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PENDAHULUAN

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep
luas bangun datar pada mahasiswa calon guru sekolah dasar menggunakan
permainan atau game Android Pythagorea. Penelitian ini merupakan
penelitian kuasi eksperimen dengan desain pretest-posttest control group.
Sampel pada penelitian ini diambil dengan Teknik cluster random sampling
dan diperoleh kelas 5A sebagai kelas eksperimen yaitu kelas yang belajar
konsep luas bangun datar dengan menggunakan game Android Pythagorea,
dan kelas 5F sebagai kelas kontrol yaitu kelas yang belajar secara
konvensional atau dengan ceramah. Data mengenai pemahaman konsep
mahasiswa calon guru pada materi luas bangun datar diperoleh dengan tes
(pre-test dan post-test) selanjutnya data dianalisis dengan uji-t independent
sample dan uji gain ternormalisasi untuk melihat seberapa besar peningkatan
pemahaman konsep mahasiswa calon guru. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa kelas eksperimen menunjukkan peningkatan pemahaman konsep luas
bangun datar yang signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol. Sehingga
dari penelitian ini, game Android Pythagorea efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep mahasiswa calon guru sekolah dasar pada materi luas
bangun datar.
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Sebagai

seorang pendidik atau calon

Pendidikan  merupakan salah  satu
komponen yang sangat penting dalam hidup dan
kehidupan manusia. Pendidikan menjadi ujung
tombak dalam proses peningkatan indeks
pembangunan manusia dan kualitas sumber daya
manusia  (Herdiansyah &  Kurniati, 2020;
Mahmood, 2012; Muvid & Miftahuuddin, 2022).
Kualitas pendidikan yang baik tentu saja akan
berdampak signifikan terhadap indeks
pembangunan manusia dan taraf kualitas sumber
daya manusia suatu negara (Algraini, 2021;
Sriyakul et al., 2020; Yogiantoro et al., 2019).
Mengenai kualitas pendidikan, tidak dapat
dipungkiri bahwa peranan pendidik yang secara
pedagogis berkualitas tentu sangat besar. Pendidik
atau guru dapat dikatakan sebagai ujung tombak
dalam proses peningkatan kualitas pendidikan yang
pada akhirnya dapat meningkatkan kualitas sumber
daya manusia.
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pendidik tentu harus membekali dirinya dengan
berbagai kompetensi yang tentunya wajib dikuasai
oleh seorang pendidik. Salah satu kompetensi
wajib yang dikuasai oleh seorang pendidik selain
kompetensi  pedagogis adalah  kompetensi
profesional (Putri & Tahir, 2014; Utami &
Hasanah, 2019). Kompetensi profesional yang
harus dikuasai olen guru meliputi kemampuan
pendidik dalam menguasai materi, konsep, struktur
dan pola pikir keilmuan yang dapat mendukung
pembelajaran yang dikuasai (Istigomah et al., 2022;
Wardoyo et al., 2020; Zakirova, 2016). Melalui
kompetensi profesional ini, seorang pendidik tidak
hanya dapat menjadi contoh dari kepribadiannya,
tetapi juga menguasai ilmu pengetahuan yang
mumpuni.

Empat jenis kompetensi kependidikan
yang meliputi kompetensi kepribadian, kompetensi
pedagogis, kompetensi sosial, serta kompetensi
profesional yang wajib dikuasai oleh pendidik atau
calon pendidik tidak terkecuali pendidik pada
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tingkat sekolah dasar. Ditingkat sekolah dasar,
pendidik atau calon pendidik pada ranah
kompetensi  profesional  diharapkan  dapat
menguasai berbagai konsep keilmuan dan dapat
mengajarkannya pada peserta didik di tingkat
sekolah dasar.

Salah satu konsep keilmuan yang diajarkan
olen pendidik di tingkat sekolah dasar yang
termasuk dalam pembelajaran tematik adalah
matematika. Dengan adanya matematika di sekolah
dasar diharapkan agar peserta didik nantinya dapat
menghadapi  perubahan keadaan di dalam
kehidupan dan di dunia yang selalu berkembang,
melalui latihan bertindak atas dasar pemikiran
secara logis, rasional, kritis, cermat, jujur, efektif,
dan efisien (Agustiana & Imami, 2021; Haji et al.,
2017; Rasiman, 2012). Selain itu, dengan belajar
matematika, peserta didik di sekolah dasar dapat
menggunakan matematika dan pola pikir
matematika dalam kehidupan sehari-hari, dan
dalam mempelajari berbagai ilmu pengetahuan.
Oleh karena itu, begitu pentingnya matematika
untuk diajarkan di tingkat sekolah dasar sehingga
pendidik berkewajiban untuk mempersiapkan
pembelajaran dengan sebaik-baiknya sehingga
terlaksana proses pembelajaran matematika yang
baik dan konsep-konsep pada keilmuan matematik
dapat tersampaikan dengan baik.

