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Abstract

This research was carried out with the aim of producing gamification teaching material products for
limiting functions and class IX derivatives that met the feasibility criteria, namely valid, practical, and
effective. This research is a development research using the ADDIE development model. The stages of
the ADDIE development model consist of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. Product feasibility assessment using validation sheet instruments, student response
guestionnaires and teacher response questionnaires, as well as learning outcome tests. The collected data
were analyzed by qualitative and quantitative descriptive analysis. The research results obtained are: (1)
Valid, the average validation results for teaching materials, rpp, student and teacher response
guestionnaires and learning outcomes tests are 4.66 which are categorized as valid because they are in
the range of 4<V_a<5. (2) Practical, based on the teacher response questionnaire with an average result
obtained of 91.66% and the student response questionnaire of 91.25% is in the range of 85%
<R _G<100% so that the teacher and student response questionnaire is categorized as very Positive. (3)
Effective, the results of the student learning outcomes test analysis were obtained by 80% classically
complete and were in the high category. Thus, it was concluded that the gamification teaching materials
on the function limit materials and class XI derivatives met the criteria of valid, practical, and effective.
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Abstrak

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh sebuah produk bahan ajar gamifikasi materi
limit fungsi dan turunan kelas 1X yang memenuhi kriteria kelayakan yaitu valid, praktis, dan efektif.
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.
Tahapan model pengembangan ADDIE terdiri dari analysis (analisis), design (rancangan), development
(pengembangan), implementation (penerapan), dan evaluation (evaluasi). Penilaian kelayakan produk
menggunakan instrument lembar validasi, angket respon siswa dan angket respon guru, serta tes hasil
belajar. Data yang dikumpulkan dianalisis dengan analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil
penelitian yang diperoleh yaitu: (1) Valid, rata-rata hasil validasi untuk bahan ajar, RPP, angket respon
siswa dan guru serta tes hasil belajar adalah 4,66 yang dikategorikan valid karena berada pada rentang
4 <V, < 5. (2) Praktis, berdasarkan angket respon guru dengan rata-rata hasil yang diperoleh sebesar
91,66% dan angket respon siswa sebesar 91,25 % berada pada rentang 85% < R; < 100% sehingga
angket respon guru dan siswa dikategorikan Sangat Positif. (3) Efektif, diperoleh hasil analisis tes hasil
belajar siswa sebesar 80% tuntas secara Klasikal dan berada pada kategori tinggi. Dengan demikian,
diperoleh kesimpulan bahwa bahan ajar gamifikasi pada materi limit fungsi dan turunan kelas XI
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah sesuatu hal yang sangat penting dalam meningkatkan sumber daya manusia.
Oleh karena itu, baik pemerintah, masyarakat, lembaga pendidikan, serta seluruh pihak
memiliki tanggung jawab untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Menurut Tatag (2019)
pendidikan adalah proses yang memfasilitasi pembelajaran dan perolehan pengetahuan,
keterampilan, nilai, kebiasaan, dan keyakinan. Dengan pendidikan manusia akan memperoleh
pengetahuan untuk menopang kehidupannya. Pada zaman sekarang ini, pendidikan bukan
hanya sekedar memperoleh pengetahuan atau knowledge, tetapi juga membentuk karakter yang
baik pada siswa serta melatih keterampilan umum siswa. Untuk itu, diperlukam juga kurikulum
yang baik dan sesuai untuk digunakan dalam pendidikan saat ini. Kurikulum adalah alat agar
terwujudnya tujuan pendidikan dan pedoman dalam pembelajaran pada semua jenis dan jenjang
pendidikan (Sukmadinata, 2015).

