pada materi bangun ruang
sisi datar maupun bangun urang sisi lengkung.
A. Proses Pembelajaran Gamifikasi Berbasis Genial.ly
Seperti yang telah peneliti jelaskan pada kerangka berpikir, peneliti
menggunakan model pembelajaran dengan Gamifikasi Berbasis Genial.ly
guna mendorong siswa meningkatkan kemampuan literasi matematikanya.
Semua kegiatan yang penulis lakukan dalam modul ajar tentunya

berdasarkan pada fase model pembelajaran dengan Gamifikasi Berbasis
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Genial.ly. Proses setiap fase pembelajaran model pembelajaran dengan

Gamifikasi Berbasis Genial.ly sebagai berikut.

1.

Pertemuan 1 Materi Bangun Ruang Sisi Datar

Gambar 9 Pembelajarann Materi Bangun Ruang Sisi Datar

Pada pertemuan pertama ini peneliti melakukan pendahuluan
dengan memberitahu peserta didik untuk bersiap diri mengikuti
pembelajaran. Kemudian peneliti juga mengecek kehadiran melalui
presensi-peserta didik. Setelah itu, peneliti meminta ketua kelas untuk
memimpin doa sesuai dengan agama dan kepercayaan masing-masing
peserta didik. Kegiatan inti pembelajaran diawali dengan tahap berfikir
peserta didik, disini peneliti menyuguhkan game tebak jenis bangun
ruang sisi datar dan game tebak rumus luas permukaan dan volume dari
bangun ruang sisi datar. Pada tahap inilah peserta didik masuk dalam
proses berpikir dengan menyimak, memahami, dan membuat catatan
materi yang telah dipelajari dari game tersebut.

Tahap kedua yaitu tahap berbicara, pada tahap ini peneliti
menyuguhkan kepada peserta didik sebuah link quiz yang dapat

dikerjakan terkait luas permukaan dan volume dari bangun ruang sisi
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datar. Peserta didik yang kesulitan dalam pemahaman dalam
mengerjakan dapat diutarakan siswa kepada guru pada sesi tanya jawab
tahap ini. Pertanyaan yang diajukan oleh peserta didik dapat ditanggapi
oleh peserta didik lainnya. Peneliti juga ikut serta berkontribusi dalam
memberikan tanggapan terhadap pertanyaan yang diutarakan peserta
didik. Peneliti dan peserta didik secara bersama menyimpulkan proses
pembelajaran yang telah dilakukan terkait luas permukaan dan volume
dari bangun ruang sisi datar pada tahap ini.

Tahap ketiga yaitu tahap menulis, pada tahap ini peneliti meminta
peserta didik untuk menulis rumus luas permukaan dan volume dari
bangun ruang sisi datar yang dianggap sulit pada kertas lipat yang
dibagikan peneliti. Peneliti kemudian juga meminta peserta didik
menulis - refleksi pembelajaran tentang perasaan siswa selama
mengikuti pembelajaran, kendala atau kesulitan yang dialami dari
materi yang telah dipelajari, dan saran untuk pembelajaran yang lebih
baik pada kertas lipat yang sama.

Pertemuan pertama diakhiri dengan kegiatan penutup. Peneliti
memberikan tindak lanjut dengan memberikan link game yang dapat
peserta didik kerjakan dirumah secara mandiri. Berdasarkan hasil
observasi peneliti selama proses pembelajaran yang telah berlangsung
di pertemuan pertama ini, peserta didik masih menunjukkan adanya
kesulitan untuk membuka game dan memainkannya menggunakan

handphone mereka masing-masing.
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2. Pertemuan 2 Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung

Gambar 10 Pembelajarann Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung

Pada pertemuan kedua, sama halnya dengan pertemuan pertama
yaitu diawali dengan pendahuluan yang kemudian masuk ke kegiatan
inti dan diakhiri dengan kegiatan penutup. Akan tetapi, pada pertemuan
kedua ini terdapat perbedaan pada materi yang disampaikan.
Dikarenakan pada pertemuan pertama telah mempelajari bangun ruang
sisi datar, maka pada pertemuan kedua ini peneliti menyuguguhkan
materi bangun urang sisi lengkung. Pada pertemuan kedua ini peneliti
menyuguhkan game tebak jenis bangun ruang sisi lengkung dan game
tebak rumus luas permukaan dan volume dari bangun ruang sisi
lengkung pada tahap berpikir.

Peneliti juga menyuguhkan kepada peserta didik sebuah link quiz
yang dapat dikerjakan terkait luas permukaan dan volume dari bangun
ruang sisi lengkung pada tahap berbicara. Berdasarkan hasil observasi
peneliti selama proses pembelajaran berlangsung di pertemuan kedua
ini, peserta didik menunjukkan adannya ketertarikan terhadap game dan

keaktifan didalam proses pembelajaran.
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3. Pertemuan 3 Evaluasi Pembelajaran dan Tes Literasi Matematika

-
il

Gambar 11 Evaluasi dan Pengerjaan Tes

Pada pertemuan ketiga ini, sama halnya dengan pertemuan kedua
yaitu diawali dengan pendahuluan yang kemudian masuk ke kegiatan
inti dan diakhiri dengan kegiatan penutup. Akan tetapi, pada pertemuan
ketiga ini terdapat perbedaan pada proses pembelajarannya. Karena
pada pertemuan kedua telah mempelajari bangun ruang sisi lengkung,
maka materi bangun ruang telah selesai diajarkan. Pada pertemuan
ketiga ini pada tahap menulis peneliti menyuguhkan soal tes literasi
matematika terkait bangun ruang sisi datar maupun bangun ruang sisi
lengkung yang pada pertemuan  sebelumnya telah dipaparkan.
Pengerjaan soal tes berlangsung selama 60 menit. Kemudian,
berdasarkan hasil observasi peneliti selama proses pembelajaran
berlangsung di pertemuan ketiga ini, peserta didik menunjukkan
adannya kemudahan dalam mereka memahami maksut soal dan
menentukan rumus yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan

pada soal.
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B. Literasi Matematika Peserta Didik
Berdasarkan hasil tes literasi matematika terdapat 5 peserta didik
berkategori tinggi, 22 peserta didik berkategori sedang, dan 8 peserta didik
berkategori rendah. Pada penelitian ini kemudian diambil 3 subjek untuk
dilakukan wawancara. Subjek yang diambil mewakili setiap kategori
literasi matematika yaitu tinggi, sedang, dan rendah sebelum dilakukannya
pembelajaran gamifikasi berbasis genial.ly.

Bagian ini disajikan data yang berhubungan dengan kegiatan penelitian.
Kegiatan penelitian ini terdapat dua bentuk data yaitu jawaban tes tertulis
dan hasil wawancara. Dua data ini dijadikan dasar dalam menyimpulkan
kemampuan literasi matematika peserta didik.

