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PEDOMAN TRANSLITERASI

Pedoman transliterasi yang digunakan dalam penulisan skripsi ini berdasarkan
Keputusan Bersama Nomor Menteri Agama Republik Indonesia. 158 Tahun 1987
dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 0543b/U/1987.
Transliterasi ini digunakan untuk menulis kata-kata Arab yang belum diadopsi ke
dalam bahasa Indonesia.Terdapat kata Arab yang diadopsi ke dalam bahasa
Indonesia, sebagaimana tercantum dalam Kamus Linguistik atau Kamus Besar

Bahasa Indonesia (KBBI). Secara umum pedoman transliterasi sebagai berikut:

1. Konsonan
Fonem-fonem konsonan bahasa arab yang dalam sistem tulisan Arab
dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan
dengan huruf, sebagian dilambangkan dengan tanda, sebagian lagi
dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus.
Dibawah ini daftar huruf Arab dan transliterasi dengan huruf latin.

Huruf Nama Huruf Latin Keterangan
Arab
| Alif Tidak Tidak dilambangkan
dilambangkan
o Ba B Be
< Ta T Te
& Sa S Es (dengan titik di
atas)
d Jim J Je
d Ha h Ha (dengan titik di
bawah)
d Kha Kh Ka dan ha
4 Dal D De
3 Zal Z Zet (dengan titik di
atas)
J Ra R Er




J Zai Z Zet
o Sin S Es
S Syin Sy Es dan ye
ol Sad $ Es (dengan titik di
bawah)
ol Dad d De (dengan titik di
bawah)
] Ta t Te (dengan titik di
bawah)
) Za z Zet (dengan titik di
bawah)
I ‘ain ’ Koma terbalik (di
atas)
¢ Ghain G Ge
< Fa F Ef
it Qaf Q Qi
d Kaf K Ka
J Lam L El
p Mim M Em
o Nun N En
3 Wau AV We
® Ha H Ha
s Hamzah Apostrof
¢ Ya Y Ye
2. Vokal
Vokal Tunggal Vokal Rangkap Vokal Panjang
i=a | =
=1 ol = ai &)
i=u SJ=au o
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ABSTRAK

Ananda, Kemuning Tria. 2024. Pengaruh Metode Pembelajaran Game-Based
Learning Melalui Question Serenade Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi
Barisan dan Deret. Skripsi Program Studi Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah
dan Illmu Keguruan UIN K.H Abdurrahman Wahid Pekalongan. Dosen
Pembimbing: Nalim, M.Si.

Kata Kunci: Game-Based Learning, Hasil Belajar Siswa, Metode Pembelajaran

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas metode pembelajaran
Game Based Learning (GBL) menggunakan question serenade dalam
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa di kelas XI MIPA MAN 1 Brebes. Latar
belakang penelitian ini berfokus pada pentingnya inovasi dalam pembelajaran,
terutama di era digital, di mana siswa cenderung lebih tertarik pada pendekatan
yang interaktif dan menyenangkan. Game Based Learning terbukti mampu
menciptakan suasana belajar yang menarik, sehingga siswa lebih aktif dalam
pembelajaran.

Rumusan masalah penelitian ini: 1) Bagaimana keaktifan siswa terhadap
penggunaan metode pembelajaran game-based learning dalam memahami konsep
barisan dan deret? 2) pakah ada perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar siswa
antara penggunaan pembelajaran game-based learnina dan metode konvensional
pada materi barisan dan deret? Dengan tujuan peneliti untuk mengevaluasi sejauh
mana efektivitas penggunaan metode pembelajaran game-based learning dalam
meningkatkan pencapaian belajar siswa dalam materi barisan dan deret di kelas
tersebut. Di samping itu peneliti ingin meneliti apakah pembelajaran dengan
menggunakan game-based learning lebih efektif dibandingkan metode
konvensional.

Metode penelitian yang diterapkan adalah desain quasi eksperimental, yang
melibatkan dua kelas: kelas eksperimen XI MIPA 3 yang menerapkan game
question serenade dan kelas kontrol XI MIPA 4 yang menggunakan metode
pembelajaran konvensional. Sebelum dan sesudah proses pembelajaran, siswa
menjalani pre-test dan post-test untuk mengukur peningkatan hasil belajar.

