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Abstrak
Lina Kristianti Pengembangan Media WALLANGAN (Word Wall Pola

Bilangan) Berbasis Gamification untuk Meningkatkan Kemampuan Kolaborasi
Siswa SMP, Skripsi, Pendidikan Matematika, FIKS UN PGRI Kediri, 2025.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Pola Bilangan, Kemampuan Kolaborasi

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil observasi dan wawancara yang dilakukan oleh
peneliti di SMP Negeri 4 Pare, bahwa kemampuan kolaborasi siswa masih
tergolong rendah dan kurangnya inovasi media pembelajaran yang dilakukan oleh
guru terutama pada materi pola bilangan. Pada materi pola bilangan guru cenderung
hanya memberikan rumus jadi dan soal saja sehingga pembelajaran dikelas
cenderung pasif, membosankan, dan kurangnya interaksi berupa diskusi dengan
teman.

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimana proses pengembangan media
pembelajaran Wallangan (Word Wall Pola Bilangan) berbasis gamification di
SMPN 4 Pare? (2) Bagaimana peningkatan kemampuan kolaborasi siswa kelas
VIII SMPN 4 Pare setelah menggunakan media pembelajaran Wallangan (Word
Wall Pola Bilangan) berbasis gamification?

Penelitian ini menggunakan model Research and Development (RnD). Dengan
hasil penelitian diperoleh yaitu (1) Proses pengembangan media WALLANGAN
berbasis gamification menggunakan metode ADDIE. Tahap analysis dengan
melakukan analisis kebutuhan melalui wawancara kepada guru dan observasi.
Tahap design dengan merancang media pembelajaran Wallangan. Tahap
development dengan melakukan produksi media dan validasi, hasil validasi yang
diperoleh dari validator ahli media yaitu 86 % dengan kategori sangat valid,
validator ahli materi yaitu 82% dengan kategori sangat valid, validator praktisi yaitu
95% dengan kategori sangat valid, dan hasil respon siswa yaitu 80,96% dengan
kategori sangat valid. Tahap implementation dengan melakukan uji coba terhadap
siswa kelas VIII — G SMP Negeri 4 Pare yang berjumlah 33 siswa. Terakhir tahap
evaluation dengan melakukan pengukuran pengaruh penggunaan media Wallangan
terhadap kemampuan kolaborasi siswa. (2) Terjadi peningkatan kemampuan
kolaborasi siswa setelah dilakukan penggunaan media pembelajaran Wallangan.

Berdasarkan simpulan hasil penelitian ini, direkomendasikan: (1) Pengembangan
media pembelajaran Wallangan memerlukan persiapan yang matang dalam
pengelolaan maupun pembuatan. (2) Konsep gamification pada media Wallangan
dibuat lebih menonjol dan lebih menarik. (3) Penggunaan suara lebih diperjelas.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring perkembangan abad 21 diperlukannya kemampuan yang harus
dikuasai agar tetap bisa bersaing, terutama dalam dunia pendidikan. Dalam dunia
pendidikan siswa dituntut untuk dapat menguasai 4C sebagai ciri dari
perkembangan abad 21 agar siswa mampu bersaing dan mampu berkembang
setelah lulus dari bangku sekolah. Kemampuan 4C tersebut adalah problem solving
and critical thingking (kemampuan pemecahan masalah dan kemamouan berpikir
kritis), colaboration (kemampuan berkolaborasi), creatif thingking (kemampuan
berpikir kreatif), dan communication (kemampuan berkomunikasi) (Syamsuddin,
2022). Kemampuan berkolaborasi sangat diperlukan dalam kehidupan ini, terutama
dalam dunia pekerjaan yang mengutamakan kerja tim maka perlu dilatih
kemampuan berkolaborasi pada siswa sejak dari bangku sekolah dasar.
Kemampuan berkolaborasi adalah kemampuan yang memiliki tujuan untuk
mengembangkan kecerdasan kelompok dalam hal menerima, memberi gagasan,
berdiskusi, dan membantu melalui interaksi dengan orang lain(Anggraeni et al.,
2021). Sedangkan menurut Luthfiyah & Rafianti (2024) kemampuan kolaborasi
adalah suatu proses belajar yang bertujuan untuk merencanakan dan bekerja sama,
untuk mempertimbangkan perbedaan pendapat, untuk berkotribusi dalam forum
diskusi, mendengarkan, dan mendukung orang lain. Kemampuan kolaborasi yang
tercipta didalam kelas yaitu siswa dapat bekerja sama untuk menyelsaikan suatu
permasalahan yang diberikan, menciptakan sebuah produk, ide maupun gagasan
yang memerlukan banyak pendapat untuk mencapai tujuan bersama sehingga
terciptanya pembelajaran yang efektif dan suasana belajar yang bermakna. Untuk
itu demi terwujudnya pembelajaran yang efektif perlu adanya upaya untuk

meningkatkan kemampuan kolaborasi dalam diri siswa.