1. Analisis Literasi Matematika Subjek Kategori Tinggi
a. Jawaban PDT Soal Nomor 1a Bangun Ruang Sisi Datar
Salah satu jawaban soal nomor 1a dari materi bangun ruang
sisi datar telah direpresentasikan oleh subjek berkategori tinggi yang

berkode PDT seperti dibawah ini.
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Gambar 12 Jawaban PDT Soal Nomor 1a Bangun Ruang Sisi
Datar
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Berdasarkan Gambar 4.1 menunjukkan bahwa Subjek PDT
menyelesaikan permasalahan pada soal nomor la dengan
merumuskan terlebih dahulu secara sistematis atas informasi yang
ada pada soal ke dalam kelompok diketahui. Adapun informasi yang
dituliskan oleh Subjek PDT pada kelompok diketahui yaitu sisi
persegi sepanjang 14 cm atau 7 cm, tinggi limas sepanjang 24 cm,
tinggi segitiga sepanjang 25 cm, dan harga plastisin seharga
Rp5000/ dm3. Subjek PDT juga merumuskan secara sistematis
pertanyaan yang ditanyakan kedalam kelompok ditanya. Adapun
informasi yang dituliskan oleh Subjek PDT pada kelompok ditanya
yaitu luas permukaan limas, volume limas, dan berapa biaya. Hal ini

sesuai dengan wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDT

dibawah ini.
= : Apa saja informasi yang kamu ketahui dari soal nomor
satu?

PDT : Ada Ali yang membuat model atap rumah berbentuk limas
segiempat. Panjang sisi persegi atau alas limasnya 14 cm dan
tingginya 24 cm. Kemudian ada tinggi segitiga 25 cm dan harga
plastisinnya juga mbak.

P : Dari yang kamu ketahui pada soal nomor satu apa yang
ditanyakan dari soal tersebut?

PDT : yang ditayakan itu ada luas permukaan limas, volume
limas, dan biayanya mbak

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDT, pada
tahap ini PDT mampu memahami permasalahan dengan menuliskan
kembali informasi yang terdapat dalam soal dengan jelas. Kemudian

berdasarkan  hasil wawancara, PDT bisa menjelaskan

pemahamannya dengan lengkap. Jadi, PDT pada tahap ini sudah
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sesuai dengan indikator literasi matematika yang pertama yaitu
merumuskan masalah nyata secara sistematis (MR).

. Jawaban PDT Soal Nomor 1b Bangun Ruang Sisi Datar

Salah satu jawaban soal nomor 1b dari materi bangun ruang

sisi datar telah direpresentasikan oleh subjek berkategori tinggi yang

berkode PDT seperti dibawabh ini.
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Gambar 13 Jawaban PDT Soal Nomor 1b Bangun Ruang Sisi
Datar
Berdasarkan Gambar 4.2 menunjukkan bahwa Subjek PDT

mampu menuliskan rumus volume limas segiempat dengan tepat
L L 4
yaitu = X (s X s) X t limas dan menyelesaikan permasalahan pada

soal menggunakan rumus tersebut dengan prosedur yang sesuai
sehingga subjek PDT disini juga mendapatkan hasil jawaban yang
sesuai yaitu volume limas segiempat sebesar 1.568 cm3. Hal ini
sesuai dengan wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDT
dibawah ini.

P : Bagaimana cara kamu menyelesaikan soal tersebut?

PDT : Saya hanya menghafalkan rumusnya saja dan memasukan
yang diketahui ke dalam rumus itu mbak
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P : Kemudian, mengapa kamu menggunakan langkah-langkah
tersebut?

PDT : Karena menurut saya ini langkah paling mudah dan sudah
diajarkan mbak

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDT, pada tahap
ini PDT mampu menggunakan konsep volume limas dan
menyelesaikan soal menggunakan prosedur yang tepat. Jadi, PDT
pada tahap ini sudah sesuai dengan indikator literasi matematika
yang kedua yaitu menggunakan matematika dalam konsep, fakta,

prosedur, dan penalaran (MG).

c. Jawaban PDT Soal Nomor 1c Bangun Ruang Sisi Datar
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Gambar 14 Jawaban PDT Soal Nomor 1c Bangun Ruang Sisi
Datar
Berdasarkan Gambar 4.3 menunjukkan bahwa Subjek PDT
mampu menyelesaikan permasalahan pada soal dan Subjek PDT
juga mampu menuliskan kembali kesimpulan yang didapat untuk
memperjelas jawaban yang diperoleh. Dalam hal ini, Subjek PDT
menuliskan 3 kesimpulan yaitu ”Jadi, jika atap berbentuk limas

segiempat maka biaya yang dibutuhkan yaitu Rp7.840”, ”Jadi, jika
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atap berbentuk kerucut maka biaya yang dibutuhkan yaitu Rp6.160”
dan "Maka, harga yang lebih ekonomis jika atapnya berbentuk
kerucut. Hal ini sesuai dengan wawancara terkait jawaban terhadap

subjek PDT dibawah ini.

P : Bagaimana cara kamu mengambil kesimpulan dari hasil
jawaban yang kamu peroleh?
PDT : Saya menyimpulkan sesuai dengan kalimat yang

ditanyakan pada soal mbak. Jadi saya sesuaikan saja kalimatnya
dengan hasil yang saya peroleh.

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDT, pada
tahap ini PDT dapat melakukan penyelesaian soal berdasarkan
rencana penyelesaian yang telah ia tentukan. Subjek PDT yakin
dengan jawaban yang diperoleh adalah benar ditunjukkan dengan
menjelaskan- ulang hasil yang ia peroleh seperti yang ditulis saat
pengerjaan. Jadi, PDT pada tahap ini sudah sesuai dengan indikator
literasi matematika yang ketiga yaitu menafsirkan solusi dari suatu
proses matematika (MF).

Berdasarkan penjelasan sebelumnya terkait hasil tes dan
wawancara subjek PDT pada soal nomor 1 maka dapat disimpulkan
bahwa subjek PDT telah mampu menyelesaikan soal dengan
indikator literasi matematika dan mampu memenuhi indikator
literasi matematika yaitu Merumuskan masalah nyata secara
sistematis (MR), Menggunakan matematika dalam konsep, fakta,
prosedur, dan penalaran (MG), dan Menafsirkan solusi dari suatu

proses matematika (MF).