Salah satu konsep dalam matematika yang
harus dikuasai oleh pendidik atau calon pendidik
khususnya di sekolah dasar adalah konsep
mengenai luas bangun datar. Dalam konsep luas
bangun datar, peserta didik di tingkat sekolah dasar
diharapkan dapat mengenali berbagai macam
bentuk bangun datar seperti persegi, persegi
panjang, segitiga, dan jajar genjang serta mampu
menghitung dan membandingkan luas bangun
datar satu dengan bangun datar lainnya. Dengan
kemampuan yang dikuasai oleh peserta didik pada
konsep bangun datar tersebut, diharapkan peserta
didik dapat memecahkan berbagai permasalahan
dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan
dengan berbagai luas bangun datar.

Kegiatan pembelajaran bangun datar pada
mahasiswa calon guru sekolah dasar biasanya
dilakukan secara konvensional yaitu dengan
mengingat kembali jenis-jenis bangun datar apa
saja yang dipelajari mahasiswa calon guru pada
saat di sekolah dasar serta mengenalkan kembali
berbagai macam bangun datar dan rumusan dalam
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mencari luas bangun datar kepada mahasiswa calon
guru sekolah dasar secara tanya jawab dan
ceramah. Kegiatan pembelajaran konsep luas
bangun datar dengan cara ini hingga saat ini belum
dapat memberikan hasil belajar mahasiswa yang
memuaskan karena salah satu syarat dalam
mempelajari konsep luas bangun datar adalah
paling tidak mempunyai kemampuan spasial atau
ruang Yyang baik. Berdasarkan hal tersebut,
pendidik harus mencari cara lain agar mahasiswa
calon guru secara keseluruhan dapat memahami
konsep luas bangun datar secara komprehensif.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan
oleh pendidik agar mahasiswa calon guru sekolah
dasar tetap bisa belajar dan memahami berbagai
konsep luas bangun datar adalah belajar melalui
permainan atau game. Selama masa pandemi yang
dimana mahasiswa belajar dari rumah, secara
khusus banyak waktu yang dihabiskan mahasiswa
hanya untuk bermain game. Belajar berbasis
permainan (game-based learning) merupakan
salah satu alternatif yang dapat dipilih pendidik
agar kegiatan pembelajaran lebih hidup dan materi-
materi perkuliahan mengenai konsep luas bangun
datar tetap dapat tersampaikan kepada mahasiswa.

Belajar berbasis permainan/game atau
Game-based learning merupakan pendekatan
inovasi pembelajaran yang diturunkan dari
penggunaan permainan komputer yang memiliki
nilai pendidikan atau aplikasi software lainnya
yang menggunakan game untuk pembelajaran dan
tujuan Pendidikan seperti pendukung dalam
kegiatan pembelajaran, meningkatkan jalannya
pengajaran, penilaian dan evaluasi bagi peserta
didik (Tang et al., 2009).

Penggunaan teknologi dalam bentuk
gadget pada proses pembelajaran dapat membantu
meningkatkan kreativitas dan kerja sama peserta
didik dalam proses pembelajaran bermakna
(Gonzalez-Acevedo, 2016). Dalam upaya
mengurangi dampak negatif penggunaan gadget
olen pengguna pada usia pendidikan dasar,
pengintegrasian berbagai konten pendidikan ke
dalam berbagai bentuk permainan yang dapat
diakses di smartphone dan gadget peserta didik
dirasa sangat perlu dilakukan. Oleh karena itu,
pendidik diharapkan tidak hanya mengawasi
peserta didik dalam mengakses permainan yang
dapat meningkatkan keterampilan berpikir siswa
tetapi  juga pendidik  diharapkan  dapat
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mengembangkan permainan yang memiliki konten
pendidikan atau edukasi sehingga dapat
mengurangi dampak negatif penggunaan gadget
bagi peserta didik.