Hasil analisis menunjukkan perbedaan signifikan antara kedua kelompok,
dengan rata-rata post-test kelas eksperimen mencapai 74,76, sementara kelas
kontrol hanya 57,71. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan GBL, khususnya
melalui permainan question serenade, tidak hanya meningkatkan pengetahuan
siswa tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menyenangkan, serta mendorong kerja sama dan keterampilan sosial di antara
siswa.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Salah satu faktor terpenting bagi sebuah kemajuan bangsa dan
negara ialah pendidikan. Dilihat dari berbagai permasalahan yang terjadi
pada masa ini menuntut kita agar cepat beradaptasi dan menentukan solusi
dengan Perspektif yang berbeda, sehingga diperlukan kemampuan berpikir
nalar yang logis dan analitis dalam memecahkan masalah yang tinggi untuk
menghadapi permasalahan tersebut. Hal ini dapat dikembangkan melalui
pendidikan matematika (Yani, 2019).

Menurut Somakim, tujuan pendidikan matematika di sekolah adalah
untuk menyiapkan siswa untuk berpikir sistematis, kreatif, rasional, dan
memecahkan masalah dan menarik kesimpulan (Sihombing, 2021). Hal ini
memungkinkan siswa untuk meningkatkan kemampuan berpikir mereka
dan memahami masalah dalam kehidupan sehari-hari dan matematika.

Namun, permasalahan di Indonesia yang masih belum terselesaikan
salah satunya yakni hasil belajar matematika. Hasil Program Penilaian
Siswa Internasional (PISA) 2022 menunjukkan bahwa siswa di banyak
negara, termasuk Indonesia, memiliki kemampuan matematika yang
rendah. Dari 81 negara yang diuji, Indonesia menduduki posisi ke-68.
Sekitar 71% siswa di Indonesia gagal mencapai kompetensi minimum
matematika. Berdasarkan persentase tersebut, dapat diartikan bahwa banyak

siswa di Indonesia menghadapi kendala saat menggunakan kemampuan



matematika mereka untuk memecahkan masalah. (KEMENDIKBUD,
2020)

Fakta di lapangan mengindikasikan bahwa keterampilan untuk
menyelesaikan permasalanah matematika siswa Indonesia cenderung
kurang, sebagaimana terungkap dalam hasil Trend in International
Mathematics and Science Study (TIMSS) 2015. Di dalam penelitian
tersebut, hasil matematika siswa Indonesia menduduki posisi 45 dari total
50 negara. TIMSS mengategorikan hasil penelitian dalam empat tingkatan,
yaitu rendah, menengabh, tinggi, dan lanjutan. Dari hasil tersebut, 43% siswa
Indonesia dapat menyelesaikan soal pada tingkat rendah, 15% pada tingkat
menengah, sedangkan hanya 2% yang mampu menyelesaikan soal pada
tingkat tinggi, tanpa adanya siswa yang dapat menyelesaikan soal pada
tingkat lanjutan (Ina & Mulis, 2016).

Selai itu berdasarkan data Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
Nilai rata-rata ujian matematika di Indonesia pun tergolong rendah yakini
33,47 pada tahun 2019. Di Jawa tengah sendiri pada tahun 2019 nilai
matematika siswa mencapai 59,30 (KEMDIKBUD P. P., 2023). Hal ini bisa
terjadi karena minimnya minat atau motivasi belajar siswa dalam
matematika. Selain itu cara pengajaran yang kurang efektif dapat
menyebabkan siswa tidak memahami konsep matematika dengan baik, tak
sedikit pula siswa merasa bahwa pembelajaran matematika adalah proses

yang sulit dan menyeramkan.