44

d. Jawaban PDT Soal Nomor 2a Bangun Ruang Sisi Lengkung
Salah satu jawaban soal nomor dua dari materi bangun ruang sisi
lengkung telah direpresentasikan oleh subjek berkategori tinggi yang

berkode PDT seperti dibawah ini.
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Gambar 15 Jawaban PDT Soal Nomor 2a Bangun Ruang

Berdasarkan Gambar 4.4 menunjukkan bahwa Subjek PDT
menyelesaikan permasalahan pada soal dengan merumuskan
terlebih dahulu secara sistematis informasi yang ada pada soal ke
dalam kelompok diketahui. Adapun informasi yang dituliskan oleh
Subjek PDT pada kelompok diketahui yaitu t tabung sepanjang 40
cm, r sepanjang 20 cm, dan s sepanjang 40 cm. Subjek PDT juga
merumuskan secara sistematis pertanyaan yang ditanyakan kedalam
kelompok ditanya. Adapun informasi yang dituliskan oleh Subjek
PDT pada kelompok ditanya yaitu volume tabung, luas permukaan
tabung, dan biaya yang dikeluarkan. Hal ini sesuai dengan

wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDT dibawah ini.
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P : Apa saja informasi yang kamu ketahui dari soal
nomor dua?
PDT : Ada Rudi yang ingin membuat kolam ikan

berbentung tabung dengan tinggi 40 cm dan jari-jari 20 cm.
Kemudian ada panjang sisi kubus juga mbak 40 cm.

P : Dari yang kamu ketahui pada soal nomor dua apa
yang ditanyakan dari soal tersebut?
PDT : yang ditanyakan itu ada volume tabung, luas

permukaan tabung, dan biaya yang dikeluarkan nantinya mbak

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDT, pada
tahap ini PDT mampu memahami permasalahan dengan menuliskan
kembali informasi yang terdapat dalam soal dengan jelas. Kemudian
berdasarkan  hasil  wawancara, PDT bisa menjelaskan
pemahamannya dengan lengkap. Jadi, PDT pada tahap ini sudah
sesuai dengan indikator literasi matematika yang pertama yaitu
merumuskan masalah nyata secara sistematis (MR).

Jawaban PDT Soal Nomor 2b Bangun Ruang Sisi Lengkung
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Gambar 16 Jawaban PDT Soal Nomor 2b Bangun Ruang Sisi

Lengkung
Berdasarkan Gambar 4.5 menunjukkan bahwa Subjek PDT
mampu menuliskan rumus luas permukaan tabung yaitu 2rr (r +
t) dan menyelesaikan permasalahan pada soal menggunakan rumus
tersebut dengan prosedur yang sesuai sehingga subjek PDT disini

juga mendapatkan hasil jawaban yang sesuai yaitu luas permukaan
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tabung sebesar 7.536 cm?. Hal ini sesuai dengan wawancara terkait
jawaban terhadap subjek PDT dibawah ini.

P : Bagaimana cara kamu menyelesaikan soal tersebut?

PDT : Seperti tadi mbak, Saya hanya menghafalkan rumusnya
saja

P : Kemudian, mengapa kamu menggunakan langkah-langkah

tersebut?
PDT : Karena mudah dan singkat mbak

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDT, pada tahap ini
PDT mampu menggunakan konsep luas permukaan tabung dan
menyelesaikan soal menggunakan prosedur yang tepat. Jadi, PDT
pada tahap ini sudah sesuai dengan indikator literasi matematika
yang kedua yaitu menggunakan matematika dalam konsep, fakta,

prosedur, dan penalaran (MG).

f. Jawaban PDT Soal Nomor 2¢c Bangun Ruang Sisi Lengkung
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Gambar 17 Jawaban PDT Soal Nomor 2c Bangun Ruang Sisi
Lengkung
Berdasarkan Gambar 4.6 menunjukkan bahwa Subjek PDT
sudah menyelesaikan permasalahan pada soal tetapi Subjek PDT
belum menuliskan kesimpulan yang didapat untuk memperjelas
jawaban yang diperoleh. Dalam hal ini, Subjek PDT belum

menuliskan kalimat “Jadi,...” sebagaimana yang subjek tulis pada
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jawaban soal nomor 1c. Hal ini sesuai dengan wawancara terkait
jawaban terhadap subjek PDT dibawah ini.

P : Bagaimana cara kamu mengambil kesimpulan dari hasil
jawaban yang kamu peroleh pada soal ini?

PDT : Saya belum sempat menyimpulkan hasil jawaban saya
pada soal ini mbak karena waktunya sudah habis. Tetapi terlihat di
jawaban saya tersebut yang lebih ekonomis yang berbentuk tabung
mbak dengan biaya Rp3.768.000

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDT, pada
tahap ini PDT dapat melakukan penyelesaian soal berdasarkan
rencana penyelesaian yang telah ia tentukan. Subjek dapat
menjelaskan ulang hasil yang ia peroleh dan menyimpulkan jawaban
saat wawancara. Jadi, PDT pada tahap ini sesuai dengan indikator
literasi matematika yang ketiga yaitu menafsirkan solusi dari suatu
proses matematika (MF).

Berdasarkan penjelasan sebelumnya terkait hasil tes dan
wawancara subjek PDT pada soal nomor 2 maka dapat disimpulkan
bahwa subjek PDT telah mampu menyelesaikan soal dengan
indikator literasi matematika dan mampu memenuhi indikator
literasi matematika yaitu Merumuskan masalah nyata secara
sistematis (MR), dan Menggunakan matematika dalam konsep,
fakta, prosedur, dan penalaran (MG), serta Menafsirkan Solusi dari
suatu proses matematika (MF).

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDT pada soal

1 maupun 2 sebelumnya, maka dapat disimpulkan hasil sebagaimana

tabel dibawabh ini.
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Tabel 7 Literasi Matematika Peserta Didik Kategori Tinggi

Indikator

Literasi Soal 1 Soal 2
Matematika
Merumuskan  Peserta didik mampu Peserta didik mampu

masalah nyata
secara

mengidentifikasi fakta-
fakta dan merumuskan

mengidentifikasi fakta-
fakta dan merumuskan

sistematis masalah nyata secara masalah nyata secara
matematis pada materi matematis pada materi
bangun ruang sisi datar bangun  ruang  Sisi

lengkung
Menggunakan Peserta Didik mampu Peserta Didik mampu
matematika menyusun strategi yang menyusun strategi

dalam konsep,
fakta,
prosedur, dan
penalaran

digunakan pada
tahapan penyelesaian
masalah pada materi
bangun ruang sisi datar.
Peserta Didik mampu
menggunakan

perhitungan pada
rumus yang digunakan
pada materi bangun
ruang sisi datar

yang digunakan pada

tahapan penyelesaian
masalah pada materi
bangun  ruang = sisi
lengkung.

Peserta Didik mampu
menggunakan
perhitungan pada

rumus yang digunakan
pada materi bangun
ruang sisi lengkung.

Menafsirkan

solusi dari
suatu - proses
matematika

Peserta Didik mampu
menarik  kesimpulan
dari soal ‘berdasarkan
hasil yang di peroleh
pada materi bangun
ruang sisi datar.

Peserta Didik mampu
menarik  kesimpulan
dari soal berdasarkan
hasil yang di peroleh
pada materi bangun
ruang sisi lengkung.