Berbagai usaha yang dilakukan pemerintah untuk menyesuaikan perkembangan zaman salah
satunya adalah melakukan pengembangan kurikulum, Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
(KTSP) 2006 dikembangkan dan diperbaharui menjadi Kurikulm 2013. Perbedaan kurikulum
KTSP 2006 dengan kurikulum 2013 terletak pada ranah pembelajarannya. Pada kurikulum
2013 terdapat empat kategori kompotensi inti, diantaranya adalah sikap sosial, spiritual,
pengetahuan, dan keterampilan, sehingga hal-hal yang diawasi dan dikembangkan tidak hanya
terpaku pada ranah kognitif saja, tetapi dapat mencakup berbagai aspek lainnya utamanya
dalam pembentukan karakter siswa (Setiadi, 2016). Kurikulum 2013 saat ini digunakan oleh
sekolah-sekolah untuk mencapai tujuan pendidikan. Namun khusus pada mata pelajaran
sebagaimana yang terdapat pada kurikulum KTPS 2006 begitu pula pada kurikulum 2013
utamanya mata pelajaran matematika tidak banyak mengalami perubahan. Perubahan hanya
terjadi pada kompetensi-kompetensi yang menjadi standar pencapaian siswa.

Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib diajarkan di sekolah berdasarkan kurikulum
2013. Matematika dapat diajarkan di sekolah dan perguruan tinggi diseluruh dunia lebih dari
mata pelajaran lainnya (Mohamed & Waheed, 2011). Menurut Nursalam (2013), matematika
merupakan ilmu dasar yang melandasi ilmu pengetahuan lainnya dan juga bermanfaat di setiap
aspek kehidupan. Dengan demikian, sangat diperlukan matematika diajarkan sejak sekolah
dasar agar siswa dapat melatih kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif.
Tidak hanya itu, tetapi melalui pembelajaran matematika membantu siswa dalam membentuk
karakter yaitu terbiasa dalam bekerja sama. Irawan dan Surya (2017) berpandangan bahwa
terdapat lima alasan mengapa matematika perlu untuk diajarkan, yaitu (1) melalui matematika
membantu siswa untuk belajar berpikir secara objektif dan logis; (2) melalui matematika
membiasakan siswa untuk memecahkan masalah; (3) melalui matematika siswa dapat
mengetahui pola dan relasi serta dapat merampatkan pengalaman yang didapatkan; (4) melalui
matematika siswa dapat mengembangkan kreativitas; dan (5) melalui matematika dapat
meningkatkan kesadaran dalam hal pengembangan budaya.

Namun kenyataan yang terjadi di sekolah sampai saat ini adalah mata pelajaran matematika
masih memberikan “ketakutan” tersendiri bagi siswa. Ketakutan belajar matematika
disebabkan masalah sumber belajar yang masih belum sepenuhnya terpenuhi. Banyak guru
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yang masih kesulitan menemukan buku sebagai bahan belajar yang baik. Buku-buku yang
tersedia hanya berupa buku paket yang sebagian besar dengan susunan yang serampangan dan
beberapa masih ada yang salah konsep. Oleh karena itu, pengadaan buku sebagai sumber belajar
dengan ciri khas pembentukan karakter serta memiliki kualitas yang lebih baik sangat
diperlukan. Guru dapat menggunakan bahan ajar pada proses pembelajaran yang merupakan
salah satu sumber belajar (Kamarullah, 2017).

Ada beberapa alasan mengapa guru harus mengembangkan bahan ajar. Bahan ajar adalah faktor
penting dalam meningkatkan hasil belajar, sehingga perancangan bahan ajar tidak dapat
dilakukan tanpa perencanaan yang matang. Selain itu, seorang pendidik professional
diharapkan dapat memiliki kompetensi dalam mengembangan bahan ajar dengan berpatokan
pada mekanisme serta karakteristik lingkungan sosial siswa. Kriteria bahan ajar yang baik
adalah memenuhi fungsinya, yaitu disusun secara spesifik dan terperinci, terdapat langkah-
langkah pembelajaran yang sistematis, serta dapat digunakan secara mandiri oleh siswa sesuai
dengan kebutuhan yang diinginkan (Daries, 1981). Adapun untuk dapat menghasilkan hasil
belajar yang lebih baik, maka guru harus lebih kreatif dalam menciptakan suasana pembelajaran
agar lebih menyenangkan serta diapresiasi oleh siswa. Oleh karena itu, diperlukan suatu model
pembelajaran agar suasana di kelas lebih terencana dan siswa dapat berinteraksi satu sama lain
untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif. Dengan demikian, mengoptimalkan
pembelajara di dalam kelas dipercaya dapat memperoleh hasil belajar yang lebih maksimal
(Harahap, 2017).

