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Abstrak

Masalah yang terdapat di kelas X MIPA 3 SMA Negeri 1 Badegan yaitu siswa belum dapat menerapkan
konsep, mengkKlasifikasikan objek, dan memanfaatkan prosedur operasi dengan baik. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa pemahaman konsep matematika siswa masih rendah. Untuk itu penelitian ini bertujuan
untuk mendeskripsikan model pembelajaran Problem Based Learning berbantu Game Mazelabirin dan Puzzle
yang dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa kelas X MIPA 3 SMA Negeri 1 Badegan. Jenis
penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas X MIPA 3 SMA
Negeri 1 Badegan yang berjumlah 34 siswa. Siswa terdiri dari 9 siswa laki-laki dan 25 siswa perempuan. Data
pemahaman konsep matematika siswa diambil dari hasil tes pemahaman konsep matematika dan data
pengelolaan pembelajaran diambil dari lembar observasi pengelolaan pembelajaran. Instrumen yang digunakan
yaitu soal tes pemahaman konsep dan lembar observasi pengelolaan pembelajaran. Hasil penelitian ini adalah
penerapan model Problem Based Learning berbantu Game Mazelabirin dan Puzzle dapat meningkatkan
pemahaman konsep siswa. Penerapan ini dimulai dari guru memberikan masalah, siswa berkelompok, kemudian
berdiskusi untuk menyelesaikan masalah dengan permainan puzzle atau mazelabirin, selanjutnya hasil diskusi
disampaikan di depan kelas, guru memberikan penguatan dan menarik kesimpulan bersama siswa. Peneliti
melakukan upaya perbaikan dengan cara diawal pembelajaran siswa dimotivasi pentingnya memahami materi
dan semangat belajar. Memberikan kolom langkah-langkah penyelesaian pada lembar jawab LKS. Memberikan
soal-soal yang membutuhkan pemahaman untuk dapat dikontruksikan dalam bentuk matematika.

Kata Kunci: Model Problem Based Learning (PBL); Game Mazelabirin dan Puzzle; Pemahaman Konsep
Matematika
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PENDAHULUAN
Memahami konsep suatu materi

merupakan salah satu kompetensi yang
harus dicapai oleh siswa. Seperti yang
disebutkan dalam Permendikbud Nomor
21 Tahun 2016, mata pelajaran matematika
SMA memiliki kompetensi memahami dan
menggunakan konsep matematika dari
berbagai materi. Pemahaman konsep itu

sendiri merupakan kompetensi yang
ditunjukkan siswa dalam  memahami
konsep dan dalam melakukan prosedur
(algoritma) secara luwes, akurat, efisien,
dan tepat” (Jihad, dkk, 2013: 149).
Sehingga, ketika siswa sudah memahami
konsep dari materi maka siswa dapat
menggunakan konsep tersebut dalam
menyelesaikan berbagai masalah.
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Berdasarkan penelitian pendahuluan
yang dilakukan di kelas X MIPA 3 SMA
Negeri 1 Badegan, siswa belum memahami
konsep dengan baik, ditunjukkan dari
jawaban siswa. Peneliti memberikan 2 soal
materi eksponensial dengan kriteria soal
pertama lebih sulit dibandingkan soal
kedua. Pada soal pertama dari 31 siswa ada
74% siswa yang belum dapat menerapkan
konsep algoritma, 58% siswa melakukan
kesalahan ~ mengklasifikasikan ~ objek
menurut sifat-sifat tertentu, dan 51% siswa
belum dapat menggunakan,
memanfaatkan, dan memilih prosedur atau
operasi tertentu. Sedangkan pada soal
kedua 55% siswa terlihat melakukan
kesalahan proses, diantaranya kurang
ketelitian dalam pengoperasian bilangan,
belum mampu menerapkan  konsep
sebelumnya seperti untuk menentukan
daerah penyelesaian mereka harus bisa
pemfaktoran dalam bentuk aljabar, dan ada
beberapa siswa yang belum menguasai
materi dengan baik ditunjukkan oleh siswa
yang sama sekali tidak bisa mengerjakan
soal. Dari hasil analisis jawaban siswa
tersebut, menunjukkan bahwa pemahaman
konsep matematika siswa masih rendah.

