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Abstract : This research aims to know the influences of synthetic learning model assisted by gamification
teaching materials on mathematical communication skills in terms of Self-Efficacy. This research
is kind of Quasy Experiment Design by adopting Posttest Only Control Design. The technique
sampling is taken by Non Probability Sampling using Porposive Sampling technique. The
researcher used ANOVA (one way in different cells) in calculating the data. The result of this
research showed that there is an influence of synthetic learning model assisted by gamification
teaching materials on mathematical communication skills in terms of Self-Efficacy, students
communication ability using gamification were better than conventional technique. In addition,
there is an influence between Self-Efficacy(high, medium, and low) on students’ mathematical
communication. Futhermore, there is no interaction between synthetic learning model by using
gamification in terms of Self-Efficacyon students” mathematical communication skills.
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1. PENDAHULUAN

Komunikasi matematis baik secara lisan ataupun tulisan merupakan hal yang sangat penting
selain penalaran, pembuktian, representasi matematis dan penalaran matematis (Arzita, 2021).
Kemampuan komunikasi matematis peserta didik yaitu bagaimana peserta didik mengungkapkan
pendapat sebagai bentuk pemecaham permasalahan, wujud keikutsertaan dalam forum diskusi serta
bentuk rasa tanggung jawab siswa dalam pemecahan masalah tersebut (Rahmah et al, 2021).

Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwasannya kemampuan komunikasi matematis siswa
masih dibawah rata-rata. Hal tersebut ditunjukan berdasarkan hasil pra penelitian di Sekolah
Menengah Pertama Negeri 1 Abung Selatan ketika kegiatan belajar menunjukan kemampuan
komunikasi matematis siswa yang rendah. Peristiwa tersebut selaras dengan hasil wawancara yang
dilakukan oleh peneliti bersama Pendidik Matematika kelas VIII yaitu Ibu Putri Oktariya, S. Pd.
beliau mengatakan dalam proses pembelajaran matematika peserta didik lebih cendrung menjadi
pendengar juga peserta didik tersebut lebih pasif hanya memperhatikan penjelasan yang disampaikan
oleh pendidik, kegiatan pembelajaran seperti ini masih menggunakan model pembelajaran yang
konvensional yang masih berfokus kepada teacher centered sedangkan didalam Kurikulum 2013
disini dituntut peserta didik yang lebih aktif pada saat kegiatan belajar berlangsung. Peserta didik saat
diberikan tugas latihan berbeda dengan yang dicontohkan oleh pendidik, peserta didik banyak yang
kebingungan dalam menyelesaikan soal tersebut, mereka mengalami berbagai kesulitan dalam
mengomunikasikan rumus yang didapat ke dalam bahasa matematika. lbu Putri selaku pendidik
mengatakan bahwa telah melakukan percobaan dengan berbagai model pembelajaran yang terbaru
agar peserta didik itu tertarik dan dapat paham dengan pelajaran matematika, namun hal itu belum
bisa terlaksana dengan baik dilihat dari situasi di kelas kadang tidak mendukung model pembelajaran
tersebut diterapkan dan hasil belajar peserta didik khususnya matematika masih dikatakan rendah
dibandingkan Kriteria Kelulusan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan. Hasil pra penelitian berikut
memperkuat bahwa kemampuan komunikasi matematis siswa yang masih sangat rendah.
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Kemampuan komunikasi matematis siswa dapat dilihat dalam tabel dibawah ini:

Tabel 1. Data Pra Penelitian Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa

No Kelas Nilai Matematika Peserta Didik (x) Jumlah
x < 66 X = 66
1. VI A 25 6 31
Persentase 81,25 % 18,75 %

Standar KKM di UPT SMP Negeri 1 Abung Selatan adalah 66. Kenyataannya masih banyak
peserta didik yang belum mampu mencapai standar ketuntasan. Hal ini terlihat dari jawaban peserta
didik yang belum mampu mengekspresikan gagasan matematika dengan cara tertulis maupun
gambar, belum mampu menginterpretasikan dari masalah matematis dan belum mampu penggunaan
istilah atau notasi matematika.