2. Analisis Literasi Matematika Subjek Kategori Sedang
a. Jawaban PDS Soal Nomor 1a Bangun Ruang Sisi Datar
Salah satu jawaban soal nomor satu dari materi bangun ruang
sisi datar telah direpresentasikan oleh subjek berkategori sedang

yang berkode PDS seperti dibawah ini.
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Gambar 18 Jawaban PDS Soal Nomor 1a Bangun Ruang Sisi
Datar

Berdasarkan Gamba 4.7 menunjukkan bahwa Subjek PDS
menyelesaikan permasalahan pada soal dengan merumuskan
terlebih dahulu secara sistematis informasi yang ada pada soal ke
dalam kelompok diketahui. Adapun informasi yang dituliskan oleh
Subjek PDS pada kelompok diketahui yaitu a sepanjang 14 cm, t
sepanjang 25 cm, dan s sepanjang 14 cm. Subjek PDT juga
merumuskan secara sistematis pertanyaan yang ditanyakan kedalam
kelompok ditanya. Adapun informasi yang dituliskan oleh Subjek
PDS pada kelompok ditanya yaitu lp. Hal ini sesuai dengan

wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDS dibawabh ini.

P : Apa saja informasi yang kamu ketahui dari soal
nomor satu?
PDS : informasi yang saya ketahui itu ada sisi dan alas

limas dengan pajang 14 cm mbak. Kemudian tinggi limasnya 24 cm
mbatk.

P : Dari yang kamu ketahui pada soal nomor satu apa
vang ditanyakan dari soal tersebut?

PDS : luas permukaan tabung mbak
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Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDS, pada
tahap ini PDS mampu memahami permasalahan dengan menuliskan
kembali informasi yang terdapat dalam soal. Kemudian berdasarkan
hasil wawancara, PDS bisa menjelaskan pemahamannya dengan
lengkap. Jadi, PDT pada tahap ini sudah sesuai dengan indikator

literasi matematika yang pertama yaitu merumuskan masalah nyata

secara sistematis (MR).

. Jawaban PDS Soal Nomor 1b Bangun Ruang Sisi Datar
Salah satu jawaban soal nomor 1b dari materi bangun ruang

sisi datar telah direpresentasikan oleh subjek berkategori tinggi yang

berkode PDT seperti dibawah ini.
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Gambar 19 Jawaban PDS Soal Nomor 1b Bangun Ruang Sisi Datar
Berdasarkan Gambar 4.8 menunjukkan bahwa Subjek PDS
mampu menuliskan rumus volume limas segiempat dengan tepat

. 1 . . H
yaitu - x luas alas X tinggi dan menyelesaikan permasalahan

pada soal menggunakan rumus tersebut dengan prosedur yang sesuai

sehingga subjek PDS disini juga mendapatkan hasil jawaban yang
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sesuai yaitu volume limas segiempat sebesar 1.568 cm3. Hal ini
sesuai dengan wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDS
dibawabh ini.

P : Bagaimana cara kamu menyelesaikan soal tersebut?

PDS : Saya menggunakan rumus volume limas segiempat dan
memasukkan angka yang diketahui kemudian saya hitung mbak

P : Kemudian, mengapa kamu menggunakan langkah-langkah
tersebut?

PDS : Karena ini langkah yang memang dipelajari sebelumnya
mbak

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDS, pada tahap
ini PDS mampu menggunakan konsep volume limas dan
menyelesaikan soal menggunakan prosedur yang tepat. Jadi, PDS
pada tahap ini sudah sesuai dengan indikator literasi matematika
yang kedua yaitu menggunakan matematika dalam konsep, fakta,
prosedur, dan penalaran (MG).

c. Jawaban PDS Soal Nomor 1c Bangun Ruang Sisi Datar
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Gambar 20 Jawaban PDS Soal Nomor 1c Bangun Ruang Sisi

Datar
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Berdasarkan Gambar 4.3 menunjukkan bahwa Subjek PDS
tidak menyelesaikan permasalahan pada soal dan subjek PDS tidak
menuliskan kembali kesimpulan yang didapat untuk memperjelas
jawaban yang diperoleh. Hal ini sesuai dengan wawancara terkait
jawaban terhadap subjek PDS dibawah ini.

P : Bagaimana cara kamu mengambil kesimpulan dari hasil
jawaban yang kamu peroleh pada soal ini?

PDS :Saya tidak bisa menyimpulkan soal ini mbak.

P : Kenapa?

PDS : Bingung saya mbak.

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDS, pada
tahap int PDS dapat melakukan penyelesaian soal berdasarkan
rencana penyelesaian yang telah ia tentukan. Akan tetapi, Subjek
PDS tidak menuliskan kesimpulan atas hasil yang ia peroleh. Jadi,
PDT pada tahap ini tidak sesuai dengan indikator literasi matematika
yang ketiga yaitu menafsirkan solusi dari suatu proses matematika
(MF).

Berdasarkan penjelasan sebelumnya terkait hasil tes dan
wawancara subjek PDS pada soal nomor 1 maka dapat disimpulkan
bahwa subjek PDS telah mampu menyelesaikan soal dengan
indikator literasi matematika dan mampu memenuhi indikator
literasi matematika yaitu Merumuskan masalah nyata secara
sistematis (MR), dan Menggunakan matematika dalam konsep,

fakta, prosedur, dan penalaran (MG).
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d. Jawaban PDS Soal Nomor 2a Bangun Ruang Sisi Lengkung
Salah satu jawaban soal nomor dua dari materi bangun ruang

sisi lengkung telah direpresentasikan oleh subjek berkategori sedang

yang berkode PDS seperti dibawah ini. Bukti
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Gambar 21 Jawaban PDS Soal Nomor 2a Bangun Ruang Sisi
Lengkung

Berdasarkan Gambar 4.10 menunjukkan bahwa Subjek PDS
menyclesaikan permasalahan pada soal dengan merumuskan
terlebih dahulu secara sistematis informasi yang ada pada soal ke
dalam kelompok diketahui. Adapun informasi yang dituliskan oleh
Subjek PDS pada kelompok diketahui yaitu r sepanjang 20 cm dan t
sepanjang 40 cm. Subjek PDS juga merumuskan secara sistematis
pertanyaan yang ditanyakan kedalam kelompok ditanya. Adapun
informasi yang dituliskan oleh Subjek PDT pada kelompok ditanya
yaitu v. Hal ini sesuai dengan wawancara terkait jawaban terhadap

subjek PDS dibawabh ini.
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P . Apa saja informasi yang kamu ketahui dari soal
nomor dua ini?

PDS : Jari-jari tabung sepanjang 20 cm mbak. Kemudian
tinggi tabungnya itu 40 cm.

P : Dari yang kamu ketahui pada soal apa yang
ditanyakan dari soal tersebut?