Proses terjadinya pendidikan
bersumber pada dua hal yaitu guru sebagai
pendidik serta siswa sebagai penerima
pengajaran. Guru matematika SMA N 1
Badegan kelas X juga memberikan
informasi bahwa sebagian siswa memiliki
pemahaman matematika yang kurang
khususnya dalam pemahaman terhadap
rumus yang akan digunakan. Saat
pembelajaran berlangsung siswa tidak
berani untuk menanyakan kesulitan dalam
memahami  materi  maupun  dalam
mengerjakan soal. Saat ini di kelas X
MIPA 3 SMA N 1 Badegan dalam

menjelaskan materi guru masih
menggunakan metode ceramah dan tanya
jawab. Karenanya siswa sering kali merasa
bosan dan tidak berani menjawab
pertanyaan karena belum memahami
materi dengan baik. Untuk itu proses
pembelajaran perlu menggunakan model
pembelajaran yang lebih menyenangkan
dan dapat mencapai kompetensi yang
diharapkan. Ketepatan dalam memilih
model pembelajaran juga harus
diperhatikan, model yang dipilih harus
sesuai dengan tujuan, jenis dan sifat materi
yang diajarkan. Kemampuan dalam
memahami dan melaksanakan model
tersebut sangat berpengaruh terhadap hasil
yang akan dicapai. Pemilihan model yang
kurang  tepat dapat  menimbulkan
kebosanan, monoton, sikap yang acuh
siswa sehingga berpengaruh terhadap
pemahaman siswa akan materi yang
diberikan dalam pembelajaran matematika.
Salah satu model pembelajaran yang dapat
digunakan yaitu model Problem Based
Learning.

“Problem Based Learning (PBL)
adalah suatu model pembelajaran, yang
mana siswa sejak awal dihadapkan pada
suatu masalah, kemudian diikuti oleh
proses pencarian informasi yang bersifat
student  centered”  (Suprihatiningrum,
2017: 215-216). Model pembelajaran
Problem Based Learning merupakan salah
satu tipe pembelajaran dengan tahap awal
pembelajaran ~ memberikan  orientasi
tentang permasalahannya kepada siswa,
dan tahap akhir siswa menganalisis dan
mengevaluasi proses mengatasi masalah
(Sugiyanto, 2010: 137). Model Problem
Based Learning memiliki kelemahan
sebagai berikut: apabila siswa mengalami
kegagalan atau kurang percaya diri dengan
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minat yang rendah maka siswa enggan
untuk mencoba lagi, membutuhkan waktu
yang cukup untuk persiapan, dan
pemahaman yang kurang tentang mengapa
masalah-masalah yang dipecahkan maka
siswa kurang termotivasi untuk belajar
(Todd dalam Zabit, 2010: 23).

Rendahnya minat dan kurangnya
motivasi belajar siswa akan berpengaruh
terhadap rasa bosan siswa dalam
pembelajaran. Dalam proses membuat
keaktifan siswa dan daya tarik siswa untuk
mengikuti proses pembelajaran guru dapat
menciptakan  kondisi  belajar  yang
menyenangkan, tanpa beban, dan aktif
melibatkan ~ siswa  dengan  sebuah
permainan/game. Game vyang dipilih
peneliti adalah mazelabirin dan puzzle.

Permainan  mazelabirin  adalah
sebuah permainan bentuk puzzle namun
mazelabirin ini berbentuk percabangan
jalan dimana dalam bermainnya seseorang
harus mencari jalan keluar dari pintu
masuk ke pintu keluar (Maghfiroh, 2017:
33). Sedangkan “permainan  puzzle
merupakan  permainan  yang  dapat
digunakan untuk melatih konsentrasi dan
meningkatkan daya ingat anak”
(Hariyanto, 2009: 118). Untuk itu belajar
sambil bermain dengan menggunakan
media puzzle siswa dapat melatih
konsentrasi, ketelitian, memperkuat daya
ingat, dan melatih siswa berpikir
matematis dalam memecahkan masalah.

Guru dapat menggunakan game
mazelabirin dan puzzle dalam model
Problem Based Learning pada saat tahap
diskusi  kelompok. Kelompok dibuat
dengan cara masing-masing  siswa
mengambil gambar yang mengandung
kata-kata menarik yang dapat memotivasi
dan bersifat lucu. Bagi siswa yang
mendapatkan gambar yang sama akan
menjadi satu kelompok yang terdiri dari 6-

7 siswa. Gambar yang diperoleh setiap
kelompok akan dijadikan puzzle yang
harus diselesaikan. Puzzle akan disusun
dari 5 potongan puzzle vyang telah
disesuaikan dengan jumlah masalah yang
diberikan. Pada proses penyelesaian
puzzle, 1 siswa dari anggota kelompok
akan menjadi penilai dan lainnya
bertanggung jawab untuk menyelesaikan
masalah yang ada pada lembar kerja siswa.
Diawal mulainya game satu masalah harus
dikerjakan oleh satu orang. Penyelesaian
masalah kemudian diserahkan kepada
penilai. Penilai harus menyatakan bahwa
jawaban yang diberikan benar kemudian
potongan puzzle dapat disusun. Siswa yang
sudah selesai dengan satu soalnya dapat
membantu siswa yang lain dalam satu
kelompok. Bagi kelompok yang dapat
menyelesaikan puzzle terlebih dahulu akan
mendapat poin tambahan.