Adanya Klasifikasi rendah dalam kemampuan komunikasi matematis itu tidak luput dari proses
belajar serta mengajar (Silvi et al, 2020). Mata pelajaran matematika masih memakai rumusan-
rumusan yang baku (Eliza & Aulia, 2017). Maka mengakibatkan kegiatan belajar mengajar menjadi
tidak aktif (Saraswati, 2020). Peserta didik yang tidak diikutkan untuk terlibat saat proses belajar
maka bisa mengakibatkan peserta didik kesulitan dalam bereksplorasi, berekspresi dengan berbagai
ide yang dimilikinya terkhusus idenya didalam mata pelajaran matematika (Ratnaningsih, 2020).
Proses pembelajaran seperti ini menjadikan peserta didik kurang komunikatif juga kurang mampu
mengembangkan ketrampilan diri (Hasanah, 2020).

Penerapan model pembelajaran di kelas merupakan salah satu faktor yang diduga bisa
berpengaruh terhadap keberhasilan atau kegagalannya suatu proses pendidikan (Tambunan, 2021).
Maka dari itu, kerangka pembelajaran yang dibuat guna sebagai usaha dalam memberikan
perkembangan yang baik dalam hasil belajarnya guna bisa menumbuhkan kemampuan komunikasi
matematis peserta didik (Umami, 2021). Beberapa alternatif lainnya yang dapat menjadi dukungan
dalam hal itu yakni dengan penerapan model pemblajran sinektik (Sutiono, 2020). Sinektik
merupakan suatu pendekatan guna pengembangan suatu kelompok kreatifitas yang terlatih dalam
gotong royong yang mimiliki fungsi untuk memecahkan permasalahan (Jaya, 2018). Model
pembelajaran ini mengarah pada peserta didik supaya bisa berperan aktif juga bisa berpartisifasi
didalam kegiatan belajar. Sehingga saat proses belajar didalam kelas, peserta didik dilibatkan untuk
aktif berpikir dan menemukan pengertian atau konsep yang ingin diketahui, mampu memahami
konsep-konsep materi dengan baik serta mampu mengomunikasikannya dengan baik pula
(Febriyanto et al, 2018). Sinektik dirancang untuk meningkatkan kreativitas individu dan kelompok
(Pramusinta, 2020).

Tidak hanya itu, media ajar yang menarik juga dibutuhkan untuk membantu peserta didik dalam
memahami materi dengan baik (Nurdyansyah et al, 2021). Salah satu media pembelajaran yang
menarik dan dapat diaplikasikan kedalam kelas yakni Gamifikasi (Putri & Alamin, 2021). Gamifikasi
merupakan pengunaan berupa elemen-elemen permainan juga teknik kerangka permainan didalam
kontek yang bukan permainan (Rembulan & Putra, 2018).

Komunikasi matematis juga erat kaitannya dengan tingkat kepercayaan diri seseorang (Hendria&
Kadarisma, 2019). Kemampuan menilai dirinya secara akurat merupakan hal yang sangat penting
dalam mengerjakan tugas dan pertanyaan-pertanyaan yang diajukan oleh pendidik, dengan
kepercayaan diri (Self-Efficacy) atau keyakinan dirinya dapat memudahkan peserta didik dalam
menyelesaikan tugas tersebut, bahkan lebih dari itu mampu meningkatkan prestasinya (Sari, 2020).
Berdasarkan permasalahan-permasalahan diatas, maka dari itu peneliti melakukan penelitian tentang
ada tidaknya suatu pengaruh model pembelajaran sinektik melalui sebuah media gamifikasi terhadap
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kemampuan komunikasi matematis siswa yang dilihat melalui Self-Efficac.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian ekperimen dimana peneliti malakukan suatu treatment
atau perlakuan. Meinalufi et al (2021) mendefinisikan bahwa penelitian eksperimen merupakan suatu
metode yang dapat digunakan untuk menemukan suatu pengaruh dari treatment atau perlakuan
dalam kondisi yang terkendalikan. Peneliti juga menggunakan metode Quasi Eksperiment Desain
dengan jenis Posttest Only Control Design dengan menggunakan dua kelas yakni kelas control
(kelompok yang tidak diberi perlakuan) dan kelas eksperimen (kelompok yang diberi pelakuan).
Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah Non Probability Sampling,
yakni dengan jenis teknik Porposive Sampling. Instrumen penelitian menggunakan tes kemampuan
komunikasi matematis dan angket Self Efficacy. Teknik analsis data yang diguankan dalam
mengujikan hipotesisnya dipeneltian tersebut yaitu dengan Anova dikarekan guna mendapatkan
ada/tak ada bedanya nilai yang diperoleh antara kelas eksperimen dengan kelas yang menggunakna
pembelajaran konvensional. Pada peneltian itu penulis memakai tehnik statisitka melewati uji anova
satu jalan dengan sel tak sama.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Data Amatan Komunikasi Matematis