METODE

Penelitian ini termasuk dalam penelitian
kuantitatif dengan pendekatan eksperimen semu
atau kuasi eksperimen. Desain penelitian yang
digunakan adalah pretest-posttest control group.
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman konsep mahasiswa mengenai konsep
luas pada bangun datar dengan menggunakan
permainan atau game Android Pythagorea.
Populasi pada penelitian ini adalah seluruh
mahasiswa calon guru sekolah dasar semester lima
di salah satu perguruan tinggi negeri di Nusa
Tenggara Barat yang berjumlah 9 (sembilan) kelas.
Teknik pengambilan sampel dilakukan dengan
menggunakan cluster random sampling serta dari
sembilan kelas tersebut diambil dua kelas sebagai
sampel yaitu kelas 5C sebagai kelas eksperimen,
dan kelas 5E sebagai kelas kontrol. Kelas
eksperimen merupakan kelas yang belajar konsep
luas bangun datar dengan menggunakan permainan
atau game Android Pythagorea, sementara itu kelas
kontrol belajar konsep luas bangun datar tanpa
menggunakan permainan atau dengan cara
konvensional. Data mengenai pemahaman konsep

mahasiswa mengenai luas bangun datar diperoleh
dengan tes pilihan ganda. Tes mengenai
pemahaman konsep mahasiswa mengenai luas
bangun datar dilakukan sebanyak dua kali yaitu di
awal sebelum perlakuan (pre-test) serta di akhir
perlakuan (post-test). Untuk mengetahui perbedaan
nilai rerata kelas eksperimen dan kelas kontrol
dilakukan uji-t serta untuk melihat seberapa besar
peningkatan pemahaman konsep mahasiswa
mengenai luas bangun datar dilakukan dengan
menggunakan uji gain ternormalisasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebagaimana tujuan penelitian yaitu
berupaya untuk meningkatkan pemahaman konsep
luas bangun datar pada mahasiswa calon guru
sekolah dasar, terlebih dahulu dilakukan uji awal
mengenai  sejauh  mana pemahaman awal
mahasiswa mengenai konsep luas bangun datar.
Selanjutnya, dilakukan diakukan uji prasyarat
analisis pada nilai pre-test baik pada kelas
eksperimen maupun pada kelas kontrol untuk
melihat apakah data pre-test pada kedua kelas
(kelas eksperimen maupun kelas kontrol) sama-
sama berdistribusi normal dan memiliki nilai
varians yang tidak berbeda jauh (homogen). Hasil
pre-test mengenai kemampuan awal mahasiswa
calon guru sekolah dasar pada konsep luas bangun
datar disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Statistik deskriptif pre-test dan post-test kedua kelas

. - Eksperimen Kontrol
Deskriptif Statistik Pre-test Post-test Pre-test Post-test
Rerata 49,0 75,98 54,6 67,9
Median 475 74,5 56,3 69,3
Modus 35,0 62,0 57,5 70,5
Skor Maksimum 72,5 100,0 82,5 95,5
Skor Minimum 32,5 59,5 17,5 35,5
Ragam 143,432971 144,4669384 222,0899471 211,0621693
Standar Deviasi 11,98 12,02 14,90 14,53

Berdasarkan Tabel 1 dapat dilihat bahwa
nilai rata-rata pre-test mahasiswa calon guru
sekolah dasar pada konsep luas bangun datar pada
kelas eksperimen adalah 49,0 serta pada kelas
kontrol adalah 54,6. Berdasarkan hasil tersebut
dapat diketahui bahwa nilai rerata pemahaman
konsep mahasiswa mengenai konsep luas bangun
datar masih dapat dikatakan berada di bawah
standar (kurang dari 70). Selain itu dari kedua nilai
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tersebut dapat diketahui bahwa kemampuan kedua
kelas (kelas eksperimen dan kelas kontrol) ini dapat
dikatakan hampir sama dan masing-masing kelas
berada dalam kategori sedang.