Dengan demikian memungkinkan
terciptanya  suasana  belajar  yang
menyenangkan bagi siswa, menumbuhkan
rasa kepemimpinan serta kepemilikan
siswa terhadap kegiatan pembelajaran,
meningkatkan interaksi dan kerjasama
diantara siswa untuk bersama-sama
meningkatkan hasil belajar, meningkatkan
komunikasi dan interaksi dengan guru dan
menciptakan situasi pembelajaran yang
kondusif dan menyenangkan.

Berdasarkan  masalah  tersebut,
peneliti  berpendapat perlu dilakukan
perbaikan pada proses pembelajaran
matematika di kelas X MIPA 3 SMA N 1
Badegan untuk meningkatkan pemahaman
konsep matematika siswa. Perbaikan
tersebut  dapat  dilakukan  dengan
menggunakan model pembelajaran
problem based learning berbantu strategi
game puzzle dan mazelabirin. Dengan
demikian  peneliti  ingin  mengetahui
“bagaimana penerapan model
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pembelajaran problem based learning
berbantu strategi game puzzle dan
mazelabirin untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematika siswa
kelas X MIPA 3 SMA N 1 Badegan?”

Tujuan yang ingin dicapai dalam
penelitian ini adalah: “Untuk
mendeskripsikan  model  pembelajaran
Problem Based Learning berbantu game
mazelabirin dan puzzle yang dapat
meningkatkan pemahaman konsep
matematika siswa kelas X MIPA 3 SMA
Negeri 1 Badegan™.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan
adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Pendekatan dalam penelitian ini mengarah
kepada penelitian kualitatif. Penelitian ini
dilakukan berawal dari permasalahan yang
ditemukan peneliti di lapangan sehingga
perlu adanya usaha untuk
memperbaikinya.  Jadi  tujuan  dari
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini untuk
memperbaiki dan meningkatkan mutu
pembelajaran di sekolah dalam rangka
meningkatkan mutu pendidikan. Peran
peneliti dalam penelitian ini adalah sebagai
guru pengajar. Peneliti juga harus
merencanakan, menyusun, melaksanakan
serta menilai proses pembelajaran yang
dilakukannya. Sebagai seorang guru,
peneliti harus akrab dengan kelasnya dan
membuat interaksi dengan siswa.

Subjek penelitian ini adalah siswa-
siswi kelas X MIPA 3 SMA Negeri 1
Badegan yang berjumlah dari 34 anak,
terdiri dari 9 siswa laki-laki dan 25 siswa
perempuan. Penelitian ini dilaksanakan
pada semester genap tahun pelajaran
2018/2019. Data yang digunakan adalah
data pemahaman konsep diperoleh dari

soal tes kemampuan pemahaman konsep
yang diberikan kepada siswa di setiap
akhir siklus. Data yang lain diperoleh dari
hasil lembar observasi  pengelolaan
pembelajaran yang dilakukan oleh guru
untuk mengetahui kontrol pelaksanaan
pembelajaran.  Sumber data  dalam
penelitian ini adalah guru dan siswa.
Penelitian  ini  menggunakan  empat
tahapanyaitu perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan dan refleksi.

Data yang diperoleh dari hasil tes
kemampuan pemahaman konsep
matematika berupa data kuantitatif.
Analisis data nilai pemahaman konsep
matematika siswa dihitung dengan cara
mencari  persentase  rata-rata  skor
pemahaman konsep seluruh siswa pada
masing-masing indikator, sebagai berikut:

E?:1"1'{;:'

P= x 100%

skor maksimal xn

Keterangan:
P = Persentase rata-rata skor tiap
indikator pemahaman konsep siswa

K; = Skor per indikator siswa ke-i
n = banyak siswa dalam satu kelas

Setelah diperoleh persentase rata-rata
skor tiap indikator pemahaman konsep
siswa kemudian peneliti menggolongkan
kriteria skor yang dimodifikasi dari
Dewiatmini (2010: 55) dapat dilihat pada

tabel 1, sebagai berikut:

Persentase Rata-
rata Skor Siswa
85%< P < 100%

Kategori

Sangat tinggi

70% < P <85% Tinggi
55% < P <70% Cukup
40% < P <55% Rendah

0% < P<40% Sangat rendah

Tabel 1. Kriteria Skor Pemahaman
Konsep Siswa

Data pengelolaan pembelajaran yang

dilakukan guru diperoleh dari lembar

observasi pengelolaan pembelajaran guru.
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Analisis data pengelolaan pembelajaran
guru dihitung dengan cara sebagai berikut:
jumlah skor yang diperoleh X
skor maksimum setiap siklus 100
Keterangan: SP = rata-rata skor
pengelolaan pembelajaran
setiap siklus
Setelah didapatkan rata-rata skor
pengelolaan  pembelajaran,  kemudian
peneliti menggolongkan kategori skor
pengelolaan pembelajaran menurut
Kusumah dan Dwitagama (2012: 338)
dengan kriteria yang terdapat pada tabel 2,
sebagai berikut:

SP =

Rata-rata Skor
Pengelolaan Kategori
Pembelajaran
89 <SP <100 Sangat baik
75 <SP <89 Baik
60 <SP <74 Cukup
45 <SP <59 Kurang baik
0 <SP <45 Sangat kurang baik

Tabel 2. Kriteria Skor Pengelolaan
Pembelajaran
Penelitian  tindakan kelas ini
dimaksudkan untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematika siswa
menggunakan model Problem Based

Learning (PBL) berbantu game

mazelabirin ~ dan  puzzle.  Indikator

keberhasilan dalam penelitian ini tercapai
apabila:

1. Persentase rata-rata skor tiap indikator
pemahaman konsep siswa minimal
mencapai kategori tinggi.

2. Rata-rata skor pengelolaan
pembelajaran  menggunakan model
Problem Based Learning (PBL)
berbantu game mazelabirin dan puzzle
di setiap akhir siklus yang diperoleh
guru minimal berada pada kategori
baik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dimulai pada tanggal 15 April 2019 sampai
dengan 10 Mei 201. Pelaksanaan
pembelajaran dengan model Problem
Based Learning (PBL) berbantu stategi
game mazelabirin dan puzzle dilakukan
selama dua siklus. Masing-masing siklus
dilaksanakan 2 kali pertemuan dengan
alokasi waktu untuk 2 kali pertemuan
masing-masing selama 2 x 45 menit dan
satu kali pertemuan selama 1 x 45 menit.
Pada siklus pertama materi yang diajarkan
mengenai  konsep vektor dan operasi
vektor. Sedangkan pada siklus kedua
materi yang diajarkan adalah kesamaan
vektor dan panjang vektor. Pelaksanaan tes
pemahaman konsep dilakukan di hari lain
selain kedua pertemuan di masing-masing
siklus.

Pemahaman konsep adalah
kemampuan yang dimiliki siswa dalam
memahami materi yang dilakukan secara
prosedural dan mengaitkannya dengan
pengetahuan terdahulu yang relevan.
Berdasarkan hasil tes pemahaman konsep
matematika siklus 1, dapat diketahui
bahwa kemampuan pemahaman konsep
matematika siswa masih cukup rendah.
Terutama pada indikator menyajikan
konsep dalam berbagai bentuk representasi
matematis, serta menerapkan konsep
algoritma, menggunakan, memanfaatkan
dan memilih prosedur atau operasi tertentu.
Siswa cenderung mengerjakan soal secara
langsung tanpa menyajikan prosedur
penyelesaian  sebelumnya. Sebagian
banyak siswa belum dapat menggunakan
prosedur atau operasi dengan baik,
dikarenakan siswa belum memahami
konsep dasar operasi sebelumnya.

Indikator pemahaman konsep
matematika yang akan digunakan adalah:
1) Menyatakan ulang sebuah konsep,
2)Mengklasifikasi objek-objek menurut



17 Alfi Safangati, Penerapan Model Problem Based Learning Berbantu Strategi Game
Mazelabirin dan Puzzle untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa

Kelas X MIPA 3 SMAN 1 Badegan

sifat-sifat ~ tertentu  (sesuai  dengan
konsepnya), 3) Memberi contoh dan non-
contoh dari konsep., 4) Menyajikan konsep
dalam berbagai bentuk representasi
matematis, 5) Menerapkan  konsep
algoritma. : 6) Menggunakan,
memanfaatkan, dan memilih prosedur atau
operasi tertentu, dan 7) Mengaitkan
berbagai konsep matematika secara
internal dan eksternal.