Berdasarkan peninjauan langsung yang dilakukan di SMAN 13 Gowa kelas XI diperoleh
informasi bahwa bahan ajar yang ada di sekolah tersebut berupa buku paket sangat terbatas
ketersediaannya, padahal bahan ajar ini digunakan untuk menunjang proses pembelajaran
matematika. Oleh karena itu pendidik menggunakan metode ceramah dalam pembelajaran.
Diketahui pula bahwa kurangnya waktu mengakibatkan pendidik belum pernah
mengembangkan bahan ajar matematika. Selain itu, beliau juga mengatakan bahwa peserta
didik terlalu pasif pada saat mengikuti pembelajaran, sehingga dibutuhkan solusi untuk
memancing peserta didik menjadi aktif dalam pembelajaran. Melalui peninjauan ini, diperoleh
informasi dari sudut pandang siswa bahwasanya matematika sangat membosankan dalam hal
pelajaran. Alasannya siswa berpandangan demikian, diketahui karena belum ada bahan ajar
yang mendukung keinginan belajar siswa serta dapat mendorong siswa untuk belajar. Peserta
didik menginginkan bahan ajar yang memuat banyak gambar-gambar. Selain itu, peserta didik
lebih suka belajar jika pembelajaran dilaksanakan dengan metode permainan dibandingkan
dengan pembelajaran yang kaku sehingga membuat peserta didik menjadi bosan.

Materi pelajaran matematika kelas XI semester genap diantaranya adalah limit fungsi dan
turunan. Fakta di lapangan ditemukan bahwa pada materi limit fungsi dan turunan, hanya
memuat tulisan dan bilangan yang membuat peserta didik tidak tertarik untuk mempelajarinya.
Selain itu, peserta didik merasa kesulitan memahaminya karena materi saling berkaitan satu
sama lain, sehingga peserta didik diharuskan untuk memahami materi sebelumnya untuk dapat
memahami materi selanjutnya. Hal ini terbukti dari data yang diberikan guru bahwa pencapaian
hasil ulangan harian materi limit fungsi dan turunan kelas XI tahun ajaran 2019-2020, 55%
peserta didik rata-rata memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dimana
nilai KKM yang ditetapkan adalah 72.

Berdasarkan permasalahan tersebut, bahan ajar yang ada di sekolah perlu dilakukan pembaruan
utamanya dalam hal tampilan. Tampilan menarik yang dapat dicoba pada bahan ajar yaitu
dengan gamifikasi. Bahan ajar gamafikasi merupakam bahan ajar yang mengkhususkan adanya
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game ketika digunakan, serta materi pembelajaran disajikan dalam bentuk gambar. Isi dari
bahan ajar untuk materi pembelajaran berupa pertanyaan serta percakapan yang berkaitan
dengan pemaparan maksud dari gambar tersebut serta menguraikan permasalahan atau
peristiwa yang mesti dipecahkan (Rembulan & Putra, 2018).

Bahan ajar dengan gamifikasi ini adalah suatu inovasi baru yang dikembangkan dengan langkah
yang tepat untuk menarik keinginan dan mendorong siswa untuk terus belajar serta
memudahkan siswa untuk memahami materi-materi pelajaran sehingga dapat memaksimalkan
hasil belajarnya, karena memuat banyak gambar-gambar percakapan sebagai materi
pembelajaran dan dilengkapi dengan game dalam bentuk pertanyaan. Kebaharuan antara bahan
ajar gamifikasi dengan yang sebelumnya pertama, bahan ajar ini dikembangkan dengan dua
materi yaitu limit fungsi dan turunan sebelumnya hanya mengembangkan pada satu materi saja.
Kedua, isi dari bahan ajar lebih lengkap seperti cover depan, petunjuk penggunaan bahan ajar
gamifikasi, papan skor, KD dan indikator pencapaian kompotensi, peta konsep, math info,
uraian materi, latihan soal, soal level yang diletakkan di akhir, daftar pustaka dan riwayat
penulis serta cover belakang. Ketiga, bahan ajar ini di desain dengan tampilan menarik, dinamis
dan siswa dapat menguasai kompotensi yang sedang dipelajari dengan mudah, sederhana dan
bermakna.