Berdasarkan hasil uji Normalitas pada
Tabel 2, juga dapat diketahui bahwa nilai
signifikansi pada kelas eksperimen adalah
0,081yang lebih besar daripada 0,05 serta untuk
kelas kontrol diperoleh nilai signifikansi sebesar
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0,531 yang juga jauh lebih besar daripada 0,05.
Kedua nilai signifikansi tersebut menandakan
bahwa kemampuan awal mahasiswa calon guru
dalam konsep bangun datar di kedua kelas
dikatakan berdistribusi normal.  Hasil  uji
homogenitas untuk melihat apakah terdapat

perbedaan ragam data pre-test antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol, diperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,426 yang juga berada di atas
0,05 yang menandakan bahwa data pre-test kedua
kelas memiliki varians data yang tidak berbeda
jauh atau dapat dikatakan homogen.

Tabel 2. Hasil uji prasyarat analisis pada data pre-test

Kelas Normalitas

Homogenitas

Signifikansi

Eksperimen
Kontrol

Sig. 0,081 > 0,05
Sig. 0,531 > 0,05

Sig.

0,426 > 0,05 t-hitung < t-tabel
1,499 < 2,008
Sig. (2-tailed)
0,140 > 0,05
Tidak

signifikan

berbeda

Untuk melihat perbedaan rerata pada data
pre-test kedua kelas baik kelas eksperimen maupun
kelas kontrol, dilakukan uji-t sampel independen
yang hasilnya sebagaimana ditunjukkan pada Tabel
2 yaitu nilai t-hitung yang diperoleh sebesar 1,499
yang lebih kecil daripada t-tabel (2,008) yang
berarti tidak terdapat perbedaan rerata nilai pre-test
yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

Setelah dilakukan kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan permainan atau game

Android Pythagorea pada kelas eksperimen dan
pembelajaran secara konvensional pada kelas
kontrol, selanjutnya dilakukan uji kembali
mengenai pemahaman konsep mahasiswa calon
guru pada materi luas bangun datar melalui post-
test. Kegiatan post-test dilakukan untuk melihat
apakah terdapat perbedaan atau peningkatan pada
kelas eksperimen yang dibandingkan dengan kelas
kontrol mengenai pemahaman konsep mahasiswa
dalam memahami konsep luas bangun datar.

Tabel 3. Hasil uji prasyarat analisis pada data post-test

Kelas Normalitas Homogenitas Signifikansi
Eksperimen Sig. 0,084 > 0,05 Sig. 0,499 > 0,05 t-hitung > t-tabel
Kontrol Sig. 0,498 > 0,05 2,164 > 2,008
Sig. (2-tailed)
0,035< 0,05
Berbeda signifikan
Berdasarkan Tabel 1 pada baris rata-rata dengan taraf signifikansi 0,05. Hasil ini

dapat diketahui bahwa terdapat perbedaan yang
mencolok antara nilai rerata post-test pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol dimana rerata nilai
post-test pada kelas eksperimen adalah 75,98 dan
rerata nilai post-test pada kelas kontrol adalah
67,90. Selanjutnya dilakukan uji-t sampel
independen untuk mengetahui lebih jauh apakah
memang benar terdapat perbedaan rerata yang
signifikan pada nilai post-test mahasiswa calon
guru sekolah dasar pada materi luas bangun datar.
Berdasarkan hasil uji-t pada Tabel 3 terlihat bahwa
nilai t-hitung yang diperoleh sebesar 2,164 yang
jauh lebih besar daripada nilai t-tabel (2,008)
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menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rerata
yang signifikan antara nilai rerata post-test pada
kelas eksperimen atau kelas yang belajar dengan
menggunakan permainan atau game Android
Pythagorea dengan nilai rerata post-test pada kelas
kontrol yang belajar konsep luas bangun datar
secara konvensional dalam arti tidak menggunakan
permainan atau game Android Pythagorea.

Perbandingan hasil capaian mahasiswa calon
guru sekolah dasar dalam memahami konsep luas
bangun datar baik pada uji pertama (pre-test) dan
uji akhir (post-test) di kelas eksperimen maupun
kelas kontrol disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Perbandingan hasil pre-test dan post-test pemahaman konsep luas bangun datar mahasiswa calon guru
sekolah dasar

Untuk melihat seberapa besar peningkatan
atau sampai  kategori mana  peningkatan
pemahaman konsep mahasiswa calon guru sekolah
dasar pada materi luas bangun datar, dilakukan uji
gain ternormalisasi. Hasil uji gain ternormalisasi
pada data pre-test maupun data post-test pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol disajikan pada Tabel
4.