Sehingga dibutuhkan suatu kreativitas dari guru agar siswa terhindar
dari kurangnya motivasi belajar yang menyebabkan rendahnya prestasi atau
hasil belajar siswa. Diantara teknik yang dapat dilakukan yakni dengan
mengubah pendekatan pembelajaran dari monoton menjadi menyenangkan.
Jika sebelumnya guru memakai metode pembelajaran konvensional yang
cenderung bersifat kaku dan terbatas pada ruang dan waktu tertentu. Siswa
tidak dapat mengakses materi secara independen dan tidak dapat belajar
sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar sendiri. Karena itu, di perlukan
metode pembelajaran alternatif.

Metode pembelajaran Game-Based Learning (GBL) dapat menjadi
opsi untuk meningkatkan ketertarikan siswa dalam mempelajari
matematika. Game-Based Learning (GBL) merupakan metode
pembelajaran yang memanfaatkan permainan sebagai media pembelajaran
guna menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
menimbulkan semangat belajar siswa (Frietas, 2006). Permainan yang
digunakan adalah Question Serenade, permainan ini dilakukan ketika guru
selesai menjelaskan contoh soal, kemudian guru akan memberikan contoh
soal berikutnya yang harus dikerjakan oleh siswa yang mendapatkan bola.
Sistem mengerjakan soalnya yaitu secara beruntun atau analisis di mana
satu step pengerjaan dikerjakan oleh satu siswa. Tujuan dari permainan ini
agar siswa merasa senang dalam belajar, dengan itu pula siswa dapat

memahami setiap step pengerjaan soal.



MAN 1 Brebes terpilih sebagai lokasi penelitian karena metode
Game-based learning belum diterapkan di sekolah tersebut. Alasan lainnya,
siswa di sekolah ini menunjukkan hasil pembelajaran matematika yang
bervariasi. Berdasarkan temuan wawancara dengan guru matematika kelas
X1, Nilai rata-rata matematika siswa mencapai 68,51.

Penelitian oleh Smith et al. (2018) mengindikasi bahwa penerapan
metode belajar berbasis permainan dapat secara signifikan menambah
semangat dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran matematika.
Implikasinya, game-based learning menjadi alat potensial untuk
mendorong semangat dan partisipasi siswa dalam materi pelajaran yang
kompleks seperti matematika. Studi yang dilakukan oleh Johnson and Lee
(2019) menemukan bahwa pendekatan game-based learning efektif dalam
meperdalam pemahaman terhadap konsep sains, khususnya di tingkat
sekolah dasar. Hasil tersebut menunjukkan potensi besar dari metode
pembelajaran ini untuk menyampaikan materi sains secara interaktif dan
memikat, merangsang minat belajar siswa sejak usia dini. Penelitian terbaru
oleh Chen et al. (2021) menyajikan temuan bahwa game-based learning
dapat memberikan kontribusi positif bagi pengembangan keterampilan
kritis dan potensi pemecahan masalah pada siswa tingkat menengah. Hal ini
menandakan bahwa pendekatan ini bukan hanya dapat mengakomodasi
penyebaran pengetahuan, namun juga memfasilitasi perkembangan
keterampilan esensial untuk keberhasilan siswa di dunia nyata. Meskipun

hasil-hasil tersebut menggarisbawahi efektivitas game-based learning,



beberapa kekurangan tampak dalam literatur. Beberapa penelitian belum
menyelidiki secara mendalam aspek adaptabilitas game terhadap berbagai
tingkat kemampuan siswa, meninggalkan celah dalam pemahaman tentang
bagaimana game dapat disesuaikan dengan kebutuhan individual. Selain itu,
kurangnya penelitian yang menyelidiki berbagai faktor pengaruh
menunjukkan perlunya penelitian lebih lanjut untuk memperoleh
pemahaman yang lebih holistik dan kontekstual tentang implementasi
game-based learning dalam pendidikan.

Dari penjabaran tersebut, penulis tertarik melakukan penelitian lebih
lanjut dengan judul skripsi, “Pengaruh Metode Pembelajaran Game-
Based Learning Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi Barisan

dan Deret”.