Terkait dengan penelitian ini, peneliti sebelumnya yaitu Kristiadi & Mustofa (2017)
menyatakan bahwa manfaat dari gamifikasi adalah dapat memotivasi siswa dalam belajar serta
melibatkan siswa secara aktif pada proses pembelajaran, sehingga hasil belajar yang diperoleh
dapat meningkat. Penelitian Papp (2017), dalam penelitiannya gamifikasi memberikan efek
dalam peningkatan motivasi dan pembelajaran siswa sekolah dasar dan perguruan tinggi.
Sedangkan penelitian Prasetyo, Destya, dan Rizky (2016) menurutnya gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi, minat belajar, dan menghibur pengguna untuk belajar al-Qur’an.

METODE

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) yaitu penelitian
dimana akan dihasilkan sebuah produk sebagai akhir dari proses penelitian. Proses penelitian
menggunakan sebuah model, dalam hal ini adalah model pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ADDIE terdiri dari 5 tahapan yaitu analisis, perancangan, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Alasan dipilihnya model ADDIE adalah karena menggambarkan
proses pengembangan yang sederhana dan mencakup lima tahapan berurutan secara sistematis
dan interaktif (Sugiarsana, 2015). Berikut prosedur pengembangan dengan model
pengembangan ADDIE.

Analysis

{Analisis)

A
Implementation Evaluation Design
(Implementasi) (Evaluasi) (Perencanaan)

-~

Development
(Pengembangan)

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE
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Subjek penelitian adalah siswa kelas XI Semester Genap di SMAN 13 Gowa. Subjek akan
menguji coba produk bahan ajar untuk menilai apakah bahan ajar memenuhi kriteria. Instrumen
penelitian yang digunakan terdiri atas lembar validasi, angket respon guru dan siswa serta tes
hasil belajar. Data yang terkumpul kemudian dianalisis. Analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu analisis kevalidan dari lembar validasi, analisis kepraktisan dari angket
respon guru dan angket respon siswa, dan analisis keefektifan dari tes hasil belajar. Menurut
Hobri (2010), kriteria pengkategorian kevalidan adalah:

Tabel 1. Kriteria Pengkategorian Kevalidan

Rentang Skor Kriteria
Va=5 Sangat Valid
4<V,<5 Valid
35V, <4 Cukup Valid
2<V, <3 Kurang Valid
0y, <2 Tidak Valid

Kepraktisan diukur berdasarkan hasil angket respon siswa atau guru. Dari angket yang telah
diisi oleh siswa dan guru, respon yang diberikan menggunakan skala likert dengan 4 pilihan
jawaban yang diberikan kepada responden. Pilihan jawaban tersebut yaitu “Sangat Setuju”
(SS), “Setuju” (S), “Tidak Setuju” (TS), dan “Tidak Sangat Setuju” (STS). Sementara menurut
Nurhusain (2012), kriteria pengkategorian tes hasil belajar adalah sebagai berikut.

Tabel 2: Kriteria Pengkategorian Hasil Belajar

Kemampuan Skor Kategori
85%-100% 85-100 Sangat Tinggi
65%-84% 65-100 Tinggi
55%-64% 55-64 Sedang
35%-54% 35-54 Rendah

0% - 34% 0-34 Sangat Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Tahap Analisis (Analysis) menjadi tahap pertawa dari model pengembangan ADDIE. Tahap
awal yang dilaksanakan adalah analisis berupa analisis kurikulum, analisis siswa dan analisis
kebutuhan. Hasil analisis kurikulum diperoleh bahwa di SMAN 13 Gowa menggunakan
kurikulum 2013. Oleh karena itu, bahan ajar ini disusun sesuai kompotensi dasar (KD) pada
silabus kurikulum 2013. Langkah analisis siswa dengan adanya analisis siswa ini akan diketahui
karakteristik siswa dalam pembelajaran matematika, sehingga bahan ajar yang dikembangkan
dapat sesuai dengan kemampuan kognitif dan tingkat berfikir siswa. Tahap akhir dari analisis
ini adalah analisis kebutuhan untuk mengetahui apa saja kebutuhan siswa dalam pembelajaran.

