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Abstrak: Metode bermain sambil belajar kurang diterapkan di dalam pembelajaran hal ini dikarenakan guru
kurang kreatif dalam mengemas pembelajaran, sarana dan prasarana kurang memadai, dan kurangnya
motivasi belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui proyek permainan matematika
dalam mengembangkan karakter siswa kelas VIII, (2) karakteristik proyek permainan matematika
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII, dan (3) mengetahui proyek permainan
matematika valid dan praktis. Penelitian ini merupakan penelitian desain yang dilaksanakan dengan
subjek penelitian adalah siswa kelas VIII SMPN 3 Kediri pada semester ganjil Tahun Ajaran
2022/2023. Efektifitas perangkat diukur menggunakan angket motivasi belajar siswa, sedangkan
kepraktisan perangkat diukur dengan menggunakan angket respon guru dan siswa. Data validitas dan
kepraktisan dianalisis dengan persentase dan data motivasi belajar siswa dengan perolehan rata-rata.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas permainan matematika oleh ke dua ahli memperoleh
rata-rata 3,81 pada kategori valid, nilai kepraktisan respon siswa pada uji terbatas adalah 79,87%, pada
uji lapangan 1 80,93%, dan pada uji lapangan II 82,20%. Sedangkan nilai kepraktisan berdasarkan
angket respon guru pada uji terbatas adalah 80%, pada uji coba lapangan I 82%, dan pada uji coba
lapangan II 84%. Rata-rata skor motivasi belajar siswa pada uji coba lapangan I adalah 68,93, dan rata-
rata skor motivasi belajar siswa pada uji coba lapangan II adalah 78,67. Hasil Pengembangan karakter
siswa dalam penelitian ini dilakukan dengan pemberian tugas proyek yang dikerjakan secara
berkelompok. Simpulan yakni karakter siswa tercermin ketika pelaksanaan pemberian tugas proyek
dan kegiatan berkelompok, proyek permainan matematika meningkatkan motivasi belajar isswa, dan
proyek permainan matematika valid dan praktis.

Kata Kunci: Proyek Permainan; Matematika; Karakter; Motivasi

PENDAHULUAN

Perkembangan kognitif siswa tidak bisa terlepas dari proses yang dinamakan bermain. Rasa senang dalam
bermain dapat membantu perkembangan intelektual atau kecerdasan berfikir yang nantinya akan memperkaya
cara berfikir siswa. Namun di dalam kegiatan pembelajaran guru hanya memaparkan materi dengan metode
ceramah, saat ini, siswa masih mengalami metode pembelajaran yang monoton, sehingga motivasi belajar anak
menurun, dan hanya mengerjakan soal-soal yang diberikan oleh guru (Setiani & Nugrahanta, 2023). Kurang
adanya permaianan. Selanjutnya, metode bermain sambil belajar kurang diterapkan di dalam pembelajaran hal
ini dikarenakan guru kurang kreatif dalam mengemas pembelajaran, sarana dan prasarana kurang memadai, dan
kurangnya motivasi belajar peserta didik (Bate’e et al., 2023).

Berdasarkan hasil kajian terdahulu mengenai permasalahan dalam pembelajaranan yakni mata pelajaran
metematika dikatakan sebagai mata pelajaran yang sulit dipahami dan diselesaikan (Lestari et al., 2022). Oleh
sebab itu, hal ini berpengaruh terhadap perkembangan belajar siswa dan menurunnya motivasi belajar siswa
terhadap pelajaran matematika, para pendidik lebih disibukkan dengan pengembangan otak daripada
pembentukan karakter (Nindiya et al., 2023). Lebih lanjut, berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang
peneliti lakukan dengan siswa dan guru mata pelajaran di SMPN 3 Kediri, berdasarkan wawancara yang peneliti
lakukan bersama guru mata pelajaran matematika, semangat siswa dalam mengikuti kegiatan belajar terutama
pada mata pelajaran matematika semakin berkurang. Menurut penuturan guru mata pelajaran matematika,
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banyak siswa yang mengeluh tidak dapat memahami teori dan konsep materi dengan baik sehingga siswa menjadi
malas dalam belajar matematika di rumah. Siswa hanya mengandalkan penjelasan dari guru ketika belajar di
dalam kelas, kurangnya partisipasi siswa dalam proses belajar mengajar, dan kurangnya motivasi belajar siswa.
Berdasarkan kegiatan observasi kegiatan pembelajaran juga belum menggunakan metode yang menyebabkan
siswa aktif dalam belajar dan kurangnya penggunaan media pembelajaran yang mengajak siswa belajar sambil
bermain sehingga pembelajaran dapat lebih meyenangkan.

