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Abstract
This study aims to develop a learning design for rank numbers with the help of Matching-Operation game to facilitate students'
retention and interest in learning. This research uses Design Research method with ADDIE design. The results showed that
the learning design of power numbers with the belp of the Matching-Operation game was included in the very valid category.
Retention and interest in learning of students fall into the high and very bigh categories after carrying ont the learning process
using the Matching-Operation game. Based on these results, it can be concluded that the learning design of power numbers with
the help of the Matching-Operation game can facilitate students' retention and interest in learning.
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1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang dipejari pada tiap satuan pendidikan
formal. Pernyataan tersebut didukung oleh Lamote (Yasin & Netriwati, 2019) yang menyatakan bahwa
matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap sangat penting dalam dunia pendidikan di
Indonesia. Menurut Depdiknas (Kusumawardani et al., 2018) mata pelajaran matematika harus diberikan
kepada semua peserta didik untuk meningkatkan kemampuan berpikir logis, menganalisis,
mensistematisasikan, mengkritik, dan bekerja secara efektif. Hal tersebut, tentunya membutuhkan daya ingat
dan minat belajar yang tinggi agar sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika berdasarkan Peraturan
Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Olahraga, Ilmu Pengetahuan dan Teknologi No. 22 Tahun 2016 (Anisah,
2022) yaitu untuk memperoleh kemampuan memahami konsep matematika, menalar, memecahkan masalah,
dan mengkomunikasikan masalah secara matematis.

Dalam hal ini, Andriani (2015) berpendapat bahwa matematika merupakan salah satu pelajaran yang
sangat diperlukan dalam kehidupan. Namun, Krisdiana et al. (2014) menambahkan, pada kenyataannya
peserta didik banyak yang tidak menyukai pelajaran matematika karena mercka menganggap bahwa
matematika sulit dipahami. Pernyataan ini diperkuat oleh hasil wawancara terhadap tiga pendidik pada salah
satu SMP Kabupaten Bandung pada tanggal 16 Oktober 2023, terdapat hasil dari wawancara bahwa
umumnya peserta didik tidak menyukai matemtika karena matematika merupakan pelajaran yang sulit dan
terkesan mototon, tidak seperti halnya mata pelajaran lain. Peserta didik tidak senang terhadap pelajaran
matematika karena pembelajaran yang kurang menyenangkan, pendidik yang terlalu serius dalam
pembelajaran sehingga peserta didik menjadi tegang, serta kurangnya penggunaan media pembelajaran yang
menarik.

Salah satu materi matematika yang diberikan pada jenjang SMP adalah materi bilangan berpangkat.
Materi bilangan berpangkat mengharuskan peserta didik untuk memahami materi dasar matematika seperti
penjumlahan, pengurangan, perkalian, serta pembagian. Namun, fakta di lapangan berdasarkan observasi awal
yang di lakukan di salah satu SMP di Kabupaten Bandung, masih banyak peserta didik yang lupa dan kurang
memahami betul terkait konsep matematika dasar terutama perkalian dan pembagian. Sehingga,
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menyebabkan peserta didik kurang berminat dalam pembelajaran materi bilangan berpangkat. Terlebih
menurut penjelasan Oktarina et al. (2022), pada materi bilangan berpangkat ada rumus-rumus dan simbol
pangkat yang harus diingat sehingga menjadikan peserta didik semakin merasa jenuh terhadap pembelajaran
matematika. Terdapat sejumlah masalah pada proses pembealajaran materi bilangan berpangkat, salah satunya
menurut  Oktarina et al. (2022) menjelaskan bahwa peserta didik banyak yang belum memahami konsep
bilangan berpangkat dengan baik. Hal ini disebabkan karena kurangnya daya ingat peserta didik, sehingga
berpengaruh dalam proses pengerjaan soal-soal baik latihan maupun kuis. Pemakaian rumus bilangan
berpangkat masih menjadi kendala bagi sebagian besar peserta didik, dimana peserta didik masih keliru dalam
penggunaan rumus. Hal ini disebabkan oleh kurangnya komunikasi antara peserta didik dan pendidik yang
mengakibatkan adanya rasa takut ketika peserta didik akan bertanya untuk lebih memahami materi bilangan.

