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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan hasil belajar siswa dalam pembelajaran
matematika pada materi transformasi geometri melalui transformation pyramid game. Jenis
penelitian ini adalah penelitian kualitatif denganpendekatan deskriptif. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui pemberian wawancara kepada subjek penelitian dan dokumentasi pada saat
pelaksanaan riset. Teknik analisis data pada peneitian ini adalah reduksi data, penyajian data dan
kesimpulan. Pada penelitian ini, hasil belajar diperoleh dari hasil posttest yang sudah dikerjakan
oleh setiap kelompok. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada peningkatan dari hasil ptetest dan
pottest yang dikerjakan siswa. Rata- rata siswa bisa menjawab soal posttest dengan benar. Pada
tahapan refleksi soal posttest, siswa dapat mengerjakan soal dengan benar dengan meggunakan
rumus yang ada, untuk soal posttest tentang dilatasi: siswa dapat menggunakan rumus dan
perhitungannya juga benar, untuk soal posttest tentang transali: siswa dapat menggunkan rumus
tetapi salah dalam pengoperasiannya, dan untuk soal posttest tentang rotasi: siswa menjawab benar
dengan menggunakan rumus rotasi tetapi kebingungan saat melakukan operasi perkalian dua
matriks. Dapat dikatakan penerapan Transformation Pyramid Game juga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa di kelas. Hal ini dapat dilihat dari hasi pretest dan posttest yang dikerjakan siswa.
Dimana ada peningkatan dari hasil ptetest dan pottest yang dikerjakan siswa.

Keywords: Media Pembelajaran, game/permainan, geomeri transformasi, hasil belajar, mood
booster
ABSTRACT

The purpose of this study is to describe the learning outcomes of students in mathematics learning
on the material of geometric transformation through the transformation pyramid game. This type
of research is qualitative research with a descriptive approach. Data collection techniques are
carried out through interviews with research subjects and documentation during the
implementation of the research. Data analysis techniques in this study are data reduction, data
presentation and conclusions. In this study, learning outcomes were obtained from the results of
the posttest that had been completed by each group. The results showed that there was an increase
in the results of the posttest and posttest worked on by students. On average, students could answer
the posttest questions correctly. At the stage of reflection on the posttest questions, students were
able to work on the guestions correctly using the existing formula, for the posttest questions about
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dilation: students were able to use the formula and the calculations were also correct, for the
posttest questions about translation: students were able to use the formula but were wrong in their
operations, and for the posttest questions about rotation: students answered correctly using the
rotation formula but were confused when performing the multiplication operation of two matrices.
It can be said that the application of the Transformation Pyramid Game can also improve student
learning outcomes in the classroom. This can be seen from the results of the pretest and posttest
worked on by students. Where there is an increase in the results of the ptest and pottest carried out
by students.

Keywords: Learning Media; games; transformation geometry; learning outcomes; mood booster

PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang esensial dalam Pendidikan
Dasar dan Menengah [1]. Matematika memiliki peran penting dalam mengembangkan
kemampuan berpikir logis, analitis, dan sistematis siswa. Selain itu, pembelajaran
matematika juga menuntut keterampilan yang mengembangkan kemampuan berpikir [2].
Akan tetapi, tidak dapat dipungkiri bahwa matematika sering kali dianggap sulit oleh
sebagian besar siswa, terutama ketika berhadapan dengan konsep-konsep abstrak. Anggapan
itu menjadikan kurangnya minat siswa terhadap pelajaran matematika.

Permasalahan dalam pelajaran matematika tidak hanya terletak pada kompleksitas
materinya(3,4), tetapi juga pada pendekatan pembelajaran yang kurang menarik. Sebagian
besar guru masih menggunakan metode konvensional yakni ceramah dan latihan soal
sebagali strategi utama, yang cenderung monoton dan kurang mampu membangkitkan minat
siswa. Hal tersebut mengakibatkan banyak siswa merasa bosan dan kesulitan memahami
materi matematika. Salah satu materi yang dianggap sulit dalam pembelajaran matematika
seperti transformasi geometri [5,6]. Materi ini memerlukan pemahaman yang mendalam
tentang translasi, refleksi, rotasi, dan dilatasi, yang sering kali sulit dipahami melalui metode
pengajaran konvensional.

Transformasi geometri adalah transformasi yang mempelajari proses perubahan suatu
bidang geometri yang meliputi posisi, besar, dan bentuknya sendiri [7]. Yang diakibatkan
karena translasi (pergeseran), dilatasi (perkalian), transformasi bersesuaian matriks, rotasi
(perputaran), refleksi (pencerminan), perubahan skala (yakni pembesaran dan pengecilan),
dan komposisi dua transformasi. Prinsip transformasi adalah memetakan satu persatu
menggunakan himpunan titik-titik sebagai input dan titik-titik kembalinya sebagai output
[8]. Kompleksitas materi membutuhkan pendekatan yang inovatif untuk membuat siswa
memahami terkait materi ini.