Sesuai dengan gambaran masalah yang telah dipaparkan di atas, maka diadakan pengembangan metode
belajar baru yaitu dengan proyek permainan matematika berorientasi karakter guna meningkatkan motivasi siswa
dalam belajar matematika. Proyek permainan yang akan peneliti kembangkan yaitu permainan interaktif yang
terinspirasi dari permainan kartu domino dan kartu remi, serta permainan puzzle, dimana saat memainkan
permainan kartu tersebut siswa akan bekerjasama dengan rekan kelompoknya untuk menyelesaikan setiap soal
yang diberikan. Permainan akan dilakukan secara berkelompok, dimana pada saat permainan berlangsung siswa
akan dituntut untuk bisa bekerjasama dengan rekan satu kelompoknya agar dapat menyelesaikan permainan
dengan cepat dan tepat. Selain itu siswa juga dituntut untuk dapat mentaati aturan permainan, memahami dan
menyelesaikan setiap soal yang diberikan serta menemukan jawaban yang tepat (Nurhikmah et al., 2023).

Penggunaan media permainan dalam pembelajaran memiliki beberapa kelebihan, diantaranya adalah
mudah dimainkan, cocok digunakan untuk kelompok besar dan kecil, melibatkan seluruh siswa dalam
penggunaannya, dapat (dijadikan sebagai permainan yang menyenangkan, serta dapat meningkatkan motivasi
siswa dalam belajar, dalam kegiatan permaianan kemampuan kecakapan berkomunikasi siswa dapat dilatih

dengan saling menyampaikan pendapat ketika berdiskusi dengan teman- teman sekelompok maupun yang
berbeda kelompok (Widyati & Nugrahanta, 2023)

Oleh sebab itu, melalui permainan ini diharapkan dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar
khususnya pada mata pelajaran matematika, dapat meningkatkan rasa kebersamaan siswa, semangat gotong
royong, saling menghargai, hormat, toleran, peduli dengan rekan-rekan satu kelompoknya dan rekan sekelasnya,
dapat meningkatkan semangat pantang menyerah, gigih, serta kerja keras dalam menghadapi setiap tantangan
yang mereka temukan. Ada berbagai alat atau media yang mampu untuk mengembangkan karakter dan motivasi
belajar siswa (Hidayati et al., 2023). Berdasarkan hal tersebut maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
yang berjudul “Pengembangan Proyek Permainan Matematika Berorientasi Karakter untuk Siswa Kelas VIII
SMP” yang bertujuan untuk mengetahui proyek permainan matematika, proyek permainan matematika dapat
menunjang karakter siswa, proyek permainan matematika valid, praktis, dan meningkatkan motivasi belajar
Penelitian ini didukung oleh penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa permainan berpengaruhi dan
meningkatkan motivasi belajar siswa (Dinarta, 2021). Permainan dapat meningkatkan karakter siswa seperti
kerja-sama, gotong royong, jujur, dan disiplin (Nindiya et al., 2023).

METODE

Jenis penelitian ini yaitu penelitian desain (design research) yang bertujuan untuk menghasilkan produk
berupa media pembelajaran matematika berbasis permainan. Model pengembangan yang digunakan adalah
model pengembangan ADDIE yang terdiri atas 5 tahap yaitu, analisis (analysis), perancangan (design),
pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluate) (Sinawang et al., 2023)
Subyek penelitian ini adalah siswa kelas VIII di SMPN 3 Kediri. Waktu penelitian dilaksanakan pada semester
ganjil tahun ajaran 2022/2023. Obyek penelitian ini adalah proyek permainan matematika berorientasi karakter
untuk meningkatkan motivasi belajar matematika siswa.

Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: a) Instrumen untuk
mengukur validitas perangkat pembelajaran yang meliputi lembar validasi media yang terdiri dari lembar
penilaian permainan matematika bertujuan untuk menilai kevalidan permainan yang dikembangkan. b)
Instrumen untuk mengukur efektivitas perangkat pembelajaran yaitu dengan angket motivasi belajar siswa.
Penilaian angket motivasi belajar siswa menggunakan skala Likert yang setiap pernyataan mengandung 5
alternatif tanggapan. ¢) Instrumen untuk mengukur kepraktisan perangkat pembelajaran yang dikembangkan,
angket respon guru dan siswa terhadap media permainan matematika. Angket kepraktisan bertujuan untuk
mengukur kepraktisan permainan matematika yang dikembangkan. Angket respon guru dan siswa diberikan
pada setiap akhir kegiatan pembelajaran, yang akan memberikan data mengenai pendapat guru dan siswa dalam

http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index 543



http://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpm/index

Jurnal Pendidikan MIPA ISSN: 2088-0294 | e-ISSN: 26219166
Vol. 14, No. 2, Juni 2024 https://doi.org/10.37630/jpm.v14i2.1646

penggunaan permainan matematika pada proses pembelajaran. Pada angket guru dan siswa, guru dan siswa
diminta untuk memberikan penilaian dengan skala nilai 1 (tidak setuju), nilai 2 (kurang setuju), nilai 3 (cukup
setuju), nilai 4 (setuju) dan nilai 5 (sangat setuju). Instrumen motivasi belajar siswa terdiri kisi-kisi aspek:
ketekunan dalam belajar, ulet dalam menghadapi kesulitan, minat dan ketajaman perhatian, berprestasi dalam
belajar, dan mandiri dalam belajar. Teknik analisis data terdiri dari validitas media pembelajaran dengan rata-
rata, kepraktisan media dengan persentase, dan untuk memperoleh motivasi belajar siswa dengan perolehan rata-
rata motivasi belajar yang kemudian dikategorikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Desain (Design) Pada tahap ini, peneliti merancang produk yang dikembangkan yaitu berupa
permainan matematika interaktif yang berisikan materi dan soal yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran
yang akan dibelajarkan kepada siswa. Adapun rancangan yang dihasilkan pada tahap ini yaitu berupa permainan
matematika interaktif (game online) yang disesuaikan dengan kurikulum yang diterapkan pada sekolah tempat
penelitian yaitu kurikulum merdeka yang bertujuan untuk meningkatkan peran aktif siswa dan motivasi belajar
matematika siswa di kelas. Berikut adalah tampilan dari permainan matematika yang dirancang.

Tabel 1. Tampilan Media Permainan Matematika

Bagian Media Gambar
Tampilan awal permainan matematika: F .
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Bagian Media Gambar
Tampilan materi yang akan dibelajarkan: PSR .
™ o ContohRelasi °* %

®
@ [
Tampilan latihan soal yang ada pada permainan . Py
matematika . Mari Berlatih . *{
Perhatikun diagram punah berikut.
/ *
|
Relasi yang tepat dari himpunan I ke himpunan @ adalah...
¥
. ® ¢
. ) ) o
. Mari Berlatih N

Jika diketalui A = {2,4,5} dan B = {3,5,7,9]. Relasi A ke B dinyatakan dengan
hubungan “tiga kurangnya daci®. Gambarlah diagram panah dari relasi tersebut!
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Ketika pulang sekolah, Anira, Wari, Mira, Turi, dan ITasna menuju sebuah toko alat
tulis untuk membeli alat malis yanp mereka butuhkan. Anita membeli pulpen dan
buku tulis, Wati membehi pensil, Mira membeli penghapus dan pensil, Tuti membeli
buku tulis dan pensil, serta Hasna membeli pulpen 'Y
Nyatakan relasi tersebut dalam bentuk diagram panah dan himpunan pasangan
J  berurutan!

|aa) Image Uplosd

® e B S e - R R R - X

Penyusunan materi dan soal-soal pada permainan matematika disesuaikan dengan capaian pembelajaran
dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Setelah proses perancangan akan dilakukan validasi media
permainan untuk melihat tingkat kevalidan media. Validasi dilakukan oleh pendidik di SMPN 3 Kediri yang
telah berpengalaman menggunakan media pembelajaran.