Berdasarkan kajian yang telah dilakukan, terdapat masalah mengenai kurangnya daya ingat dan minat
belajar peserta didik yang mengakibatkan kurangnya pemahaman terhadap materi bilangan berpangkat.
Menurut Banikowski (Oktaviandi, 2020:21), “Daya ingat atau retensi merupakan faktor yang penting dalam
proses pembelajaran”. Retensi merupakan proses penyimpanan pemahaman dan perilaku baru yang diperoleh
setelah mengalami proses acguisition (fase menerima informasi). Dengan kata lain retensi merupakan hal
penting dalam proses pembelajaran agar proses pembelajaran berjalan dengan baik sehingga peserta didik
bersemangat dan memahami pelajaran dengan sangat baik.

Salah satu faktor rendahnya tingkat pendidikan di Indonesia, yaitu masih rendahnya tingkat retensi
peserta didik terhadap mata pelajaran yang telah diberikan. Selain retensi, hal lain yang menyebabkan
rendahnya tingkat pendidikan di Indonesia, yaitu minat belajar peserta didik. Hansen (Maulana, 2022)
menyatakan bahwa, minat belajar peserta didik erat hubugannya dengan kepribadian, motivasi, ekspresi dan
konsep diri atau identifikasi, faktor keturunan dan pengaruh eksternal. Minat belajar peserta didik terhadap
pembelajaran matematika akan meningkat jika peserta didik dapat memahami dan menyelesaikan soal
matematika dengan mudah.

Oleh karena itu, perlu adanya upaya untuk meningkatkan retensi dan minta belajar peserta didik agar
peserta didik lebih tertarik untuk mempelajari matematika. Salah satu upaya yang bisa dilakukan yaitu dengan
menggunakan metode pembelajaran yang menarik berbasis permainan atau biasa dikenal dengan metode
Game-Based Learning. Menurut Rusandi et al. (2021), Gam-Based Learning merupakan salah satu metode
sekaligus strategi belajar berbasis permainan yang menggabungkan antara pembelajaran dan permainan untuk
meningkatkan aktivitas belajar, motivasi dan hasil belajar peserta didik. Dilihat dari perkembangan zaman,
peserta didik lebih senang menggunakan atau memainkan gaze (permainan). Maka dari itu, dengan digunakan
permainan diharapkan dapat mengatasi permasalahan tersebut, dimana daya retensi dan minat belajar peserta
didik dapat meningkat.

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian menggunakan media
pembelajaran berbantuan permainan. Permainan yang peneliti gunakan adalah permaianan Mazching-Operation
yaitu sebuah permainan edukasi yang dirancang khusus untuk memfasilitasi peserta didik dalam mempelajari
materi bilangan berpangkat. Penggunaan permainan Matching-Operation diharapkan dapat memberi dampak
positif pada retensi dan minat belajar peserta didik. Maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
validadasi dari permainan Matching-Operation dan pengaruh permainan terhadap retensi dan minat belajar
peserta didik.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Design Research dengan desain penelitian model
ADDIE. Adapun tahapan dari model ADDIE seperti yang diacu penelitian ini, menurut Dick at al
(Maydiantoro, 2021), disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1 Tahapan Alur Pengembangan ADDIE

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
1.  Hasil Tahapan Analisis

Tahap analisis ini merupakan tahap awal untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang menyebabkan
masalah dalam pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran matematika materi bilangan berpangkat. Serta
untuk mendapatkan informasi tambahan agar dapat merencanakan solusi untuk diteleti.

2. Hasil tahapan merancang

Tahap kedua yang dilakukan oleh peneliti adalah merancang konsep dari desain pembelajaran yang

akan dibuat. Tahap ini terdiri dari pemilihan materi dan merancang desain pembelajaran.

3. Hasil Tahap Pengembangan
Pada tahap pengembangan, dibuat produk yang sudah di rancang menjadi produk jadi yang bisa di
implementasikan. Tetapi sebelumnya dilakukan proses validasi dan tevisi.

4. Hasil tahap implementasi

Adapun hasil pada tahap penilaian menggunakan permainan Matching-Operation  dengan
mengelompokkan peserta didik menjadi 8 kelompok, sebagai berikut.

Diperoleh bahwa penilaian 8 kelompok pada pembelajaran bilangan berpangkat dengan berbantuan
permainan Matching-Operation mendapatkan nilai rata-rata sebesar 77%. Adapun perentase untuk kelompok
yang mendapat nilai tinggi sebesar 100%, nilai sedang sebesar 0%, dan nilai rendah sebesar 0%. Maka, hasil
dari penilaian pembelajaran menggunakan permainan dapat dikategorikan dengan nilai tinggi.