Berdasarka, diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif. Salah
satu pendekatan yang dapat diimplementasikan dalam pembelajaran matematika adalah
gamifikasi. Gamifikasi adalah penggunaan elemen permainan dalam pembelajaran [9].
Gamifikasi memungkinkan siswa belajar sambil bermain yang membuat suasana
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan [10]. Dengan penggunaan game edukasi dapat
meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam belajar, sekaligus membantu siswa
dalam memahami materi dengan lebih mudah.

Game (permainan) secara umum adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan
bersenang-senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan [11,12]. Permainan
biasanya dilakukan sendiri atau berkelompok dan ada beberapa cara atau aturan yang harus
diikuti. Permainan Piramida Transformation adalah sesuatu kegiatan yang menyenangkan
(menggembirakan) yang dapat menunjang tercapainya tujuan instruksional dalam
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pengajaran matematika pada materi transformasi (Releksi dan Dilatasi, Translasi dan Rotasi)
baik aspek kognitif, afektif dan psikomotorik [13]. Dengan materi transformasi geometri
yang kompleks, diperlukan game yang cocok dengan materi tersebut. Salah satunya dengan
enggunaan media visual pada game.

Penggunaan media visual pada game dalam materi transformasi geometri
dimungkingkan cocok karena materi ini merangsang siswa untuk mengenali dan membentuk
gambar yang berhubungan dengan transformasi geometri [14]. Adanya gambar pendukung
membuat media pembelajaran jenis visual lebih menarik dan memberikan pengalaman nyata
serta mudah diingat oleh siswa. Salah satu permainan yang dapat digunakan adala
transformation pyramid game. Oleh karena itu, diperlukan penelitian yang mendeskripsikan
hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika pada materi transformasi geometri
melalui transformation pyramid game.

Transformation Pyramid Game adalah salah satu inovasi pembelajaran yang dirancang
untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep transformasi geometri. Game ini
menggabungkan elemen visual dan interaktif, di mana siswa diajak untuk menyelesaikan
tantangan berbasis permainan yang melibatkan penerapan berbagai jenis transformasi
geometri. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar memahami konsep, tetapi juga
diajak untuk berpikir kritis dan kreatif. Penggunaan Transformation Pyramid Game
diharapkan dapat menjadi mood booster bagi siswa, yaitu membangkitkan semangat dan
antusiasme dalam belajars sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan
latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran matematika pada materi transformasi geometri melalui Transformation
Pyramid Game (TPG).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di Madrasah Aliyah (MA) Al — Falah yang beralamat di
jalan Geddungan No. 7B Branta Tinggi, Kecamatan Tlanakan, Kabupaten Pamekasan, Jawa
Timur. Penelitian ini berlangsung selama 4 pertemuan, pertemuan pertama dengan kegiatan
penyampaian materi transformasi (Refleksi, Dilatasi, Translasi dan Rotasi) karena belum
dipelajari sebelumya. Pertemuan kedua, membentuk siswa menjadi 4 kelompok yang setiap
kelompoknya terdiri dari 4 orang dan memberikan pretest pada setiap kelompok. Pertemuan
ketiga, memberikan contoh penerapan permaian Transformation Pyramid Game dan
memberikan kesempatan setiap kelompok (kelompok yang sama dengan sebelumnya) untuk
bermain. Pertemuan keempat, pemberian posttest. Dalam penelitian ini setiap kelompok
soalnya berbeda baik pretest maupun posttest. Kelompok 1 mengerjakan soal tentang
refleksi, kelompok 2 tentang dilatasi, kelompok 3 tentang translasi, dan kelompok 4 tentang
rotasi.

Sumber data pada penelitian kualitatif berasal dari kata-kata tertulis atau lisan. Sumber
data utama pada penelitian ini adalah hasil wawancara dengan siswa, sedangkan sumber data
sekunder didapatkan dari hasil tes, hasil observasi, back up hasil wawancara, foto-foto
kegiatan, dan lain-lain. Subjek pada penelitian ini adalah 20 siswa kelas XI. Teknik yang
digunakan peneliti untuk pengumpulan data dilakukan melalui pemberian wawancara
kepada subjek penelitian dan dokumentasi pada saat pelaksanaan riset.