Model Problem Based Learning
(PBL) adalah proses pembelajaran yang
dilakukan dengan pemberian masalah
kepada siswa untuk diselesaikan secara
berkelompok dalam suasana yang nyaman
dan menyenangkan sehingga siswa dapat
berpikir secara maksimal. Pada kegiatan
inti pembelajaran siswa diberikan masalah
dengan cara membaca dan siswa diminta
untuk menemukan konsep dari masalah
tersebut. Untuk menemukan suatu konsep,
siswa harus memahami masalah yang
dibaca. “Pemahaman adalah suatu cara
yang sistematis dalam mengartikan,
menafsirkan, menerjemahkan atau
menyatakan sesuatu dengan caranya
sendiri setelah itu diketahui dan diingat”
(Afriani, 2018: 80). Untuk itu suatu konsep
yang ditemukan oleh siswa dengan
pemahamannya sendiri akan lebih mudah
diingat daripada konsep yang diberikan
guru secara langsung. “Saat siswa telah
menguasai secara benar sebuah konsep,
mereka akan dapat menunjukkan semua
langkah-langkah detail dalam sebuah
proses, mampu menjelaskan  kenapa
langkah-langkah tersebut muncul, serta
bisa mengoneksikan proses tersebut ke
konsep-konsep yang berkaitan” (Mulyono,
2018: 115). Dengan cara tersebut siswa
akan lebih mudah untuk menerima materi,
menyelesaikan masalah yang diberikan,

dan pembelajaran lebih bermakna bagi
siswa.

Pembelajaran matematika dengan
model Problem Based Learning (PBL) ini
diawali dengan orientasi pada masalah
yang dilakukan dengan cara tanya jawab
antara guru dan siswa. Setelah itu guru
membagi siswa menjadi 5 kelompok
dengan masing-masing kelompok
beranggotakan 6-7 siswa. Suherman (2003:
202) menyatakan bahwa “ukuran besar
kecilnya kelompok akan berpengaruh pada
kemampuan produktivitas kelompoknya”.
Jika kelompok hanya terdiri atas 2 orang,
maka interaksi antar anggota kelompok
akan terbatas dan diskusi tidak berjalan
maksimal.  Sebaliknya, jika  ukuran
kelompok terlalu besar maka kegiatan
diskusi kurang efektif. Untuk itu dalam
kegiatan diskusi pada pembelajaran ini
dibentuk kelompok dengan jumlah anggota
yang dibutuhkan. Setelah kelompok
terbentuk, siswa berdiskusi, bekerja sama,
membantu  satu sama lain  untuk
menyelesaikan masalah yang diberikan
melalui lembar kerja siswa (LKS). Untuk
menghindari kepasifan siswa dan rasa
bosan saat pembelajaran maka guru
menggunakan game mazelabirin dan
puzzle dalam kegiatan diskusi.

Game mazelabirin dan puzzle adalah
permainan yang dilakukan dalam proses
pembelajaran agar pembelajaran di dalam
kelas  lebih  menyenangkan.  Siswa
ditantang dalam sebuah permainan, siapa
yang cepat menyelesaikan puzzle atau
mazelabirin  maka kelompok tersebut
menang  dalam  permainan.  Untuk
memasang  potongan  puzzle  atau
menjalankan mazelabirin masing-masing
siswa dalam 1 kelompok mendapatkan
tanggung jawab untuk menyelesaikan 1
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masalah yang ada pada lembar kerja siswa
(LKS). Salah satu siswa dari 1 kelompok
menjadi  siswa penilai untuk menilai
apakah jawaban temannya benar sehingga
potongan puzzle dapat dipasang atau
mazelabirin dapat dijalankan. Selain untuk
membuat proses pembelajaran lebih
menyenangkan permainan puzzle dapat
meningkatkan daya ingat siswa. Seperti
yang dikemukakan Hariyanto (2009: 118)
“permainan puzzle merupakan permainan
yang dapat digunakan untuk melatih
konsentrasi dan meningkatkan daya ingat
anak”.