Tabel 4. Hasil uji prasyarat analisis pada data post-test

Kelas <g> Kategori
Eksperimen 0,53 gain sedang
Kontrol 0,29 gain rendah

Berdasarkan Tabel 4 diketahui bahwa nilai
gain pada kelas eksperimen berada pada kategori
gain sedang yang masih lebih tinggi daripada kelas
kontrol yang memiliki gain pada kategori rendah.
Hal ini menunjukkan bahwa permainan atau game
Android Pythagorea terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep mahasiswa
pada materi luas bangun datar.

Berdasarkan Gambar 1 dapat diketahui
bahwa kedua kelas sebenarnya sama-sama
mengalami  peningkatan pemahaman konsep
mahasiswa pada materi luas bangun datar. Peserta
didik mahasiswa calon guru sekolah dasar pada
kelas eksperimen atau yang belajar dengan
menggunakan permainan atau game Android
Pythagorea mengalami peningkatan pemahaman
konsep mahasiswa pada materi luas bangun datar
yang lebih tinggi dibandingkan dengan mahasiswa
pada kelas kontrol atau kelas yang belajar konsep
luas bangun datar dengan metode konvensional
atau ceramah. Meningkatnya pemahaman konsep
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mahasiswa pada materi luas bangun datar pada
kelas eksperimen juga dikuatkan oleh hasil uji-t
pada nilai post-test kedua kelas (eksperimen dan
kontrol) di mana t-hitung lebih besar dari t-tabel
dengan t-hitung sebesar 2,164 dan t-tabel sebesar
2,008 pada taraf signifikansi 5%. Hasil uji-t
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai rata-rata pemahaman konsep
mahasiswa calon guru sekolah dasar setelah
diberikan perlakuan (post-test) pada kedua kelas
(kelas eksperimen dan kelas kontrol). Berdasarkan
hal tersebut, permainan atau game Android
Pythagorea  efektif  dalam  meningkatkan
pemahaman konsep mahasiswa calon guru sekolah
dasar pada materi luas bangun datar.

Belajar dengan melibatkan permainan
tentunya secara khusus akan memberikan
tantangan (challenge) serta membangkitkan rasa
ingin  tahu  (Lyons, 2015; Poondej &
Lerdpornkulrat, 2016; Taylor et al., 2019). Melalui
permainan yang berisi konten pendidikan, peserta
didik secara tidak sadar belajar dan menikmati
proses belajar melalui permainan tersebut sehingga
konsep-konsep yang diajarkan menjadi mudah
tertanam dalam pikiran peserta didik (Afirianto et
al., 2018; Gunanto, 2017; Poondej &
Lerdpornkulrat, 2016).

Dalam proses mencari luas bangun datar,
dalam pembelajaran secara konvensional biasanya
peserta didik atau mahasiswa calon guru langsung
diberikan rumus atau formula mengenai luas
bangun datar. Tentunya hal ini berbeda dengan
pembelajaran dengan menggunakan permainan
atau game Android dimana sebelum sampai pada
suatu formula, pengguna permainan harus
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melewati tahapan tertentu mulai dari perbandingan
luas antara beberapa bangun datar, hingga pada
akhirnya peserta didik memperoleh secara mandiri
formula dalam mencari luas bangun datar tertentu.
Dalam mode permainan juga terlihat record sampai
dimana masing-masing peserta didik atau
mahasiswa mampu menyelesaikan tantangan atau
challenge. Adanya record ini tentu memudahkan
pendidik dalam memonitor pada konsep apa dan
bangun datar apa seorang mahasiswa telah
mengetahui konsep luasannya serta mana yang
belum dikuasai.

Pendidik atau dosen untuk dapat lebih
menghidupkan suasana pembelajaran  selain
dengan menggunakan permainan atau game ini
juga dapat dilakukan pemberian hadiah atau
reward bagi mahasiswa yang dapat menyelesaikan
semua tantangan secara live atau dengan
menggunakan pertandingan kuis (quiz battle)
dengan pemberian reward bagi peserta didik yang
mendapatkan nilai tertinggi (high score).

KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian  dan
pembahasan dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara nilai rata-rata
mahasiswa calon guru sekolah dasar peningkatan
pemahaman konsep mahasiswa calon guru sekolah
dasar pada materi luas bangun datar. Penggunaan
Game Android Pythagorea dalam proses
pembelajaran  efektif untuk  meningkatkan
pemahaman konsep mahasiswa calon guru sekolah
dasar pada materi luas bangun datar.
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