Berdasarkan data nilai kemampuan komunikasi matematis dan Self Efficacy peserta didik,
diperoleh data nilai tertinggi (X,qks), nilai terendah (X,,;,), median, modus, jangkauan dan

simpangan baku (S) pada kelas eksperimen maupun kontrol. Rangkuman hasil data amatan nilai
kemampuan komunikasi matematis dapat dilihat pada tabel di bawah ini :

Tabel 2. Deskripsi Data Amatan Kemampuan Komunikasi Matematis
Peserta Didik
Ukuran Tendensi Sentral Ikuran Dispersi

Kelompok Xmaks Xmin e M, M, R S
Eksperimen 100 75 81,333 80 75 30 9,185
Kontrol 100 45 65 65 65 55 12,318

Menurut tabel diatas maka dapat disimpulkan bahwa hasil posttest untuk kemampuan komunikasi
matematis peserta didik di kelas eksperimen lebih baik dibandingkan pada kelas kontrol dilihat dari
nilai tertinggi, nilai terendah dan ukuran tendensi sentral.

Selain itu diperoleh pula data nilai angket self efficacy peserta didik, diperoleh data nilai tertinggi
(Xmaks), nilai terendah (X,,;,), nilai rata-rata, median, modus, jangkauan dan simpangan baku (S)
pada kelas eksperimen maupun kontrol. Rangkuman hasil data amatan nilai angket self efficacy dapat
dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 3. Data Klasifikasi Self Efficacy

Batas Nilai Keterangan
x = 87,19 Tinggi
66,524 < x < 87,19 Sedang
x < 66,524 Rendah

Melalui tabel yang telah dijabarkan, data menunjukan bahwa pada kedua kelas (kontrol serta
eksperimen) dapat dilihat dalam tabel dibawah ini:
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Tabel 4. Deskripsi Data Amatan Angket Self Efficacy

. Self Efficacy (Bi)
Model Pembelajaran (A;) Tinggi (B) _ Sedang (B)  Rendah (Ba)
N 8 20 3
Xomaks 98 86 66
Eksperimen (A;) Xomin 88 68 63
X 92,5 76,95 65
S 3,464 5,633 1,732
N 6 15 9
. Xmaks 97 79 66
Konv;nsmnal pan 90 69 56
(A2) X 91,667 73,266 62,889
S 2,733 3,348 3,983

Berdasarkan data diatas yang telah ditemukan, terlihat bahwa hasil posttest untuk angket self
efficacy peserta didik di kelas eksperimen lebih baik dibandingkan pada kelas kontrol dilihat dari nilai
tertinggi, nilai terendah, dan ukuran tendensi sentral.