Selain  itu, guru  melakukan
pembimbingan kelompok maupun individu
agar dapat membantu siswa yang
mengalami kesulitan dalam memecahkan
masalah.  Setelah  kegiatan  diskusi,
selanjutnya adalah pembahasan atau
presentasi kelas yang dilakukan oleh
masing-masing kelompok dengan
perwakilan 1 orang siswa untuk
menjelaskan di  depan kelas. Siswa
menuliskan hasil di papan tulis dan
menjelaskannya kepada seluruh siswa.
Guru mengamati dan membenarkan jika
ada kesalahan dari hasil yang diperoleh
siswa. Setelah pembahasan selesai, guru
mengajak para siswa untuk menyimpulkan
materi yang telah disampaikan. Kegiatan
tersebut melatih siswa untuk menganalisis
dan menarik kesimpulan sendiri dari
aktivitas belajar. Hal ini sesuai dengan
kelebihan model Problem Based Learning
(PBL) menurut Shoimin (2014: 132) yaitu
siswa memiliki kemampuan membangun
pengetahuannya sendiri melalui aktivitas
belajar.

Dari hasil observasi pengelolaan
pembelajaran yang dilakukan, proses
pembelajaran dapat berjalan dengan baik.
Walaupun ada beberapa yang tidak sesuai
rencana pelaksanaan pembelajaran, karena

siswa kurang memanfaatkan waktu diskusi
dengan  maksimal.  Selama  proses
pembelajaran, terlihat aktivitas siswa lebih
dominan dibandingkan dengan guru.
Sehingga, proses pembelajaran tidak lagi
merupakan pembelajaran yang terpusat
pada guru, tetapi siswa menjadi lebih
mandiri dalam proses pembelajaran. Sesuai
dengan karakteristik dari model Probem
Based Learning (PBL) yang dikemukakan
oleh Scott (2018: 1) “implementasi PBL
dapat  bervariasi, tetapi umumnya
melibatkan pembelajaran yang berpusat
pada siswa, dengan pemberian masalah-
masalah dunia nyata”.

Selama siklus 1, pelaksanaan
pembelajaran  yang telah  dilakukan
tentunya mengalami kekurangan dan
hambatan. Selama proses pembelajaran
beberapa siswa kurang tertarik dan kurang
semangat dalam pembelajaran. Ketika
proses penyelesaian masalah siswa masih
ada yang enggan untuk bertanya langsung
pada teman maupun guru. Selain itu, siswa
membutuhkan waktu yang lama untuk
mengerjakan lembar kerja siswa. Hal ini
dikarenakan siswa kurang memanfaatkan
materi yang sudah ada pada buku.
Sehingga masih ada kelompok yang belum
bisa menyelesaikan soal dengan waktu
yang telah ditentukan. Selain itu, belum
ada keberanian siswa untuk
mempresentasikan hasil diskusi di depan
kelas.

Beberapa kekurangan tersebut yang
juga merupakan kekurangan penerapan
model Probem Based Learning (PBL)
seperti yang telah dilaksanakan oleh Nisak
(2016) yaitu siswa belum mampu
sepenuhnya  menyelesaikan ~ masalah.
Upaya yang dilakukan adalah siswa harus
lebih dibimbing dalam proses belajar
mengajar agar lebih terarah. Untuk
kekurangan tersebut upaya yang dilakukan
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peneliti sendiri adalah memberikan soal-
soal yang membutuhkan pemahaman untuk
dapat dikontruksikan dalam  bentuk
matematika misalnya soal cerita yang
berkaitan dengan materi vektor. Diawal
pembelajaran  dimotivasi  pentingnya
memahami materi vektor untuk kehidupan
sehari-hari. ~ Sehingga, siswa akan lebih
semangat, tertarik, dan memperhatikan
pembelajaran. Siswa akan terbiasa dengan
berbagai macam soal pemahaman konsep
sehingga siswa mampu menyajikan konsep
dalam berbagai bentuk representasi
matematis, menerapkan konsep algoritma,
serta menggunakan, memanfaatkan, dan
memilih prosedur atau operasi tertentu.
Berdasarkan hasil tes pemahaman konsep
matematika diperoleh data pada siklus 1
dan siklus 2 disajikan pada tabel 3 berikut:

Ind Siklus 1 Siklus 2
ik
Ioit Skor | Kategori | Skor Kat;agor
1 70% Tinggi T7% Tinggi
2 78% Tinggi 75% Tinggi
3 | g0v | NG | ggy | SENGA
Tinggi Tinggi
4 57% Cukup 84% Tinggi
5 62% Cukup 84% Tinggi
6 60% Cukup 78% Tinggi
7 | s7o | SANGA | ggg, | SENGA
Tinggi Tinggi

Tabel 3. Hasil Tes Pemahaman Konsep
Matematika Siswa Siklus 1 dan siklus 2

Sedangkan hasil observasi
pengelolaan pembelajaran pada siklus 1
dan siklus 2 diperoleh data yang disajikan
pada tabel 4 berikut:

Pertemuan Skor
Siklus 1 Siklus 2
Pertama 70 82
Kedua 69 83
Jumlah 139 165
Rata-rata 78.98 93.75
Kategori Baik Sangat Baik

Tabel 4. Hasil Observasi Pengelolaan
Pembelajaran Siklus 1 dan Siklus 2

Dari tabel 3 diperoleh bahwa masih
ada 3 indikator pemahaman konsep
matematika yang termasuk kategori cukup
saat akhir siklus 1. Hal ini menunjukkan
indikator keberhasilan penelitian pada
siklus 1 belum tercapai yaitu semua
indikator pemahaman konsep minimal
mencapai kategori  tinggi. Untuk
meningkatkan  indikator ~ pemahaman
konsep tersebut, pada proses pembelajaran
guru melakukan upaya perbaikan proses
pembelajaran. Agar siswa lebih mudah
belajar menyajikan konsep dalam bentuk
representasi  matematis, siswa dapat
mengerjakan soal yang berbentuk soal
cerita. Guru dapat memberikan soal-soal
cerita yang berkaitan dengan materi pada
soal LKS dan untuk dikerjakan di rumah.
Sehingga siswa dapat terbiasa untuk
memahami masalah pada soal dan
menyajikannya secara matematis.
Sehingga pada siklus 2, terjadi peningkatan
hasil tes pemahaman konsep pada
indikator menyajikan konsep dalam bentuk
representasi matematis yaitu meningkat
27% mencapai kategori tinggi.

Untuk meningkatkan kemampuan
siswa dalam  menerapkan  konsep
algoritma, guru menyiapkan lembar jawab
LKS yang sudah disusun sesuai langkah-
langkah  penyelesaian masalah. Pada
kegiatan diskusi, siswa dapat
menyelesaikan masalah dengan bertanya
kepada guru atau teman jika ada yang
belum dipahami. Siswa juga dapat
memanfaatkan bahan ajar untuk membantu
menyelesaikan masalah. Karena di dalam
bahan ajar sudah terdapat contoh-contoh
yang sesuai. Seperti yang telah
disampaikan oleh Nurhadiyanto (2007: 12)
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dalam pembelajaran akan lebih baik bila
dibantu dengan modul. Dalam penelitian
ini, peneliti menggunakan LKS sebagai
modul untuk membantu siswa memahami
materi serta belajar menyelesaikan masalah
sesuai konsep. Hasil pencapaian siswa
pada indikator menerapkan konsep
algoritma dapat dilihat dari jawaban siswa
pada siklus 2, siswa dapat menyelesaikan
masalah sesuai dengan langkah-langkah
penyelesaian berdasarkan konsep.
Berdasarkan data hasil tes pemahaman
konsep, indikator menerapkan konsep
algoritma sudah meningkat sebesar 22%
menjadi kategori tinggi.

Di  akhir  pembelajaran, guru
mengarahkan siswa untuk
mempresentasikan hasil diskusi di depan
kelas. Tujuannya, supaya siswa yang lain
dapat memahami masalah yang berbeda.
Dengan permasalahan yang berbeda
diharapkan siswa dapat bersungguh-
sungguh dalam memahami apa yang
disampaikan temannya. Selain itu, dengan
ditekankan kepada siswa untuk
menyelesaikan 1 soal LKS secara individu
pada proses diskusi kelompok. Siswa dapat
menyelesaikan masalah dan memahami
materi secara mandiri. Pengalaman siswa
dalam mengerjakan soal LKS dan
memperhatikan penyelesaian teman di
depan kelas dapat membantu siswa
terbiasa dengan berbagai macam soal
pemahaman konsep dan siswa mampu
menggunakan, memanfaatkan, dan
memilih prosedur atau operasi tertentu.
Hasil perbaikan pada siklus 2, dapat
diketahui indikator menggunakan,
memanfaatkan, dan memilih prosedur atau
operasi tertentu meningkat sebanyak 18%
termasuk  kategori  tinggi.  Setelah
dilakukan  tes  pemahaman  konsep
matematika siklus 2 diperoleh hasil yang
telah disajikan pada tabel 3, yaitu semua

indikator pemahaman konsep sudah
mencapai indikator keberhasilan
penelitian.