Instrumen yang disiapkan adalah instrumen efektivitas berupa angket motivasi belajar siswa serta
instrumen kepraktisan berupa angket respon guru dan siswa, yang selanjutnya disebut dengan prototipe L.
Prototip I yang telah dirancang kemudian divalidasi oleh guru senior di SMPN 3 Kediri yang telah
berpengalaman menggunakan media pembelajaran agar diperoleh prototipe awal yang siap diujicobakan.

Hasil dari validasi berupa korelasi, saran dan masukan yang digunakan peneliti sebagai dasar
memperbaiki serta menyempurnakan permainan matematika interaktif yang disusun. Adapun ringkasan hasil
revisi permainan matematika interaktif yang disajikan adalah sebagai berikut.
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Tabel 2. Revisi Media Permainan Matematika

No Saran Hasil Revisi
1  Pada permainan yang pertama perlu Mengubah setingan awal yang awalnya langsung membahas
ditambahkan pertanyaan pematik materi pembelajaran, kemudian diperbaiki sehingga siswa
untuk meningkatkan peran aktif dapat melakukan pemanasan sebelum proses pembelajaran
siswa pada proses pembelajaran. dimulai seperti gambar berikut.
Pada permainan yang pertama, -

ketika memulai proses pembelajaran
langsung membahas materi

. Apakah yang
pembelajaran. kalian pahami :
n . tentang relasi?
* [ ] —eq_
Apayang °
dimaksud dengan - 5 P Lo
Relasi himpunan 8801
A ke himpunan B? '
Apakah setiap
* o fungsi k
° gsi merupakan
Y P R RN N T relasi? ol
e
)&
*_ .

Hasil revisi prototipe I kemudian disebut sebagai prototipe II yaitu prototipe yang siap diujicobakan pada
sekolah penelitian. Proses uji coba dilakukan dalam 3 tahapan yaitu uji coba terbatas, ujia lapangan I
dilaksanakan di kelas VIII B dengan anggota sebanyak 30 orang siswa dan uji coba lapangan II dilakukan di kelas
VIII D dengan anggota sebanyak 30 orang siswa. Uji coba terbatas dilakukan pada 30 orang siswa kelas VIII
dengan kemampuan heterogen yang dipilih secara acak. Tujuan dilaksanakannya uji lapangan bertujuan untuk
mendapatkan gambaran keterlaksanaan permainan matematika yang dikembangkan.

Dalam uji coba ini dilakukan teknik penilaian seperti observasi dan angket, yang kemudian digunakan
untuk merevisi prototipe Il sehingga diperoleh prototipe I1I. Adapun hasil revisi setelah uji coba terbatas adalah
sebagai berikut.

Tabel 3. Revisi Hasil Uji Coba Terbatas

Kesalahan Hasil Revisi
Waktu yang diberikan untuk mengerjakan tiap =~ Memperpanjang waktu untuk mengerjakan tiap soal
soal pada permainan matematika cenderung pada permainan matematika sehingga siswa dapat
singkat sehingga siswa tidak dapat mengerjakan mengerjakan seluruh soal yang diberikan secara
soal secara maksimal. maksimal.

Berdasarkan perbaikan yang telah dilakukan, prototipe III diujicobakan kembali. Hasil uji coba prototipe
III selanjutnya disebut uji coba lapangan I. Fokus dari uji lapangan I adalah meningkatkan kualitas produk dari
segi keefektifan dan kepraktisan. Uji coba lapangan 1 dilaksanakan pada siswa kelas VIII B yang beranggotakan
30 orang siswa.