3.2 Uji Prasyarat Data Amatan (Uji Normalitas)

Uji normalitas merupakan uji prasyarat yang harus dilakukan untuk mengetahui apakah
populasi data berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas menggunakan metode Liliefors terhadap
kemampuan komunikasi matematis dan self efficacy peserta didik. Perhitungan uji normalitas secara
lengkap dapat dilihat pada lampiran, berikut rangkuman hasil perhitungan uji normalitas kemampuan
komunikasi matematis dan self efficacay peserta didik yang dapat dilihat pada tabel di bawah ini :

Tabel 5. Rangkuman Uji Normalitas Data
Kemampuan Komunikasi Matematis dan Self Efficacy Peserta Didik

No. Kelas Lpitung  Liaber Keputusan
1 Eksperimen (A;) 0.155 0,159  Ho diterima
2 Kontrol (Ay) 0,142 0,159 Ho diterima
3 Self Efficacy Tinggi (B;) 0,211 0,233 Ho diterima
4 Self Efficacy Sedang (B;) 0,100 0,150 Ho diterima
5 Self Efficacy Rendag (Bs) 0,237 0,242 Ho diterima

Berdasarkan tabel 5, maka dengan taraf signifikasi 5% dan Lp;ng untuk setiap kelas dan
kemampuan memliki nilai kurang dari Lgpeic0,05) Sehingga Ho diterima, maka dapat di simpulkan
bahwa data pada setiap kelompok dari populasi yang berdisribusi normal.

3.3  Perhitungan Pengujian Homogenitas Data

Pengujian homogenitas data dilakukan demi melihat suatu data variansi populasi sama atau
tidak. Perhitungan pengujian homogenitas data dianalisis melalui variabel terikat yaitu kemampuan
komunikasi matematis dan self efficacy. Peneliti menggunakan Uji Bartlett dalam menguji homogenit
as. Ringkasan data perhitungan uji homogenitas kemampuan komunikasi matematis dan self efficacy
siswa dilihat pada tabel dibawabh ini :
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Tabel 6. Rangkuman Uji Homogenitas

Sumber Xhitung XZabel Keputusan
Posttest 3,095 3,481 Ho diterima
Self Efficacy 4,341 5,591 Ho diterima

Berdasarkan tabel 6, maka dengan taraf signifikasi 5% dan thitung untuk setiap kemampuan memliki
nilai kurang X?wpel sehingga Ho diterima, maka dapat di simpulkan sampel didapat dari populasi yang
homogen.

3.4 Data Pengujian Hipotesis (ANAVA Dua Jalan)
Data selanjutnya merupakan pengujian hipotesis yang menggunakan uji anava dua jalan. Hasil
perhitungan dapat dilihat pada tabel 7 dibawah ini:

Tabel 7. Tabel Hasil Uji Hipotesis Data Anava Dua Jalan

Source Type 1l Df Mean F Sig.
Sum of Square
Squares
Corrected Model 9353.810° 5 1870.762 39.315 .000
189056.79 189056.79 3973.13
Intercept 4 1 4 6 .000
Perlakuan 2044.601 1 2044.601 42.968 .000
self_efficacy 3780.442 2 1890.221 39.724 .000
perlakuan * self_efficacy 103.718 2 51.859 1.090 .344
Error 2569.524 54 47.584
Total 828750.00 60
Corrected Total 11923.333 59

Berdasarkan tabel 7 maka dapat disimpulkan bahwa :

1) Karena nilai sig < 0,05, maka Hy ditolak dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh model pembelajaran sinektik saat menerapkan media gamifikasi dalam kemampuan
komunikasi matematis.

2) Karena nilai sig < 0,05, maka Hy ditolak dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh self efficacy terhadap kemampuan komunikasi matematis.

3) Karena nilai sig > 0,05, maka Hy diterima dengan demikian tidak terdapat interaksi antara model
pembelajaran dan self efficacy.