Analisis data pada riset ini mengacu pada teori Miles meliputi reduksi data, penyajian
data dan kesimpulan. Analisis keefektifan model pembelajaran dilakukan dengan
menggunakan data hasil tes. Data nilai yang diperoleh kemudian dianalisis dengan
menghitung N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa yang selanjutnya
digunakan untuk uji hipotesis [15] seperti pada Tabel 1. Beirkut.
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Skor Postest — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest

Tabel 1. Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain

NGain =

Presentase (%) Tafsiran
> 76 Efektif
56 — 75 Cukup Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
<40 Tidak Efektif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini, hasil belajar diperoleh dari hasil posttest yang sudah dikerjakan
oleh setiap kelompok. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan didapatkan hasil belajar
siswa yang meningkat dari pretest ke posttest. Dan siswa lebih bersemangat ketika belajar
sambil bermain daripada hanya mendengarkan guru menjelaskan di depan. Hal tersebut
terlihat pada aktivitas siswa saat pembelajaran di kelas. Siswa lebih aktif ketika materi yang
dijelaskan diterapkan ke dalam permainan, yaitu Transformation Pyramid Game dan siswa
juga lebih cepat paham terhadap materi yang disampaikan oleh gurunya. Adapun penjabaran
dari hasil belajar siswa yang mengalami peningkatan dari pretest ke posttest pada setiap sub-
materi (Refleksi, Dilatasi, Translasi dan Rotasi).

an  bayonga | \v.f\“"’; AW

Hasil Pretest Hasil Posttest
Gambar 1. Hasil Belajar Refleksi

Berdasarkan gambar di atas, terlihat jelas bahwa hasil pretest yang dikerjakan
kelompok 1 itu salah. Dimana jawaban yang benar adalah (10, -6). Ketika diwawancara,
dapat dari mana jawaban itu mereka mengatakan bahwa jawaban itu didapat dari hasil
mengarang karena mereka belum paham walaupun sudah dijelaskan. Sedangkan hasil
posttest menunjukkan bahwa siswa mengalami peningkatan. Dimana jawaban dari
kelompok 1 sudah benar. Ketika ditanya dan disuruh menjelaskan hasil dari pengerjaan soal
itu mereka bisa menjelaskan. Mereka mengatakan bahwa jika suatu titik
dicerminkan/direfleksikan terhadap sumbu x yang berubah itu adalah y, yaitu -2 menjadi 2
sehingga hasil refleksi dari (5, -2) terhadap sumbu x adalah (5, 2).
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Hasil Posttest

Hasil Pretest

Gambar 2. Hasil Belajar Dilatasi

Berdasarkan gambar di atas, dapat dilihat bahwa kelompok 2 sudah bisa mnegerjakan
soal pretest menggunakan rumus dilatasi. Namun, hasil akhirnya salah karena salah dalam
mengalikan dua matriks. Hasilnya yang benar adalah (12, 3). Ketika disuruh menjelaskan
hasil jawabannya, mereka bisa menjelaskan jawaban mereka. Tetapi mereka kebingungan
dalam mengalikan dua matriks sehingga hasil akhirnya salah. Sedangkan di hasil posttes-
tnya sudah benar, meraka bisa menggunakan rumus dilatasi dan sudah bisa mengalikan dua
matriks dengan benar.

;ﬂtu\ut—m bagangen  ywe DC3, - 1) Db
Joose & ) v I
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Hasil Pretest Hasil Posttest
Gambar 3. Hasil Belajar Translasi

Berdasarkan gambar di atas, hasil pretest kelompok 3 salah. Jawaban yang benar
adalah (7, -5). Ketika ditanya apakah mereka bisa menggunkan rumus transalasi, kelompok
3 mengatakan bisa. Kelompok 3 menjelaskan jawabannya, yaitu 3 + 4 = 7 dan -7 + 2= 9.
Pada saat menjelakan kelompok 3 sadar bahwa salah dalam mengoperasikan -7 + 2, yang
benar adalah -7 + 2 = -5. Jadi dapat disimpulkan, kelompok 2 hanya kurang teliti dalam
megoperasikan -7 + 2. Sedangakan hasil posttest-nya juga kurang tepat. Karena mereka salah
dalam mengoperasikan -5 + 3. Dimana -5 + 3 = -2 sehingga jawaban yang benar untuk soal
posttest adalah (-2, 11).