Selama pelaksanaan uji coba lapangan I dilakukan pengamatan untuk melihat keterlaksanaan penggunaan
permainan dalam proses pembelajaran yang melibatkan guru dan peneliti. Pada akhir pertemuan uji coba
lapangan I, siswa dan guru mengisi angket respon yang telah disediakan mengenai media pembelajaran yang
dikembangkan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari permainan matematika yang dikembangkan.
Berdasarka analisis angket respon siswa, diperoleh nilai kepraktisan sebesar 80,93%. Sedangkan berdasarkan
analisis angket respon guru, diperoleh nilai kepraktisan permainan matematika adalah 82%. Selain itu siswa juga
mengisi angket motivasi belajar siswa untuk mengetahui keefektifan media permainan matematika. Berdasarkan
analisis angket motivasi belajar siswa, diperoleh rata-rata skor motivasi belajar siswa pada uji lapangan I adalah

68,93.
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Hasil Uji Coba Lapangan I (Latihan menggambar diagram panah), beberapa siswa masih belum bisa
memahami soal dengan baik sehingga masih ada siswa yang kurang tepat dalam menjawab soal.

. @ 0 . . @ ° . . L J
. Mavri Berlatih . X . Mari Berlatih . Xk . Mari Berlatih . X

{3,57.9). Relasi A ke B diny
duri”. Guanbalas dingram panab dari 1

=1{2,4.5) dan B = [3,57,9). Relasi A ke B dinyatal
X dari”. Gambarlah di 1 dari rel

Gambar 1. Jawaban Siswa yang Kurang Tepat

Seluruh hasil uji coba lapangan I digunakan sebagai bahan untuk merevisi prototipe III. Adapun revisi
permainan matematika dalam uji coba lapangan I adalah memperbaiki kalimat-kalimat pada permainan
matematika yang belum efektif. Beberapa kalimat pada permainan matematika yang direvisi yaitu, kalimat “apa
itu relasi?” diubah menjadi “apa yang kalian pahami tentang relasi?” dan kalimat “apa itu fungsi?” diubah menjadi
“apa yang kamu ketahui tentang fungsi!”. Hasil revisi prototipe III kemudian disebut prototipe IV diujicobakan
kembali pada uji coba lapangan II. Uji coba lapangan II dilaksanakan pada siswa kelas VIII D yang beranggotakan
30 orang siswa untuk melihat keterlaksanaan penggunaan permainan matematika yang dilakukan dengan cara
observasi yang melibatkan siswa, guru dan peneliti. Diakhir pertemuan uji coba lapangan II, siswa dan guru
mengisi angket respon mengenai permainan yang dikembangkan agar dapat mengetahui tingkat kepraktisan dari
permainan matematika. Untuk mengetahui keefektifan permainan, siswa juga mengisi angket motivasi belajar
yang telah disediakan.

Pada tahap ini dilakukan penilaian dari kualitas produk dan proses pembelajaran menggunakan
permainan matematika tersebut. Tahap penilaian dilakukan dengan melaksanakan uji lapangan Il menggunakan
prototipe IV yang dilaksanakan di kelas VIII D yang beranggotakan 30 orang siswa. Diakhir pertemuan pada uji
coba lapangan Il guru mengisi angket respon mengenai permainan matematika yang dikembangkan serta siswa
mengisi angket respon dan angket motivasi agar dapat mengetahui kepraktisan dan keefektifannya. Hasil
penilaian selanjutnya digunakan untuk melakukan perbaikan sehingga diperoleh produk final.

Hasil Uji Coba Lapangan 11, Sebagian besar siswa sudah dapat menggambar diagram panah sesuai dengan
instruksi yang diberikan, namun masih ada beberapa siswa yang belum dapat menggambar diagram panah yang

dimaksud.

’ < - o . ) . o
. Mari Berlatih . X . Mari Berlatih . X
Jika diketabui A = (2,4,5) dan B = (3,5,7,9}. Relasi A ke B dinyat
hubungan*tiga kurangnya dari”. Gambarlah diagram panah dari el
. A B
.® PY «® °
L]
Gambar 2. Jawaban Siswa yang Tepat Gambar 3. Jawaban Siswa yang Kurang Tepat

Validitas yang diuraikan dalam pembahasan ini adalah validitas terhadap modul ajar dan media
permainan matematika. Validasi dilakukan setelah peneliti berhasil mengembangkan permainan matematika
dalam bentuk prototipe 1. Hasil analisis penilaian oleh validator untuk media permainan matematika dapat

dilihat pada tabel berikut.
Tabel 4. Rangkuman Hasil Penilaian dari Validator

Rata-Rata Skor .
No Produk Validator 1 Validator II Rata-Rata Katagori
1 Modul Ajar 3,68 3,69 3,69 Valid
2 Permainan Matematika 3,78 3,83 3,81 Valid