Setelah peneliti menganalisis di sekolah tersebut diperoleh hasil, bahan ajar yang digunakan di
sekolah tersebut hanya buku paket yang disediakan sekolah dimana buku tersebut hanya
memuat tulisan dan bilangan, sementara siswa lebih menyukai membaca buku yang berisi
banyak gambar serta lebih berwarna. Ketersediaan buku paket matematika di perpustakaan
sekolah sangat terbatas. Oleh karena itu guru menggunakan metode ceramah dalam
pembelajaran. Pada saat pembelajaran, siswa masih aktif bermain tanpa memperhatikan apa
yang disampaikan oleh gurunya, sehingga masih banyak siswa yang hasil belajarnya belum
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memenuhi nilai kriteria ketuntasan minimal atau KKM, khususnya pada materi limit fungsi dan
turunan.

Oleh karena itu, untuk menyelesaikan masalah yang ditemui diperlukan sebuah pengembangan
bahan ajar untuk materi limit fungsi dan turunan. Bahan ajar tersebut didesain dengan bentuk
gamifikasi. Elemen terpenting dalam gamifikasi adalah bagaimana mempromosikan permainan
berfikir, mengubah dari aktivitas sehari-hari menjadi kesempatan untuk belajar dan
berkembang (Sambung, Sihkabuden, & Ulfa, 2017). Penjelasan yang lebih luas tentang
gamifikasi yaitu dengan konteks game ketika digunakan dan pada konteks non-game teknik
desain tetap menggunakan game (Sitorus, 2017). Gamifikasi memiliki konsep belajar dengan
tampilan dan penyajian materi bahan ajar berupa gambar dengan isi pertanyaan atau
percakapan. Pernyataan atau percakapan tersebut menguraikan masalah atau kejadian yang
mesti diselesaikan oleh siswa sebagai bahan materi pembelajaran (Farida, Khoirunnisa, &
Putra, 2018).

Tahap selanjutnya yaitu tahap Perancangan (Design). Tahap perancangan adalah tahap dimana
peneliti merancang bahan ajar gamifikasi pada materi limit fungsi dan turunan, antara lain
memilih ide, menjabarkan sub-sub materi berdasarkan silabus, membuat rancangan sampul,
mengumpulkan gambar untuk pembuatan bahan ajar, membuat desain atau tampilan isi bahan
ajar gamifikasi. Kemudian melakukan pengeditan dari bahan ajar yang telah dibuat. Selain itu,
peneliti juga sudah mulai merancang RPP, angket respon guru, angket respon siswa dan tes
hasil belajar. Rancangan pengembangan bahan ajar gamifikasi sebagai media pembelajaran
yang dikembangkan dapat dilihat pada gambar berikut ini.

~ UIMIT FUNGSI DAN TURUNAN

\.
@@Qﬁ@

B Wahyu Anggraeni

Gambar 2. Tampilan Cover Bahan Ajar Gamifikasi

KELAS XI I
MA/SMA I

PETUNJUK PENGGUNAAN BAHAN AJAR GAMIFIKAST

Tsi dalam bahan ojar i disusun dengan sisTematika yang unik. sehingga mempermudoh siswa dolam mempeiajon mater yong

ateri dilengkapi dengan contoh soal untuk memper jelas konsep yang dipelajar

Poda bagian ini memudshkon pengguna mengetahui apa yang ingin dicapai selama mempelajori materi yang disajikan

dolom bohan cjor
2. Peta Konsep
Peta konsep berisikan ringkason mater: yong tersusun dolom bentuk peto, cukup dengan membaca peto konsep moka
guru atoupun siswa tahu apa yang oda dalom bahan ajor atou materi yong terdapat dalom bahon ajor. Peta konsep
dibuat dimoksudkon untuk mempermudoh pemboca dolom memoham: secors fepat fentang moteri yong oda dalom

bahan ojar
3. Papen Skor

Podo bagain ini terdiri atas nomo, level, dan fotol skor yong okon diperoleh. Pepan skor digunokan untuk jo-beda. Nilai setiap diomond odaloh 100

membandingkan hasil beloyor antaro siswa.
4. Info Matemetika

ek bt Yo k 2 “ e —_ 6. Skor minimal 75. Apabila skor yang diperoleh belum cukup maka permainan dopat diulang dori awal kemudian pecahkan

p level.