Setelah penilaian dengan berbantuan permaian, dilakukan postfest dan refest untuk melihat retensi
peserta didik. Adapan hasil postzest dan retest dari peserta didik, diperoleh hasil bahwa rata-rata hasil tes retensi
(posttest) peserta didik tergolong tinggi dengan nilai rata-rata 76,06 % dari jumlah peserta didik sebanyak 30
orang. Dengan rincian 76,67 % mendapat nilai tinggi, 16,67% mendapat nilai sedang, dan 6,67% mendapat
nilai rendah.

Setelah peserta didik melakukan postzest, dua minggu kemudian peserta didik diberikan refest. Retest ini
digunakan untuk melihat sejauh mana retensi peserta didik dapat bertahan. Adapun hasil dari refest peserta
didik, diperoleh hasil bahwa rata-rata hasil tes retensi (rezes?) peserta didik tergolong tinggi dengan nilai rata-
rata 78,13 dari jumlah peserta didik sebanyak 30 orang. Dengan rincian 25 orang (83,33 %) mendapat nilau
tinggi, 5 orang (16,67%) mendapat nilai sedang, dan 0 orang (0%) mendapat nilai rendah. Dari hasil postzest
dan refest yang telah dilakukan, data hasil rata-rata retensi disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1 Hasil Retensi Peserta Didik

Rata-rata(%o) Rata-rata
Posttest Retest Retensi(%o)
76,06 78,13 97,35 Tinggi

Kriteria

Berdasarkan Tabel 1, diperoleh hasil bahwa rata-rata hasil tes retensi (posttest dan retes?) peserta didik
tergolong tinggi dengan nilai rata-rata 97,35(%) dari jumlah peserta didik sebanyak 30 orang. Dengan
demikian, permainan Matching-Operation dapat dijadikan fasilitas untuk retensi dan minat belajar peserta didik.

Selain diberikan tes retensi, peserta didik juga diberikan angket umpan balik yang harus diisi untuk
melihat minat dari peserta didik. Peserta didik memberikan penilaian terhadap deain pembelajaran bilangan
berpangkat berbantuan permainan Matching-Operation. Data angket yang di isi oleh peserta didik kelas VIIT
SMP IT Ash-Shulthon menunjukkan bahwa hasil umpan balik mengenai desain pembelajaran bilangan
berpangkat berbantuan permainan Matching-Operation memiliki rata-rata sebesar 84,8%, ini menunjukkan
bahwa termasuk ke dalam kriteria sangat tinggi. Dengan demikian, desain pembelajaran bilangan berpangkat
berbantuan permainan Matching-Operation termasuk ke dalam perangkat pembelajaran yang diminati peserta
didik dan bisa digunakan dalam proses pembelajaran matematika.

5. Hasil Tahap Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir yang dilakukan oleh peneliti. Evaluasi dilakukan dengan tujuan
untuk memberi umpan balik kepada pengguna produk (peserta didik), dengan melakukan revisi permaian
Matching-Operation agar sesuai dengan kebutuhan yang belum dipenuhi. Tahap evaluasi digunakan untuk
mengukur produk yang dikembangkan dan juga mengetahui retensi dan minat belajar peserta didik setelah
implementasi desain pembelajaran bilangan perpangkat berbantuan permainan Matcing-Operation.
B. Pembahasan
1.  Hasil Validasi Para Ahli

Hasil validasi para ahli media pada materi ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan desain
pembelajaran bilangan berpangkat berbantuan permainan Matching-Operation sebelum di uji coba di lapangan.
Permainan Matching-Operation ini dievaluasi oleh dua orang pendidik matematika tinggat SMP, penilaian
tersebut meliputi validasi media dan materi. Aspek penilaiannya meliputi desain, penggunaan bahasa,
kejelasan intruksi dan kesesuaian permainan, penskoran, kesesuaian dengan retensi dan minat belajar, serta
kesesuaian materi. Berdasarkan Tabel 1 desain pemebelajaran berbantuan permainan Matching-Operation
memperoleh skor rata-rata 92,72%. Menurut Akbar (Fatmawati, 2016) skor ini menunjukkan bahwa desain
pemebelajaran berbantuan permainan Matching-Operation tergolong sangat valid.
2.  Retensi dan Minat Belajar Peserta Didik