Selain data hasil tes pemahaman
konsep siswa, berdasarkan hasil observasi
yang dilakukan oleh guru mata pelajaran
matematika dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran matematika dengan model
Problem Based Learning (PBL) berbantu
game mazelabirin dan puzzle untuk kelas
X MIPA 3 SMAN 1 Badegan
pembelajaran lebih baik dan
menyenangkan sehingga bisa membuat
siswa aktif dalam mengikuti proses
pembelajaran. Terlebih lagi dengan adanya
diskusi kelompok dan presentasi yang
dilakukan oleh siswa menjadikan siswa
lebih berani dan meningkatkan
kepercayaan diri mengenai hasil yang
mereka peroleh.

Ketika ditanya secara langsung di
akhir pertemuan siklus 2 sebagian besar
siswa berpendapat bahwa pembelajaran
matematika dengan model Problem Based
Learning (PBL) berbantu game
mazelabirin dan puzzle menjadikan mereka
lebih mudah dalam memahami materi.
Pembelajaran jadi menyenangkan, tidak
membosankan dan tidak membuat mereka
ngantuk karena siswa dituntut untuk aktif
dalam permainan penyelesaian masalah
maupun dalam persentasi hasil diskusi.
Saat penyelesaian masalah mereka dapat
bertukar pikiran dengan teman satu
kelompok dan dapat bertanya pada guru
sehingga materi pelajaran yang sedang
dipelajari bersama lebih mudah dipahami
dan dimengerti.

Berdasarkan hasil pada tabel 4,
terdapat penurunan skor pengelolaan
pembelajaran di Siklus 1 pada pertemuan 1
ke pertemuan 2. Setelah dilakukan
perbaikan pengelolaan pembelajaran pada
siklus 2, skor pengelolaan pembelajaran
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terus meningkat hingga pertemuan 2.
Untuk  menghitung  rata-rata  skor
pengelolaan pembelajaran setiap siklus,
terlebih dahulu menjumlahkan skor tiap
pertemuan kemudian dibagi skor maksimal
setiap siklus. Hasil analisis menunjukkan
skor pengelolaan pembelajaran pada siklus
2 meningkat 14.77 sehingga menjadi 93.75
dan termasuk kategori sangat baik.
Sehingga indikator keberhasilan penelitian
pengelolaan pembelajaran juga sudah
dicapai. Dan untuk hasil tes pemahaman
konsep matematika juga sudah meningkat,
terbukti dari hasil tes pemahaman konsep
matematika pada siklus 2 semua kategori
indikator pemahaman  konsep telah
mencapai indikator keberhasilan. Karena
indikator keberhasilan pengelolaan
pembelajaran dan pemahaman konsep
matematika  sudah  tercapai, maka
penelitian tidak dilanjutkan pada siklus 3.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan dan pembahasan yang telah
diuraikan, maka diperolah kesimpulan
bahwa penerapan model pembelajaran
Problem Based Learning berbantu game
mazelabirin dan puzzle dapat
meningkatkan pemahaman konsep
matematika siswa kelas X MIPA 3 SMA
Negeri 1 Badegan. Penerapan ini dimulai
dengan siswa diberikan masalah melalui
LKS yang berkaitan dengan materi. Siswa
diarahkan untuk menyelesaikan masalah
tersebut dengan game mazelabirin dan
puzzle. Kemudian guru membagi siswa
menjadi beberapa  kelompok  dan
menjelaskan proses penyelesaian masalah.
Siswa diberi waktu untuk menyelesaikan
masalah dan diberikan kesempatan untuk
bertanya kepada teman atau guru. Guru

melakukan pembimbingan individu
maupun kelompok. Setelah didapatkan
hasil  penyelesaian =~ masalah,  satu
perwakilan dari kelompok menyampaikan
hasil diskusi didepan kelas. Siswa yang
lain dapat menanggapi dan guru dapat
membenarkan atau memberikan penguatan
mengenai hasil yang disampaikan. Di akhir
pembelajaran siswa dan guru
menyimpulkan materi yang dipelajari.
Guru  memberikan  reward kepada
kelompok yang menang dalam permainan
penyelesaian ~ masalah. Keberhasilan
penerapan model pembelajaran Problem
Based Learning berbantu game
mazelabirin dan puzzle untuk
meningkatkan pemahaman konsep dapat
dilihat dari hasil tes pemahaman konsep
siswa pada siklus 2 menunjukkan semua
indikator pemahaman konsep matematika
siswa  sudah mencapai indikator
keberhasilan yaitu minimal termasuk pada
kategori tinggi. Selain itu, hasil observasi
pengelolaan  pembelajaran  mengalami
peningkatan dari siklus 1 diperoleh rata-
rata skor 78.98 termasuk kategori baik,
meningkat pada siklus 2 menjadi 93.75
termasuk kategori sangat baik.
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