bahasan yang bersangkutan. masaloh yong belum diselesaikan sehingga mendapat tambahan diamond untuk memperbaiki skor.
5. Materi

Podo bagian materi berisikon berbogai mocam penjelasan. Referensi materi diombil dari berbogol macom buku

pedoman yang boik dan sudeh teruji. Penulis menyajikan ulong teori-teori dalom buku ke dalom bahon ojor dengan

tampilon yang berbeda tanpa mengurang: maksud atou is dari konsep tersebut

Gambar 3. Tampilan Petunjuk Bahan Ajar Gamifikasi
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Gambar 4. Tampilan Materi dalam Bahan Ajar Gahfwifikasi

PP P P <P
o e - o 1) So Levei ¢

L)) sol Level ¢

Gambar 5. Témpilan Point (Diamond) dalam Bahan Ajar Gamifikasi

Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan (Development). Pada tahap pengembangan,
perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan kemudian divalidasi. Bahan ajar, RPP,
angket respon guru dan siswa serta tes hasil belajar yang telah dibuat perlu mendapatkan
persetujuan pembimbing sebelum melangkah pada tahap validasi. Validasi dilakukan oleh 4
tim ahli (validator) yang terdiri atas dua dosen Pendidikan Matematika UIN Alauddin Makassar
dan dua guru mata pelajaran Matematika di SMAN 13 Gowa. Berikut tabel hasil penilaian para
tim ahli:

Tabel 3. Hasil Validasi Tim Ahli

No. Perangkat yang divalidasi Rata-rata Kategori
1 Bahan Ajar 4,62 Valid
2 RPP 4,64 Valid
3 Angket Respon Guru 34,63 Valid
4 Angket Respon Siswa 4,73 Valid
5 Tes Hasil Belajar 4,68 Valid
Rata-Rata 4,66 Valid

Berdasarkan tabel di atas terhadap analisis penilaian oleh tim ahli diperoleh hasil bahwa seluruh
komponen perangkat pembelajaran memenuhi kriteria valid serta nilai rata-rata kevalidan
secara kesuluruhan yaitu 4,66 dan berada pada kategori valid.

Tahap selanjutnya yaitu tahap implementasi (Implementation). Setelah perangkat pembelajaran
yang dikembangkan dikatakan layak berdasarkan penilaian tim ahli maka tahapan selanjutnya
adalah implementasi yaitu melakukan uji coba produk. Uji coba dilakukan oleh siswa yang
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bertujuan untuk mengetahui produk yang dikembangkan telah memenuhi kriteria praktis dan
efektif. Uji coba dilaksanakan dari tanggal 17 Februari-04 Maret 2021. Adapun perincian
pelaksanaan uji coba adalah sebagai berikut.

Tabel 4. Alokasi Waktu Pelaksanaan Uji Coba

No. Hari/Tanggal Pukul (WITA) Jenis Kegiatan

1 Rabu, 17 Februari 2021 07.30-09.30 Prose Pembelajaran

2 Kamis, 18 Februari 2021 11.15-13.15 Prose Pembelajaran

3 Rabu, 24 Februari 2021 07.30-09.30 Prose Pembelajaran

4 Kamis, 25 Februari 2021 11.15-13.15 Prose Pembelajaran

5 Rabu, 03 Maret 2021 07.30-09.00 Prose Pembelajaran

6  Kamis, 04 Maret 2021 11.15-13.15 ~ femberian  THB  dan

Pengisian Angket Respon

Pelaksanaan pembelajaran dilakukan sebanyak 6 pertemuan dimana pada pertemuan 1 sampai
5 dilakukan proses pembelajaran dengan memakai bahan ajar gamifikasi melalui aplikasi zoom.
Dan pada pertemuan keenam yaitu pemberian tes hasil belajar (THB) pada siswa melalui
aplikasi zoom yang dikerjakan secara individu dan close book. Soal THB yang diberikan
sebanyak 5 nomor soal essai. Setelah itu, jawaban tes hasil belajar di foto kemudian dikirim
melalui aplikasi whatsapp dari siswa ke peneliti. Selanjutnya terakhir pemberiaan angket
kepada siswa. Kepraktisan adalah kemudahan yang dirasakan oleh pengguna. Tingkat
kepraktisan diukur menggunakan angket respon guru dan siswa. Berikut tabel analisis data
kriteria kepraktisaan:

Tabel 5. Hasil Analisis Data Kriteria Kepraktisan

No. Komponen Kriteria Kepraktisan Rata-rata (%) Kategori

1 Respon Siswa 91,25 Sangat Positif

2 Respon Guru 91,66 Sangat Positif
Rata-rata 91,66 Sangat Positif

Pada tabel 5 di atas diketahui rata-rata hasil respon siswa sebesar 91,25% dengan 8 aspek
penilaian. Sementara rata-rata hasil respon guru sebesar 91,66% dengan 9 aspek penilaian.
Masing-masing angka tersebut berada pada kategori sangat positif. Oleh karena itu,
disimpulkan bahwa bahan ajar gamifikasi telah memenuhi kriteria kepraktisan. Selanjutnya,
data keefektifan dilihat berdasarkan hasil analisis tes hasil belajar. Berikut persentase
ketuntasan belajar siswa dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 6. Deskripsi Ketuntasan Pencapaian Tes Hasil Belajar

No. Skor Ketegori Frekuensi Persentase
1 =75 Tuntas 8 80%
2 <75 Tidak Tuntas 2 20%

Dari table 4 diperoleh informasi bahwa sebesar 80% siswa mencapai ketuntasan belajar.
Berdasarkan hasil tersebut maka ketuntasan belajar untuk siswa kelas XI IPA 2 SMAN 13
Gowa mencapai kategori tinggi karena berada pada interval 75%-90%. Oleh karena itu,
disimpulkan bahwa bahan ajar gamifikasi yang dikembangkan telah memenuhi kriteria
keefektifan.

Tahap selanjutnya yaitu tahap evaluasi (Evaluation). Tahap Evaluasi adalah tahap terakhir yang
dilaksanakan peneliti yaitu memperbaiki bahan ajar berdasarkan respon siswa dan guru mata
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pelajaran matematika. Akan tetapi, pada penelitian ini tidak ada yang diubah secara signifikan
karena secara garis besar telah memenuhi kriteria kelayakan. Perbaikan hanya dilakukan pada
gambar-gambar yang digunakan untuk disesuaikan dengan gambar yang selayaknya untuk
siswa SMA.

Pembahasan

Bahan ajar dengan gamifikasi yang telah dikembangkan dapat menjadi alternative dalam
pembelajaran untuk menciptakan suasana yang dapat mengaktifkan siswa maupun guru dalam
belajar serta dapat menjadi pembelajaran yang menyenangkan. Bahan ajar ini dikemas
sedemikian rupa dan menampikan banyak gambar-gambar percakapan sebagai materi
pembelajaran yang dapat memotivasi dan menarik minat belajar siswa sehingga mampu
meningkatkan hasil belajar siswa. Bahan ajar gamifikasi ini menawarkan inovasi baru media
pembelajaran yang berbentuk buku, selain terdapat soal latihan juga terdapat soal level yang
mendorong siswa lebih gigih dalam mengikuti kegiatan proses belajar mengajar. Hal ini sesuai
dengan teori yang dikemukakan oleh Hernawan, Herri, Permasih, dan Dewi (2012) bahwa
stimulasi yang diberikan melalui ilustrasi yang menarik dengan desain yang sistematis akan
dimanfaatkan oleh siswa sebagai sumber belajar.