PDS : volume tabungnya mbak yang ditanyakan

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDS, pada
tahap ini PDS mampu memahami permasalahan dengan menuliskan
kembali informasi yang terdapat dalam soal. Kemudian berdasarkan
hasil wawancara, PDS bisa menjelaskan pemahamannya dengan
baik. Jadi, PDS pada tahap ini sudah sesuai dengan indikator literasi
matematika yang pertama yaitu merumuskan masalah nyata secara
sistematis (MR).

e. Jawaban PDS Soal Nomor 2b Bangun Ruang Sisi Lengkung

L. Diket = £+ 90 em

1; $ qO cm
- Bukti
if DA /B Munculnya
Indikator
2 » 244 210 {
j§7 1;- N

Gambar 22 Jawaban PDS Soal Nomor 2b Bangun Ruang Sisi
Lengkung
Berdasarkan Gambar 4.11 menunjukkan bahwa Subjek PDS
mampu menuliskan rumus luas permukaan tabung yaitu 2 X m X

r (r + t) dan menyelesaikan permasalahan pada soal menggunakan
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rumus tersebut dengan prosedur yang sesuai sehingga subjek PDS
disini juga mendapatkan hasil jawaban yang sesuai yaitu luas
permukaan tabung sebesar 7.536 ¢m?. Hal ini sesuai dengan
wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDS dibawabh ini.

P : Bagaimana cara kamu menyelesaikan soal tersebut?

PDS : Karena yang ditenyakan luas permukaan tabung, jadi saya
menggunakan rumus luas permukaan tabung untuk menghitungnya
mbak

P : Kemudian, mengapa kamu menggunakan langkah-langkah

tersebut?
PDS :Karena biasanya memang menggunakan Langkah ini mbak

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDS, pada tahap ini
PDS mampu menggunakan konsep luas permukaan tabung dan
menyclesaikan soal menggunakan prosedur yang tepat. Jadi, PDS
pada tahap ini sudah sesuai dengan indikator literasi matematika
yang kedua yaitu menggunakan matematika dalam konsep, fakta,

prosedur, dan penalaran (MG).

f. Jawaban PDS Soal Nomor 2c Bangun Ruang Sisi Lengkung
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Gambar 23 Jawaban PDS Soal Nomor 2c Bangun Ruang Sisi
Lengkung
Berdasarkan Gambar 4.12 menunjukkan bahwa Subjek PDS

belum selesai menyelesaikan permasalahan pada soal dan Subjek
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PDS tidak menuliskan kembali kesimpulan yang didapat untuk
memperjelas jawaban yang diperolen. Hal ini sesuai dengan
wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDS dibawah ini.

P : Bagaimana cara kamu mengambil kesimpulan dari hasil
jawaban yang kamu peroleh?

PDS : Saya tidak bisa menyimpulkan ini mbak karena saya tidak
paham maksut dari soalnya. Saya hanya menghitung yang saya bisa
saja mbak.

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDS, pada
tahap ini PDS dapat melakukan penyelesaian sebagian soal
berdasarkan rencana penyelesaian yang telah ia tentukan. Akan
tetapi, Subjek tidak menjelaskan ulang hasil yang ia peroleh. Jadi,
PDS pada tahap ini belum sesuai dengan indikator literasi
matematika yang ketiga yaitu menafsirkan solusi dari suatu proses
matematika (MF).

Berdasarkan penjelasan sebelumnya terkait hasil tes dan
wawancara subjek PDT pada soal nomor 2 maka dapat disimpulkan
bahwa subjek PDT telah mampu menyelesaikan soal dengan
indikator literasi matematika dan mampu memenuhi indikator
literasi matematika yaitu Merumuskan masalah nyata secara

sistematis (MR), dan Menggunakan matematika dalam konsep,

fakta, prosedur, dan penalaran (MG).
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Tabel 8 Literasi Matematika Peserta Didik Kategori Sedang

Indikator

Literasi Soal 1 Soal 2
Matematika
Merumuskan  Peserta didik mampu Peserta didik mampu

masalah nyata
secara

mengidentifikasi

fakta-fakta dan

mengidentifikasi

fakta-fakta dan

sistematis merumuskan merumuskan masalah
masalah nyata secara nyata secara
matematis pada matematis pada materi
materi bangun ruang bangun ruang = Sisi
sisi datar lengkung

Menggunakan Peserta Didik mampu Peserta Didik mampu

matematika menyusun  strategi menyusun strategi

dalam konsep,
fakta,
prosedur, dan

yang digunakan pada
tahapan penyelesaian
masalah pada materi

yang digunakan pada
tahapan penyelesaian
masalah pada materi

penalaran bangun ruang sisi bangun ruang sisi
datar. lengkung.
Peserta Didik mampu Peserta Didik mampu
menggunakan menggunakan
perhitungan pada perhitungan pada
rumus yang rumus yang
digunakan pada - digunakan pada
materi bangun ruang - materi bangun ruang
sisi datar sisi lengkung.

Menafsirkan

solusi dari
suatu proses
matematika

Peserta Didik tidak
menarik —kesimpulan
dari soal berdasarkan
hasil yang di peroleh
pada materi bangun
ruang sisi datar.

Peserta Didik tidak
menarik  kesimpulan
dari soal berdasarkan
hasil yang di peroleh
pada materi bangun
ruang sisi lengkung.

3. Analisis Literasi Matematika Subjek Kategori Rendah
a. Jawaban PDR Soal Nomor 1a Bangun Ruang Sisi Datar
Salah satu jawaban soal nomor satu dari materi bangun ruang
sisi datar telah direpresentasikan oleh subjek berkategori rendah

yang berkode PDR seperti dibawabh ini.
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Gambar 24 Jawaban PDR Soal Nomor 1a Bangun Ruang Sisi
Datar

Berdasarkan Gambar 4.13 menunjukkan bahwa Subjek PDR
menyelesaikan permasalahan pada soal dengan merumuskan
terlebih dahulu secara sistematis informasi yang ada pada soal ke
dalam kelompok diketahui. Adapun informasi yang dituliskan oleh
Subjek PDR pada kelompok diketahui yaitu model atap Ali
berbentuk limas segiempat, Alas persegi berukuran 14 cm x 14 cm,
dan Tinggi limas adalah 24 cm. Subjek PDR juga merumuskan
secara sistematis pertanyaan yang ditanyakan kedalam kelompok
ditanya. Adapun informasi yang dituliskan oleh Subjek PDT pada
kelompok ditanya yaitu Bagaimana Ali dapat memperkirakan luas
karton yang dibelinya untuk membuat model atap rumahnya? Dan
berapakah total luas karto yang dibeli Ali?. Hal ini sesuai dengan

wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDR dibawah ini.
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P . Apa saja informasi yang kamu ketahui dari soal
nomor satu?
PDR : Model atap ali berbentuk limas segiempat mbak.

Alas perseginya itu berukuran 14 cm kali 14 cm. Kemudian tinggi
limasnya 24 cm.

P . Dari yang kamu ketahui pada soal nomor satu apa
vang ditanyakan dari soal tersebut?
PDR . Bagaimana Ali dapat memperkirakan luas karton

vang dibelinya untuk membuat model atap rumahnya dan
berapakah total luas karton yang dibeli Ali itu mbak.