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa nilai validitas produk yang dikembangkan yaitu modul ajar
dan permainan matematika termasuk dalam katagori valid dengan rata-rata skor validitas yaitu 3,69 dan 3,81.
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Untuk memperoleh data mengenai kepraktisan produk yang dikembangkan diukur dari skor angket
respon siswa terhadap permainan matematika interaktif yang dikembangkan dan skor angket respon guru
terhadap media permainan yang digunakan. Berdasarkan hasil angket diperoleh hasil sebagai berikut.

Hasil Respon Siswa terhadap Media Permainan Matematika

Respon siswa terhadap produk yang berhasil dikembangkan dilihat dari hasil pengisian angket respon
siswa terhadap permainan matematika oleh seluruh siswa pada uji coba terbatas, uji coba lapangan I, dan uji
coba lapangan II yang diisi pada setiap akhir kegiatan pembelajaran. Berikut rangkuman hasil yang diperoleh
berdasarkan angket respon siswa.

Tabel 5. Rangkuman Hasil Analisis Data Angket Respon Siswa

No Uiji Coba Nilai Kepraktisan Katagori
1 Terbatas 79,87 Praktis
2 Lapangan | 80,93 Praktis
3 Lapangan II 82,20 Praktis

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa nilai kepraktisan respon siswa pada uji terbatas adalah 79,87%,
pada uji coba lapangan I adalah 80,93%, dan pada uji coba lapangan II adalah 82,20%. Peningkatan nilai terjadi
dikarenakan siswa sudah mulai terbiasa dan mudah dalam memainkan permainan yang diberikan serta guru
semakin baik dalam menjelaskan dan menggunakan media permainan yang dikembangkan. Oleh sebab itu,
dapat dikatakan bahwa kepraktisan media permainan matematika yang dikembangkan dapat dikatakan praktis.

Respon guru terhadap permainan matematika yang dikembangkan dapat dilihat dari hasil pengisian
angket respon guru yang diisi oleh guru setelah pelaksanaan pembelajaran pada uji coba terbatas, uji coba
lapangan I, dan uji coba lapangan II. Adapun rangkuman hasil analisis yang diperoleh dapat dilihat pada tabel
berikut.

Tabel 6. Rangkuman Hasil Analisis Data Angket Respon Guru

No Uji Coba Nilai Kepraktisan Katagori
1 Terbatas 80 Praktis
2 Lapangan [ 82 Praktis
3 Lapangan 11 84 Sangat Praktis

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa nilai kepraktisan pada uji coba terbatas adalah 80%, pada
uji coba lapangan [ adalah 82%, dan pada uji coba lapangan Il adalah 84%. Berdasarkan kriteria yang digunakan,
maka dapat dikatakan pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan I permainan matematika praktis digunakan
oleh guru selama proses pembelajaran. Sedangkan pada uji coba lapangan II permainan matematika sangat
praktis digunakan oleh guru selama proses pembelajaran, hal tersebut dapat dilihat dari nilai kepraktisan angket
respon guru yang berada pada interval 83% - 100%.

Keefektifan Media Permainan Matematika

Efektivitas permainan matematika dapat dilihat berdasarkan tercapainya tujuan pembelajaran dengan
menggunakan permainan matematika yang dikembangkan. Keefektifan permainan matematika dilihat dari hasil
angket motivasi yang diisi oleh seluruh siswa pada uji coba lapangan I dan uji coba lapangan II pada setiap akhir
proses pembelajaran. Adapun rangkuman hasil analisis yang diperoleh dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 7. Rangkuman Hasil Analisis Angket Motivasi Belajar Siswa

No Uji Coba Rata-rata Skor Katagori
1 Lapangan | 68,93 Cukup Tinggi
2 Lapangan II 78,67 Tinggi