Rahman, Abdul, et al. (2018) menjelaskan bahwa dengan menggunakan elemen-elemen
permainan tertentu, gamifikasi dapat membawa hasil positif bagi pembelajaran siswa dan itu
harus diterapkan secara luas oleh guru dalam proses belajar mengajar. Lister (2015), juga
menyatakan dengan adanya sistem poin, lencana, prestasi, seta level dalam bahan ajar dengan
unsur gamifikasi memiliki pengaruh yang positif pada motivasi siswa sehingga prestasi belajar
dapat meningkat. Komponen-komponen yang terdapat dalam bahan ajar gamifikasi pada materi
limit fungsi dan turun terdiri dari game yang meliputi rules atau SOP yaitu aturan dalam
menggunakan bahan ajar gamifikasi, percobaan yang tak terbatas sehingga siswa dapat
mengulang pembelajaran, challenges yaitu sebuah tantangan yang berbentuk pertanyaan yang
mesti diselesaikan agar memperoleh point, point yaitu skor yang dikumpulkan, progressing
yaitu taktik untuk dapat melangkah ke level berikutnya, level yaitu tingkatan dengan kesulitan
soal yang berbeda disusun berdasarkan urutan sub bab materi. Setiap level terdiri dari 3 soal.
Selain itu, terdapat rewards yaitu point berupa diamond. Diamond yang terkumpul akan diganti
dengan nilai berdasarkan pencapaian yang diperoleh. Terdapat pula papan skor, yaitu
menampilkan hasil dari seluruh siswa sehingga semua siswa dapat termotivasi untuk berlomba
memperoleh nilai yang tertinggi.

Menurut penelitian Jusuf (2016), menjelaskan bahwa siswa akan merasa senang serta
termotivasi ketika pembelajaran menggunakan gamifikasi. Dengan demikian, dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian Wastari (2018), menjelaskan bahwa hasil belajar
siswa meningkat ketika menggunakan model pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi.
Pada penelitian tersebut juga membandingkan dengan metode ceramah dan latihan. Hasilnya
menunjukkan bahwa gamifikasi lebih efektif. Sementara itu, penelitian Reichelt (2015),
menyatakan ketika menerapkan gamifikasi terjadi peningkatan skor yang signifikan karena
dalam gamifikasi terdapat aturan dimana siswa tidak dapat menaikkan level permainan ketika
belum menguasai dan memenuhi target setidaknya 80% nilai kuis. Oleh karena itu, siswa akan
lebih bersemangat dalam belajar untuk menguasai materi agar dapat menaikkan level
permainan. Dengan demikian, hal ini meningkatkan penguasaan dan pencapaian siswa.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan diperoleh informasi yaitu beberapa kelebihan dari bahan
ajar gamifikasi yang dikembangkan, yaitu pertama, bahan ajar ini dikembangkan dengan dua
materi yaitu limit fungsi dan turunan sebelumnya hanya mengembangkan pada satu materi saja.
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Kedua, isi dari bahan ajar lebih lengkap seperti petunjuk penggunaan bahan ajar gamifikasi,
papan skor, KD dan indikator pencapaian kompotensi, peta konsep, math info, uraian materi,
latihan soal, soal level yang diletakkan di akhir, daftar pustaka dan riwayat penulis serta cover
belakang. Ketiga, bahan ajar ini di desain dengan tampilan menarik, dinamis dan siswa dapat
menguasai kompotensi yang sedang dipelajari dengan mudah, sederhana dan bermakna.
Namun, selain memiliki kelebihan pada bahan ajar gamifikasi juga memiliki beberapa
kekurangan diantaranya adalah bahan ajar yang dikembangkan tanpa menggunakan
pendekatan. Selain itu, bahan ajar masih dalam bentuk media cetak. Harapan kedepannya untuk
penelitian lebih lanjut dapat diperbarui dalam bentuk media elektronik.

KESIMPULAN

Kesimpulan dalam penelitian ini yaitu (1) bahan ajar yang telah dikembangkan berupa bahan
ajar gamifikasi pada materi limit fungsi dan turunan telah memenuhi kriteria kelayakan yaitu
valid, praktis, dan efektif untuk digunakan; (2) penilaian valid berdasarkan penilaian tim ahli
terhadap perangkat pembelajaran sebesar 4,66 yang telah memenuhi kriteria validitas; (3)
penilaian praktis berdasarkan respon siswa sebesar 91,25% dan guru sebesar 91,66%
memberikan hasil yang positif; (4) penilaian efektif berdasarkan tes hasil belajar yang telah
memenuhi ketuntasan sebesar 80% yang termasuk kategori tinggi. Oleh karena itu, bahan ajar
tersebut telah memenuhi kriteria kelayakan dan siap untuk digunakan pada pembelajaran.
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