1.2 ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, terdapat beberapa masalah yang
dapat diidentifikasi sebagai berikut:

a. Metode pengajaran matematika yang diterapkan oleh guru kelas X1 di
MAN 1 Brebes cenderung monoton, menyebabkan siswa kurang
bersemangat dan lebih bersikap pasif selama proses pembelajaran.

b. Siswa kurang antusias dan cenderung pasif karena guru menggunakan
metode konvensional yang hanya fokus pada pengajaran dari guru.

c. Siswa kurang berkonsentrasi selama pembelajaran, sehingga hasil

belajar siswa tidak memuaskan.



1.3 Pembatas Masalah
Berdasarkan penjelasan yang telah diberikan dalam latar belakang
dan identifikasi masalah sebagaimana yang dijelaskan diatas, maka
pembatasan masalah disini adalah “Peningkatan hasil belajar siswa
melalui penggunaan pembelajaran Game Based Learning dengan
Question Serenade pada mata pelajaran Matematika untuk kelas X1 MAN
1 Brebes.”
1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat dirumuskan masalah
penelitian sebagai berikut:

1. Bagaimana keaktifan siswa terhadap penggunaan metode
pembelajaran game-based learning dalam memahami konsep
barisan dan deret?

2. Apakah ada perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar siswa
antara penggunaan pembelajaran game-based learnina dan metode
konvensional pada materi barisan dan deret?

1.5 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana efektivitas
penggunaan metode pembelajaran game-based learning dalam
meningkatkan pencapaian belajar siswa dalam materi barisan dan deret di
kelas tersebut. Di samping itu peneliti ingin meneliti apakah pembelajaran

dengan menggunakan game-based learning lebih efektif dibandingkan



dengan pembelajaran konvensional dalam meningkatkan pemahaman siswa

tentang materi barisan dan deret.
1.6 Manfaat Penelitian

1.6.1 Manfaat Teoritis
a. Meningkatkan pemahaman mengenai proses pembelajaran game-
based learning dalam pembelajaran matematika.
b. Memberikan informasi apakah metode pembelajaran game-based
learning lebih efektif daripada metode pembelajaran konvensional,

khususnya dalam hal meningkatkan hasil belajar siswa.

1.6.2 Manfaat Praktis
a. Memberikan rekomendasi dan panduan bagi guru dan pengembang
kurikulum dalam mengembangkan metode pembelajaran yang lebih
efektif bagi siswa di sekolah
b. Memperkuat motivasi belajar siswa terhadap matematika, terutama

dalam pokok bahasan barisan dan deret.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

1.

5.2 Saran

1.

Penerapan game question serenade pada pembelajaran barisan dan
deret dapat meningkat keaktifan siswa. Dengan nilai rata-rata
keaktifan sebesar 59,26% yang berarti keaktifan siswa meninjukan
nilai sedang.

Analisis hasil belajar menunjukkan perbedaan signifikan antara
siswa yang menggunakan metode GBL dan yang menggunakan
metode konvensional. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai
signifikansi 0,000, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan
dalam peningkatan hasil belajar. Rata-rata nilai post-test siswa yang
menerapkan game question serenade mencapai 74,76, sedangkan
pada kelas kontrol hanya 57,71. Hal ini menunjukkan bahwa
penerapan GBL secara efektif meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi barisan dan deret, menjadikannya metode yang lebih unggul

dibandingkan dengan pembelajaran tradisional.

Bagi guru, peneliti mengharapkan agar berinovasi dengan metode
pembelajaran yang sesuai dengan materi yang akan diajarkan
sehingga siswa lebih tertarik, aktif, dan termotifasi dalam belajar

matematika sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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Salahsatunya dengan menggunakan metode pembelajaran game
based learning.

Bagi siswa, peneliti mengharapkan agar siswa dapat selalu antusias
dan semangat dalam mengikuti pembelajara.

Bagi sekolah, peneliti mengharapkan agar sekolah melengkapi
sarana dan prasarana yang dapat memfasilitasi aktivitas belajar siswa
dan membantu guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
Bagi penelitian lain, bagi peneliti lain dapat melakukan penelitian
selanjutnya pada materi lain agar dapat dijadikan sebagai studi

perbandingan dalam meningkatkan kualitas pendidikan.
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