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa rata-rata skor motivasi belajar siswa untuk siswa pada uji
coba lapangan I adalah 68,93, dan rata-rata skor motivasi belajar siswa pada uji coba lapangan II adalah 78,67.
Dapat dilihat bahwa rata-rata skor motivasi belajar siswa pada uji coba lapangan II mengalami peningkatan
dibandingkan dengan uji coba lapangan 1.
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Hasil validitas, kepraktisan, dan peningkatan motivasi belajar siswa dalam permainan matematika ini
didukung oleh penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa hasil validitas pemainan Matematika yaitu ahli isi
pembelajaran berkualifikasi baik, ahli desain pembelajaran berkualifikasi baik, ahli media pembelajaran
berkualifikasi sangat baik dan hasil uji hipotesis menyatakan terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar
siswa dalam kemampuan pemahaman konsep matematika sebelum dan sesudah permainan Matematika
dilaksanakan (Apriyantini et al., 2024; Sagala et al., 2023). Permainan edukasi dalam matematika dapat
menyebabkan terjadinya pengembangan karakter siswa, seperti contohnya siswa lebih teliti, jujur, mandiri,
berpikir kritis, dan berpikir kreatif (Reydita et al., 2024). Selain karakter, permainan untuk meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa (Sari et al., 2021).

Adanya permainan dalam pembelajaran Matematika dapat menyebabkankan siswa mampu menyimak
aturan dalam permainan dengan baik, siswa dapat mengatur strategi untuk menjadi pemenang dalam
permainan, siswa menampakan antusias untuk bermain permainan baru, tidak mudah marah dan
mengedepankan sikap selalu sportif meskipun kalah bermain. Hal tersebut menunjukkan bahwa dalam kegiatan
permainan matematika mereka senang akan hal baru dan lebih mementingkan proses daripada hasil (Fitria &
Nugrahanta, 2023; Sari et al., 2021). Dalam kegiatan belajar, diperlukan kegiatan pembelajaran yang dapat
memotivasi siswa. Motivasi dapat diungkapkan sebagai keseluruhan dari daya penggerak di dalam diri siswa yang
menimbulkan, menjamin kelangsungan dan memberikan arah kegiatan belajar, sehingga diharapkan tujuan
dapat tercapai (Himayatia et al., 2022; Sinawang et al., 2023). Aktivitas bermain yang mencakup beragam
permainan dalam pembelajaran, memberikan variasi dalam interaksi dan pengalaman belajar, hal tersebut
dikarenakan panca indra siswa terlbita selama proses pembelajaran, termasuk melihat, mendengar, berbicara,
dan melakukan permainan. Kegiatan ini menjadikan pembelajaran dinamis dan menyenangkan serta siswa
merasakan pengalaman belajar secara holistik (Primativa & Nugrahanta, 2023). Permainan dalam kegiatan
pembelajaran dapat menyebakan siswa yang kurang menyukai Matematika menjadi termotivasi belajar
Matematika. Penggunaan media pembelajaran yang berupa permainan matematika berdampak pada
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, mampu membuat siswa termotivasi dalam melakukan aktivitas
pembelajaran, mulai saat memperhatikan guru menjelaskan materi, saat bekerja kelompok dalam bentuk diskusi
dan sampai pada mengerjakan tugas individu (Primativa & Nugrahanta, 2023; Suarni et al., 2023).

SIMPULAN

Simpulan dalam penelitian ini adalah validitas permainan matematika oleh ke dua ahli memperoleh rata-
rata 3,81 pada kategori valid, nilai kepraktisan respon siswa pada uji terbatas adalah 79,87%, pada uji lapangan
1 80,93%, dan pada uji lapangan 11 82,20%. Sedangkan nilai kepraktisan berdasarkan angket respon guru pada
uji terbatas adalah 80%, pada uji coba lapangan I 82%, dan pada uji coba lapangan II 84%. Rata-rata skor
motivasi belajar siswa pada uji coba lapangan I adalah 68,93, dan rata-rata skor motivasi belajar siswa pada uji
coba lapangan Il adalah 78,67. Hasil Pengembangan karakter siswa dalam penelitian ini dilakukan dengan
pemberian tugas proyek yang dikerjakan secara berkelompok. Saran dalam penelitian ini adalah penelitian
lainnya dapat menyesuaikan permainan dengan karaktersitik siswa dan wilayah setempat dan dikaitkan dengan
materi pembelajaran Matematika lainnya.
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