Kemampuan kolaborasi memiliki 5 indikator yang mencerminan
keterampilan kolaborasi diantaranya yaitu berkontribusi secara aktif dalam
kelompok, tanggung jawab dan sikap menghargai kepada seluruh anggota

kelompok (Indrawan et al., 2021). Namun, berdasarkan pengalaman pribadi dan

16
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hasil pengamatan, saat ini kemampuan kolaborasi sangat kurang karena rasa
tanggung jawab dari sebagian siswa yang mengakibatkan tidak berkontribusi secara
aktif dalam menyelesaikan tugas kelompok bersama. Hal tersebut sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Sarifah & Nurita (2023) yang menyatakan bahwa
keterampilan kolaborasi siswa SMP masih tergolong rendah, hal ini disebabkan
karena pada saat siswa melakukan kerja kelompok terdapat beberapa siswa yang
kurang fokus dan cenderung bergantung kepada teman satu kelompoknya. Dari
hasil wawancara dengan guru IPA SMP Negeri di Gresik yang dilakukan oleh
Sarifah & Nurita (2023), permasalahan yang sering terjadi saat kegiatan
berkelompok yang terdiri dari 5-6 anggota, hanya terdapat 2-3 anggota saja yang
terlibat aktif dalam kegiatan berkelompok tersebut selebihnya hanya
menggantungkan pekerjaan dengan teman satu kelompoknya. Dengan adanya
permasalahan tersebut tidak sedikit siswa yang memilih mengerjakan tugas secara
individu dari pada bekerja secara berkelompok. Maka perlu adanya inovasi
pembelajaran yang harus dilakukan oleh guru terutama dalam mata pelajaran
matematika. Hal tersebut sejalan dengan pernyataan Santia (2015) yang
menyatakan bahwa dalam pembelajaran guru harus bisa memilih strategi yang tepat
untuk meningkatkan semangat belajar siswa. Banyak sekali inovasi yang dapat
dilakukan guru dalam melaksanakan pembelajaran matematika salah satunya
membuat inovasi media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan fokus
dan minat siswa sehingga siswa mampu melaksanakan tugas kelompok bersama

dan menimbulkan kemampuan kolaborasi dalam diri siswa.

Pola bilangan merupakan salah satu sub materi dalam pembelajaran
matematika pada jenjang SMP. Pola bilangan tidak hanya digunakan dalam
pembelajaran matematika di sekolah, namun dapat diterapkan dalam kehidupan
sehari hari. Berbagai macam bentuk penyajian dari pola bilangan yaitu seperti
angka, bentuk geometri, simbol, huruf, atau gabungan dari beberapa diantara yang
disebut (Sari et al., 2020). Pembelajaran pola bilangan telah diarahkan sebagai
aktivitas matematika yang mengembangkan kemampuan berpikir siswa (Marion et
al., 2015). Dengan adanya hal tersebut peneliti akan melakukan pengembangan

media pembelajaran Wallangan berbasis gamification untuk meningkatkan
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kemampuan kolaborasi siswa pada materi pola bilangan kelas VIII SMP Negeri 4

Pare.

Inovasi media pembelajaran matematika yang dapat dibuat salah satunya
adalah media pembelajaran berbasis gamification. Gamification didefinisikan suatu
metode dengan memanfaatkan fitur berbasis permainan, estetika, cara berpikir
untuk menggugah ketertarikan, mempromosikan permasalahan dan menyelesaikan
masalah (S. Hidayat et al., 2021). Metode gamification dirasa sesuai dengan usia
siswa SMP yang mulai menggunakan media digital serta usia siswa SMP cenderung
menyukai game. Salah satu media pembelajaran yang dapat diterapkan metode
gamification yaitu wallangan. Wallangan merupakan kependekan dari word wall
pola bilangan. Wallangan merupakan suatu media pembelajaran interaktif berbasis
gamification yang dalamnya berisi game untuk melatih kemampuan kolaborasi
siswa. Dengan adanya inovasi media pembelajaran ini diharapkan dapat
meningkatkan minat dan kemampuan kolaborasi siswa dalam belajar matematika.

Dalam media pembelajaran wallangan ini berisikan materi pola bilangan.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat diidentifikasikan

beberapa permasalahan sebagai berikut :

1. Kurangnya kemampuan kolaborasi yang dimiliki oleh siswa yang
disebabkan kurangnya rasa tanggung jawab untuk menyelesaikan tugas
bersama anggota kelompok.

2. Kurangnya pemahaman siswa mengenai materi pola bilangan.

3. Kurangnya inovasi media pembelajaran matematika yang dilakukan
oleh guru sehingga menyebabkan kurangnya semangat belajar siswa,
yang berakibat pada rendahnya kemampuan kolaborasi matematis

siswa.

C. Batasan Masalah

Agar penelitian lebih terarah, terfokus, dan tidak meluas maka

diperlukannya pembatasan masalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran dibuat menggunakan platform Word wall
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Pengembangan media WALLANGAN berbasis  gamification
dimanfaatkan untuk meningkatkan kemampuan kolaborasi siswa SMP
Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas 8 SMP dengan materi Pola
Bilangan

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah pada penelitian

ini yaitu

1.

2.

Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran Wallangan
(Word Wall Pola Bilangan ) berbasis gamification di SMPN 4 Pare?

Bagaimana peningkatan kemampuan kolaborasi siswa kelas VIII
SMPN 4 Pare setelah menggunakan media pembelajaran Wallangan

(Word Wall Pola Bilangan ) berbasis gamification?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini yaitu

1.

2.

Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran
Wallangan (Word Wall Pola Bilangan ) berbasis gamification di SMPN
4 Pare

Untuk meningkatkan kemampuan kolaborasi siswa kelas VIII SMPN 4

Pare.

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat kepada seluruh

pihak yang terkait, yaitu

1.

Manfaat bagi penulis, untuk menambah wawasan dan mengetahui
proses pengembangan media pembelajaran Wallangan berbasis
gamification serta dapat menyelesaikan tugas akhir dengan baik.

Manfaat bagi guru, menambah referensi untuk membuat inovasi media
pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa dan dapat menjadi

langkah awal kebaharuan dalam pemanfaatan teknologi digital sehingga
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akan tercipta kemampuan kolaborasi siswa dan memunculkan suasana
pembelajaran yang efektif dan bermakna.

Manfaat bagi siswa, untuk meningkatkan kemampuan kolaborasi siswa
dalam pembelajaran matematika.

Manfaat bagi peneliti selanjutnya, untuk menambah referensi dalam

penelitian yang akan dilaksanakan.
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