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDR, pada
tahap ini PDR mampu memahami permasalahan dengan menuliskan
kembali informasi yang terdapat dalam soal akan tetapi tidak
memodelkannya ~ kedalam  model  matematika. Kemudian
berdasarkan hasil wawancara, PDR juga bisa menjelaskan
pemahamannya. Jadi, PDR pada tahap ini sudah sesuai dengan
indikator literasi matematika yang pertama yaitu merumuskan

masalah nyata secara sistematis (MR).

b. Jawaban PDR Soal Nomor 1b Bangun Ruang Sisi Datar
Salah satu jawaban soal nomor 1b dari materi bangun ruang
sisi datar telah direpresentasikan oleh subjek berkategori rendah

yang berkode PDR seperti dibawabh ini.

b VOlume l mo¢  CeQiempPod
7 .
= | x Lugs Alas X Tingas Bukti
2 Munculnya
= - * | Indikator
=1 g (sxs) x & lir /
3
=1 x Qyxmw) x 2
3
= 1§48 cm 3

Gambar 25 Jawaban PDR Soal Nomor 1b Bangun Ruang Sisi
Datar
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Berdasarkan Gambar 4.14 menunjukkan bahwa Subjek PDR

mampu menuliskan rumus volume limas segiempat dengan tepat
. 1 , . H
yaitu < x luas alas x tinggi dan menyelesaikan permasalahan

pada soal menggunakan rumus tersebut dengan prosedur yang sesuai
sehingga subjek PDR disini juga mendapatkan hasil jawaban yang
sesuai yaitu volume limas segiempat sebesar 1.568 cm3. Hal ini
sesuai dengan wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDR
dibawabh ini.

P : Bagaimana cara kamu menyelesaikan soal tersebut?

PDR : hafalan rumus mbak

P : Kemudian, mengapa kamu menggunakan langkah-langkah
tersebut?

PDR : karena ini langah yang biasa diajarkan dan digunakan
oleh pak supar mbak

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDR, pada tahap
ini PDR mampu menggunakan konsep volume limas dan
menyelesaikan soal menggunakan prosedur yang tepat. Jadi, PDR
pada tahap ini sudah sesuai dengan indikator literasi matematika
yang kedua yaitu menggunakan matematika dalam konsep, fakta,

prosedur, dan penalaran (MG).
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c. Jawaban PDR Soal Nomor 1c Bangun Ruang Sisi Datar

fi C 7'7&-&8‘ Crrng = |, 568 dm®
B:‘quQ = 1,568 dm * x s000
= Rp 7840

Volyme kérucu+ = 1 el
(3

‘.'.y?ZK7zX 2y
3 7
= 1232 cm *
l2z2cm?=] 222 dm*®
' Bioya : 1,232 dm® x Pp. .09
¥ =P 6. 160

Gambar 26 Jawaban PDR Soal Nomor 1c Bangun Ruang Sisi
Datar
Berdasarkan Gambar 4.15 menunjukkan bahwa Subjek PDR
mampu menyelesaikan permasalahan pada soal dengan hasil
jawaban yang tepat. Akan tetapi, Subjek PDR belum menuliskan
kembali kesimpulan yang didapat untuk memperjelas jawaban yang
diperoleh. Hal ini sesuai dengan wawancara terkait jawaban

terhadap subjek PDS dibawah ini.

y : Bagaimana cara kamu mengambil kesimpulan dari hasil
jawaban yang kamu peroleh pada soal ini?
PDR : Saya tadi bingung menyusun kalimat untuk

menyimpulkannya mbak

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDR, pada
tahap ini PDR dapat melakukan penyelesaian soal berdasarkan
rencana penyelesaian yang telah ia tentukan. Akan tetapi, Subjek
PDR tidak menjelaskan ulang hasil yang ia peroleh. Jadi, PDR pada
tahap ini tidak sesuai dengan indikator literasi matematika yang
ketiga yaitu menafsirkan solusi dari suatu proses matematika (MF).

Berdasarkan penjelasan sebelumnya terkait hasil tes dan

wawancara subjek PDR pada soal nomor 1 maka dapat disimpulkan
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bahwa subjek PDR telah mampu menyelesaikan soal dengan
indikator literasi matematika dan mampu memenuhi indikator
literasi matematika yaitu Merumuskan masalah nyata secara
sistematis (MR), dan Menggunakan matematika dalam konsep,

fakta, prosedur, dan penalaran (MG).

. Jawaban PDR Soal Nomor 2a Bangun Ruang Sisi Lengkung
Salah satu jawaban soal nomor satu dari materi bangun ruang

sisi datar telah direpresentasikan oleh subjek berkategori rendah

yang berkode PDR seperti dibawah ini.
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Gambar 27 Jawaban PDR Soal Nomor 2 Bangun Ruang Sisi
Lengkung

Berdasarkan Gambar 4.16 menunjukkan bahwa Subjek PDR
menyelesaikan permasalahan pada soal dengan merumuskan
terlebih dahulu secara sistematis informasi yang ada pada soal ke
dalam kelompok diketahui. Adapun informasi yang dituliskan oleh
Subjek PDR pada kelompok diketahui yaitu kolam ikan yang
diinginkan Rudi berbentuk tabung, Jari-jari tabung 20 cm, dan
Tinggi tabung adalah 40 cm. Subjek PDR juga merumuskan secara

sistematis pertanyaan yang ditanyakan kedalam kelompok ditanya.
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Adapun informasi yang dituliskan oleh Subjek PDR pada kelompok
ditanya yaitu berapakah total volume air yang dapat ditampung. Hal
ini sesuai dengan wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDR

dibawah ini.

P . Apa saja informasi yang kamu ketahui dari soal
nomor dua ini?

PDR . Kolam ikan yang diinginkan Rudi berbentuk tabung
mbak. Jari-jari yang diinginkannya 20 cm dan tingginya 40 cm.

P . Dari yang kamu ketahui pada soal nomor dua ini
apa yang ditanyakan dari soal tersebut?

PDR . yang ditanyakan itu berapakah total volume air

vang dapat ditampung mbak

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDR, pada
tahap ini PDR mampu memahami permasalahan dengan menuliskan
kembali informasi yang terdapat dalam soal. Kemudian berdasarkan
hasil wawancara, PDR bisa menjelaskan pemahamannya. Jadi, PDR
pada tahap ini sudah sesuai dengan indikator literasi matematika
yang pertama yaitu merumuskan masalah nyata secara sistematis
(MR).

e. Jawaban PDR Soal Nomor 2b Bangun Ruang Sisi Lengkung

b Lvos permukaan dabyng = 2Tit C rtt)

Gambar 28 Jawaban PDR Soal Nomor 2b Bangun Ruang Sisi
Lengkung
Berdasarkan Gambar 4.17 menunjukkan bahwa Subjek PDR
mampu menuliskan rumus luas permukaan tabung yaitu 2zr (r +

t). Akan tetapi Subjek PDR belum menyelesaikan permasalahan
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pada soal menggunakan rumus tersebut dengan prosedur yang
sesuai. Hal ini sesuai dengan wawancara terkait jawaban terhadap
subjek PDR dibawah ini.