jie CLd)  lehadap R

‘

Hasil Pretest Hasil Posttest

Gambar 4. Hasil Belajar Rotasi
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Berdasarkan gambar di atas, hasil pretest menunjukkan bahwa kelompok 4 tidak bisa
menerapkan soal ke dalam rumus rotasi sehingga jawaban dari kelompok 4 salah. Ketika
ditanya menggunakan rumus yang digunkanan, siswa mengatakan bahwa tidak paham,
mereka masih bingung mau menggunakan rumus yang mana sehingga siswa menjawab soal
tersebut dengan menuliskan jawaban seperti pada gambar hasi pretest di atas. Sedangkan
hasil posttest menunjukkan bahwa kelompok 4 sudah bisa menentukan menggunakan rumus
yang mana yang digunakan untuk soal tersebut sehingga kelompok 4 bisa menyelesaikan
soal posttest dengan benar. Siswa hanya mengatakan bahwa di soal posttest mereka hanya
kebingungan dalam mengalikan dua matriksnya karena siswa menjawab bahwa siswa lupa.
Tetapi siswa bisa menyelesaikannya dengan benar dengan berdiskusi dengan teman
kelompoknya. Dari hasil yang posttes yang diberikan, ada peningkatan nilai hasil jawaban
siswa antara pretest dan posstest. Berikut hasil analisis jawaban siswa pretest dan postest
pada gambar 5.

Descriptive Statistics
M Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
NGain_Score 20 58 .88 7289 .08082
NGain_Persen 20 58.33 87.50 72.8862 8.08239
Valid N (listwise) 20

Gambar 5. Nilai Ngain

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain Score menunjukkan bahwa scorenya sebesar
0,7 dan termasuk kateogri tinggi. Selain itu untuk Ngain persen atau rata-rata nilai N-gain
Score sebesar 72,9% dan termasuk dalam kategori cukup efektif. Dengan nilai N-Gain Score
minimum sebesar 58,33% dan maksimum sebesar 87,5%. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan Transformation Pyramid Game cukup efektif dalam
meningkatkan meningkatkan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil analisis data di atas, implementasi Transformation Pyramid Game
dapat meningkatkan aktivitas siswa di dalam kelas pembelajaran. Hal ini dapat terlihat
adanya beberapa pertanyaan yang dilakukan oleh siswa dalam pembelajaran atau pada saat
mengerjakan soal yang diberikan. Pertanyaan merupakan salah satu aktivitas kelas yang
terjadi pada saat pembelajaran [16,17]. Selain itu, siswa aktif dan semangat ketika belajar
sambil bermain daripada mendengarkan full penjelasan dari guru. Aktivitas bermain sambil
belajara meruapakan salah satu prinsip dari permainan dalam pembelajaran matematika
[18,19].

Penggunaan Transformation Pyramid Game cukup efektif dalam meningkatkan
meningkatkan hasil belajar siswa. Rata- rata siswa bisa menjawab soal posttest dengan
benar. Soal posttest tentang refleksi: siswa sudah bisa mengerjakan soal dengan benar
dengan meggunakan rumus yang ada, untuk soal posttest tentang dilatasi: siswa bisa
menggunakan rumus dan perhitungannya juga benar, untuk soal posttest tentang transali:
siswa bisa menggunkan rumus tetapi salah dalam pengoperasiannya, dan untuk soal posttest
tentang rotasi: siswa menjawab benar dengan menggunakan rumus rotasi tetapi kebingungan
saat melakukan operasi perkalian dua matriks. Hal ini terlihat dari nilai score Ngain setelah
dilakukan analisis data. Implementasi media game edukasi sangat layak digunakan sangat
efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika [18].
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KESIMPULAN

Berdasarkan analisis dari hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan
bahwa implementasi Transformation Pyramid Game dapat meningkatkan aktivitas siswa di
kelas khusus hasil belajar siswa pada materi transformasi geometri. Hal ini dapat dilihat dari
aktivitas siswa dalam pembelajaran, dimana siswa aktif dan semangat ketika belajar sambil
bermain daripada mendengarkan full penjelasan guru. Ketika Mood Booster (semangat)
siswa tinggi maka siswa lebih cepat menangkap atau paham terhadap meteri dijelaskan oleh
gurunya. Selain itu, penerapan Transformation Pyramid Game juga dapat meningkatkan
hasil belajar siswa di kelas. Hal ini dapat dilihat dari hasi pretest dan posttest yang dikerjakan
siswa. Dimana ada peningkatan dari hasil ptetest dan pottest yang dikerjakan siswa.

Penggunaan Transformation Pyramid Game dalam proses belajar mengajar dalam
dapat berjalan dengan baik, hal-hal yang harus diperhatikan teknik membimbing
pembelajaran berkelompok, siswa dapat bekerja sama dengan baik dalam kelompoknya dan
guru harus bisa memotivasi dan mengkondisikan kelas lagi agar seluruh siswa dapat
semangat dan dapat terlibat aktif dalam pembelajaran. Dari hasil penelitian ini, penelitian
lain disarankan untuk menerapkan Transformation Pyramid Game dengan sistem dan
lingkungan belajar yang berbeda.
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