Berdasarkan hasil pada Tabel 2 tampak bahwa rata-rata nilai posttest sebesar 76,06% dan rata-rata nilai
retest sebesar 78,13%. Schingga dengan menggunakan rumus retensi yang dikemukakan oleh Setiawan et al.
(2021), rata-rata retensi sebesar 97,35%. Pada data tersebut, sebagian besar peserta didik berada dalam
kategori tinggi dengan jumlah 23 peserta didik dengan persentase sebesar 76,67%. Kemudian terdapat 7
peserta didik yang berada pada kategori sedang dengan persentase 23,33% dan O peserta didik yang berada
pada kategori rendah dengan persentase 0%. Dengan demikian, mayoritas kriteria retensi peserta didik setelah
melakukan pembelajaran dengan menggunakan permainan Matching-Operatin berada pada kategori tingkat
retensi yang tinggi.

Tabel 2 Rekap Hasil Retensi Peserta Didik

Aspek Skor
Rata-rata Posttest 76,06
Rata-rata Resest 78,13
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Aspek Skor

Rata-rata Retensi 97,35

Skor yang meningkat 18 (60%)

Skor yang menurun 1 (3,33%)

Skor yang tetap 11 (36,67)

Banyak prserta didik 30 (100%)

Skor tinggi 23 (76,67%)

Skor sedang 7 (23,33%)

Skor rendah 0 (0%)

Dari data hasil posttest dan retest tersebut terdapat 1 peserta didik yang mengalami penurunan hasil tes
dengan persentase 3,33%, 11 peserta didik yang memperoleh hasil tes tetap dengan persentase 36,67%, dan
18 peserta didik yang mengalami peningkatan hasil tes dengan persentase 60%. Untuk peserta didik yang
mengalami penurunan hasil tes sebagian besar letak kesalahannya terdapat pada langkah yang terlewat, dan
terdapat kesalahan perhitungan. Untuk peserta didik yang memperoleh hasil tetap, skor rezest pada setiap soal
tidak semua sama dengan skor posttest. Dimana, pada setiap soal itu ada yang menalami penurunan dan ada
yang mengalami peningkatan, hanya saja jumlah skor pada posttest dan retest sama sehingga hasilnya tetap.
Untuk peserta didik yang mengalami peningkatan hasil tes, disebabkan karena peserta didik lebih teliti
sehingga tidak ada langkah yang terlewat ataupun perhitungan yang kurang tepat.

Berdasarkan penjelasan di atas mengenai kriteria tingkat retensi peserta didik menurut Setiawan et al.
(2021) yang diuraikan dapat dinyatakan bahwa sebagian besar peserta didik yang telah melakukan
pembelajaran dengan berbantuan permainan Matching-Operation memiliki kriteria retensi yang tinggi. Sehingga,
dapat disimpulkan bahwa permainan Mazching-Operation dapat dijadikan sebagai fasilitas untuk meningkatkan
retensi peserta didik khususya dalam pembelajaran matematika.

b.  Minat Belajar Peserta Didik

Berdasarkan hasil angket yang telah diuraikan diperoleh rata-rata persentase skor angket umpan balik
peserta didik sebesar 84,8%. Schingga, dapat disimpulkan bahwa peserta didik yang telah melaksanakan
pembelajaran dengan berbantuan permainan Matching-Operation memiliki minat belajar yang sangat tinggi.
Maka dapat disimpulkan bahwa permainan Matching-Operation dapat dijadikan sebagai fasilitas dalam
mengatasi kurangnya minat belajar peserta didik, khususnya pada pembelajaran matematika

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksankan terkai desain pembelajaran bilangan berpangkat
berbantuan permainan Matching-Operation untuk memfasilitasi retensi dan minat belajar peserta didik,
diperoleh hasil fasilitasi retensi dan minat belajar peserta didik termasuk dalam kategori sangat valid
bedasarkan skor rata-rata yang diperoleh dari para validator, dengan persentase 92,72%. Retensi dan minat
belajar peserta didik termasuk pada kategori tinggi dan sangat tinggi setelah melakukan proses pembelajaran
dengan menggunakan permainan Marzching-Operation. Dengan rata-rata retensi dari hasil posttest dan retest
sebesar 97,35%, dan rata-rata hasil angket sebesar 84,8%. Sehingga, desain pembelajaran bilangan berpangkat
berbantuan permainan Mazching-Operation dapat memfasilitasi retensi belajar peserta didik.
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