P : Bagaimana cara kamu menyelesaikan soal tersebut?

PDR : Saya menghafalkan rumusnya saja mbak, tetapi saya belum

selesai menghitung untuk soal yang ini karena tadi saya sempat lupa
untuk penggunaan phi nya mbak diawal dan waktunya sudah habis

Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDR, pada tahap ini
PDR hanya mengetahui konsep luas permukaan tabung tetapi tidak
menyelesaikan soal menggunakan prosedur yang tepat. Jadi, PDS
pada tahap ini tidak sesuai dengan indikator literasi matematika yang
kedua yaitu menggunakan matematika dalam konsep, fakta,

prosedur, dan penalaran (MG).

Jawaban PDR Soal Nomor 2c Bangun Ruang Sisi Lengkung
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Gambar 29 Jawaban PDR Soal Nomor 2c Bangun Ruang Sisi
Lengkung
Berdasarkan Gambar 4.18 menunjukkan bahwa Subjek PDR
tidak selesai menyelesaikan permasalahan pada soal dan Subjek
PDR tidak menuliskan kembali kesimpulan yang didapat untuk
memperjelas jawaban yang diperolen. Hal ini sesuai dengan

wawancara terkait jawaban terhadap subjek PDR dibawah ini.
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P : Bagaimana cara kamu mengambil kesimpulan dari hasil
jawaban yang kamu peroleh pada soal ini?
PDR : Saya tidak mengerti maksut dari soal ini mbak
Berdasarkan hasil tes dan wawancara subjek PDR, pada
tahap ini PDR tidak melakukan penyelesaian soal dan subjek tidak
menjelaskan ulang hasil yang ia peroleh. Jadi, PDR pada tahap ini
tidak sesuai dengan indikator literasi matematika yang ketiga yaitu
menafsirkan solusi dari suatu proses matematika (MF).
Berdasarkan penjelasan sebelumnya terkait hasil tes dan
wawancara subjek PDR pada soal nomor 2 maka dapat disimpulkan
bahwa subjek PDR telah mampu menyelesaikan soal dengan
indikator literasi ‘matematika dan mampu memenuhi indikator

literasi matematika yaitu Merumuskan masalah nyata secara

sistematis (MR).

Tabel 9 Literasi Matematika Peserta Didik Kategori Rendah

Indikator

Literasi Soal 1 Soal 2
Matematika
Merumuskan - Peserta didik mampu Peserta didik mampu

masalah nyata
secara

mengidentifikasi

fakta-fakta dan

mengidentifikasi

fakta-fakta dan

sistematis merumuskan merumuskan masalah
masalah nyata secara nyata secara
matematis pada matematis pada materi
materi bangun ruang bangun ruang Ssisi
sisi datar lengkung
Menggunakan Peserta Didik mampu Peserta Didik tidak
matematika menyusun  strategi mampu menyusun
dalam konsep, yang digunakan pada strategi yang
fakta, tahapan penyelesaian digunakan pada

prosedur, dan
penalaran

masalah pada materi
bangun ruang sisi
datar.

tahapan penyelesaian
masalah pada materi
bangun ruang sisi
lengkung.
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Peserta Didik mampu

Peserta Didik belum

menggunakan menggunakan
perhitungan pada perhitungan pada
rumus yang rumus yang
digunakan pada digunakan pada
materi bangun ruang materi bangun ruang
sisi datar sisi lengkung.
Menafsirkan  Peserta Didik tidak Peserta Didik tidak
solusi dari  mampu menarik mampu menarik
suatu proses kesimpulan dari soal kesimpulan dari soal
matematika berdasarkan hasil berdasarkan hasil

yang di peroleh pada
materi bangun ruang
sisi datar.

yang di peroleh pada
materi bangun ruang
sisi lengkung.

C. Persepsi Peserta Didik Setelah Proses Pembelajaran Gamifikasi

Berbasis Genial.ly
1. Persepsi Peserta Didik Berkategori Tinggi
Salah satu hasil wawancara telah direpresentasikan oleh subjek

berkategori tinggi yang berkode PDT seperti dibawah ini.
P : Kemarin kan mbak selama 2 pertemuan sebelumnya melakukan
pembelajaran bangun ruang sisi datar dan sisi lengkung menggunakan
game, menurutmu game yang mbak bawakan menarik atau tidak?
PDT : Menarik mbak
P : Ada manfaat tidak bagi kamu dari game yang mbak bawakan
kemarin?
PDT : Ada mbak, karena saya bisa belajar mengetahui jenis-jenis
bangun ruang dan rumus-rumus bangun ruang dari bermain game
kemarin

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, Subjek PDT berpersepsi
bahwa game berbasis genial.ly itu menarik dan memiliki manfaat karena
subjek PDT dapat belajar untuk mengetahui jenis-jenis bangun ruang

dan rumus-rumus bangun ruang dari bermain game berbasis genial.ly.
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2. Persepsi Peserta Didik Berkategori Sedang

Salah satu hasil wawancara telah direpresentasikan oleh subjek
berkategori sedang yang berkode PDS seperti dibawah ini.
P : Kemarin kan mbak selama 2 pertemuan sebelumnya melakukan
pembelajaran bangun ruang sisi datar dan sisi lengkung menggunakan
game, menurutmu game yang mbak bawakan menarik atau tidak?
PDS : Sangat menarik mbak
P : Ada manfaat tidak bagi kamu dari game yang mbak bawakan
kemarin?
PDS - lya ada mbak, kemarin saya bisa belajar dengan bermain
game dan saya juga bisa menghafal rumus bangun ruang dari game
yang mbak kasih kemarin

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, Subjek PDS berpersepsi
bahwa game berbasis genial.ly itu sangat menarik dan memiliki
manfaat karena subjek PDS dapat belajar dengan bermain game dan
juga dapat menghafalkan rumus bangun ruang dari game berbasis
genial.ly tersebut.

3. Persepsi Peserta Didik Berkategori Rendah

Salah satu hasil wawancara telah direpresentasikan oleh subjek

berkategori rendah yang berkode PDR seperti dibawah ini.

P . Kemarin kan mbak selama 2 pertemuan sebelumnya
melakukan pembelajaran bangun ruang sisi datar dan sisi lengkung
menggunakan game, menurutmu game yang mbak bawakan menarik
atau tidak?

PDR : Menarik mbak

P . Ada manfaat tidak bagi kamu dari game yang mbak
bawakan kemarin?

PDR : Ada mbak

P . Apa manfaatnya?

PDR o Tidak membosankan mbak belajarnya, jadi tidak

mengantuk saat di dalam kelas
Berdasarkan hasil wawancara tersebut, Subjek PDR berpersepsi

bahwa game berbasis genial.ly itu menarik dan memiliki manfaat
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karena subjek PDR dapat belajar dengan cara yang tidak

memobosankan dengan bermain game berbasis genial.ly sehingga

subjek PDR tidak mengantuk saat proses pembelajaran.

4.2 Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis terlihat bahwa penggunaan pembelajaran
gamifikasi berbasis genial.ly berpengaruh positif pada peningkatan literasi
matematika peserta didik. Hal ini dapat dilihat dari proses pembelajaran peneliti
bersama peserta didik menggunakan gamifikasi berbasis genial.ly pada
pertemuan 1, 2, dan 3. Pada pertemuan pertama materi bangun ruang sisi datar,
peserta didik masih menunjukkan adanya kesulitan untuk membuka game dan
memainkannya menggunakan handphone mereka masing-masing. Pada
pertemuan kedua materi bangun ruang sisi lengkung, peserta didik
menunjukkan adannya- ketertarikan terhadap game dan keaktifan didalam
proses pembelajaran. Pada pertemuan ketiga evaluasi dan pengerjaan tes literasi
matematika, peserta didik menunjukkan adannya kemudahan dalam mereka
memahami maksut soal tes dan menentukan rumus yang digunakan untuk
menyelesaikan permasalahan pada soal.

Berdasarkan hasil tes dan wawancara pada saat penelitian menunjukkan
bahwa ada perbedaan kemampuan literasi matematika antara kategori tinggi,
sedang dan rendah. Berdasarkan hasil jawaban siswa dan wawancara, peserta
didik berkategori literasi matematika tinggi dapat memenuhi 3 indikator literasi
matematika. Adapun faktor yang menjadikan peserta didik berkemampuan
tinggi yaitu model pembelajaran gamifikasi yang menarik sehingga

memudahkan pemahaman konsep matematika. Hal ini sejalan dengan
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penelitian yang dilakukan oleh Amila Shaliha dan Raka Fakhzikril (2022) yang
mengemukakan bahwa gamifikasi membantu dalam memperdalam pemahaman
konsep matematika melalui pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
kontekstual. Hal ini juga dipertegas oleh penellitian yang dilakukan oleh Fadilla
dan Nurfadhilah (2022) yang mengemukakan bahwa gamifikasi dapat
membantu mengatasi beberapa tantangan pembelajaran matematika, termasuk
mengurangi kecemasan matematika dan meningkatkan pemecahan masalah.

Peserta didik berkategori literasi matematika sedang dapat memenuhi 2
indikator dari 3 indikator literasi matematika. Adapun faktor yang mungkin
mempengaruhi siswa berkemampuan sedang yaitu kurangnya latihan yang
mendalam. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Radiusman
(2020) yang mengemukakan bahwa literasi matematika membutuhkan latihan
yang mendalam tentang konsep-konsep matematika. Jika siswa tidak diberikan
kesempatan yang cukup untuk berlatih dan memperdalam pemahaman mereka
melalui berbagai macam masalah matematika, maka kemampuan literasi
matematika mereka tidak berkembang secara memadai. Hal ini juga dipertegas
oleh penellitian yang dilakukan oleh Buyung dkk. (2022) yang menyatakan
bahwa tema matematika yang sulit dan membutuhkan konsentrasi untuk
mempelajarinya membutuhkan latihan dan waktu yang lebih ekstra untuk
belajar.

Peserta didik berkategori literasi matematika rendah dapat memenuhi 1
indikator dari 3 indikator literasi matematika. Adapun faktor yang mungkin
mempengaruhi siswa berkemampuan rendah yaitu kurangnya motivasi belajar

siswa terhadap matematika. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan
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oleh Kitsantas et al., (2021) yang mengemukakan bahwa Kurangnya motivasi
dan minat peserta didik terhadap matematika juga dapat mempengaruhi literasi
matematika peserta didik. Jika peserta didik tidak memahami pentingnya dan
manfaat belajar matematika peserta didik tidak akan cukup termotivasi untuk
mengembangkan kemampuan literasi matematikanya. Hal ini juga dipertegas
oleh penellitian yang dilakukan oleh Novani (2019) yang menyatakan bahwa
faktor-faktor seperti dukungan keluarga, suasana belajar yang kondusif, dan
penghargaan terhadap pencapaian matematika memainkan peran penting dalam
membentuk motivasi dan kemandirian belajar matematika siswa. Oleh karena
itu, peran lingkungan dalam memberikan dukungan dan penghargaan terhadap
belajar matematika sangatlah penting untuk meningkatkan literasi matematika

peserta didik secara keseluruhan.



BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, dengan memperhatikan tiga
indikator literasi matematika yang digunakan maka dapat ditarik kesimpulan
sebagaimana berikut ini.

1. Proses pembelajaran matematika peserta didik menggunakan gamifikasi
berbasis genial.ly pada meteri bangun ruang diawali dengan pertemuan
pertama yang menghadirkan materi bangun ruang sisi datar, kemudian
pertemuan kedua menghadirkan materi bangun ruang sisi lengkung, dan
pertemuan ketiga yang merupakan evaluasi pembelajaran dan pengerjaan tes
literasi matematika.

2. Literasi matematika peserta didik berkategori tinggi setelah pembelajaran
gamifikasi berbasis genial.ly yaitu peserta didik dapat memenuhi 3 indikator
literasi matematika, literasi matematika peserta didik berkategori sedang
setelah pembelajaran gamifikasi berbasis genial.ly yaitu peserta didik dapat
memenuhi 2 indikator dart 3 indikator literasi matematika, dan literasi
matematika peserta didik berkategori rendah setelah pembelajaran gamifikasi
berbasis genial.ly yaitu peserta didik dapat memenuhi 1 indikator dari 3
indikator literasi matematika.

3. Peserta didik berkategori tinggi, sedang, dan rendah berpersepsi bahwa
pembelajaran menggunakan gamifikasi berbasis genial.ly menarik dan

memiliki manfaat bagi mereka dalam mempelajari materi bangun ruang.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti
menyampaikan beberapa saran sebagai berikut.

1. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan ide bagi penelitian selanjutnya
untuk melakukan penelitian yang hampir sama. Penelitian ini masih terbatas
dan menggunakan sedikit subjek, sehingga memungkinkan belum
memberikan gambaran yang akurat dalam menggali informasi tentang
pengaruh pembelajaran gamifikasi terhadap literasi matematika peserta didik.

2. Melihat perbedaan kemampuan literasi maiematika peserta didik yang positif
setelah pembelajaran menggunakan gamifikasi berbasis genial.ly, maka
diharapkan penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi sekolah untuk
mehadirkan media pembelajaran alternatif yang efektif dan interaktif agar
dapat menunjang perkembangan kemampuan literasi matematika peserta

didik.
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