Penelitiaan ini dilakukan dari tanggal 23 Maret s.d 13 April 2021 dengan materi yang
diajarkan adalah statistika. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan komunikasi
matematis dan self efficacy peserta didik, dan untuk mengumpulkan data untuk pengujian hipotesis
maka peneliti mengajarkan materi statistika di kelas eksperimen maupun kontrol masing-masing
selama 3 pertemuan dimana 3 pertemuan untuk proses pembelajaran dan saat pertemuan terakhir
dilakukan pembelajaran dan tes akhir penelitian ini menggunakan Post-test, karena menurut pendidik
semua kelas memiliki kemampuan yang sama tidak ada kelas rendah atau kelas unggulan , 81 peserta
didik. Peneliti mengambil 4 soal dari 5 soal sebagai tes akhir dimana 4 soal berkaitan dengan
komunikasi matematis yang sudah diuji validitas, realibitas, tingkat kesukaran dan daya pembeda
sebagai uji kelayakan soal.
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Proses pembelajaran Model Pembelajaran Sinektik berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi
dilaksanakan melalui menyampaikan tujuan pembelajaran yang harus tercapai, kemudian
memberitahukan materi yang harus dipelajari, dan menjelaskan proses pelaksanaan pembelajaran
sesuai langkah-langkahnya. Tahap 1 adalah Mendeskripsikan Situasinya Saat Ini peserta didik
diminta menggali informasi tentang materi yang akan dipelajari di kehidupan sehari-hari dan
membuat interaksi antara pendidik dan peserta didik, tahap 2 analogi langsung pendidik membagi
peserta didik dalam beberapa kelompok untuk berdiskusi dengan menggunakan papan klasemen
untuk mengumpulkan bintang. Selanjutnya tahap 3 adalaah analogi personal disini pendidik meminta
peserta didik untuk mencari informasi dari buku dan membandingkan dengan pendapat mereka saat
berdiskusi kelompok kemudian tahap 4 konflik padat dengan memberikan peserta didik tugas untuk
dicari jawabannya bersama dan perkelompok harus menjelaskan hasil jawaban di depan, kemudian
tahap 5 analogi langsung baru ditahap ini peserta didik telah memperoleh pemahaman dan jawaban
hasil diskusi dan pendidik meminta / memilih perwakilan peserta didik untuk menjelaskan
menggunakan bahasa sendiri yang mereka pahami, akan mendapat hadiah berupa bintang dipapan
klasemen dan tahap 6 memeriksa kembali tugas awal guru menjelaskan kembali materi secara rinci
apa saja yang masih kurang dan belum dipahami peserta didik dan menyimpulkan materi pada hari
itu.

Ketertarikan peserta didik terhadap Model Pembelajaran Sinektik berbantuan Bahan Ajar
Gamifikasi dapat terlihat dari suasana proses pembelajaran berlangsung, peserta didik terlihat aktif
dan mampu berkomunikasi dengan baik pada kelompoknya. Pada awal pertemuan terdapat beberapa
peserta didik yang kurang percaya diri dalam proses presentasi akan tetapi secara keseluruhan peserta
didik merespon dengan baik terhadap Model Pembelajaran Sinektik berbantuan Bahan Ajar
Gamifikasi dan dapat memahami materi statistika dengan baik. Setelah itu, guru memberi latihan soal
kepada siswa yang harus dikerjakan secara individu.

Proses pembelajaran pada kelas kontrol dengan menggunakan Model Discovery Based
Learning yaitu dengan pembelajaran berkelompok dimulai dengan pendidik menjelaskan tentang
indikator, tujuan dan materi apa yang akan dipelajari Selanjutnya, pendidik meminta peserta didik
mengidentifikasi masalah yang ada pada buku cetak dan membagi menjadi beberapa kelompok. Lalu
pendidik membimbing peserta didik untuk berdiskusi kemudian mempresentasikan dan bertukar
informasi setelah itu guru menyimpulkan materi hari ini. Respon yang diberikan oleh siswa ketika
proses belajar dikelas berlangsung (kelas kontrol) menunjukan bahwa hanya sebagian dari siswa yang
mengerjakan tugas dengan antuasias, masih banyak peserta didik yang tidak merespon dan tidak
banyak bertanya maupun menanggapi, akan tetapi masih terdapat beberapa siswa yang mau bertanya
terkait materi pelajaran yang disampaikan oleh guru.

Setelah selesai menyampaikan materi, guru juga memberikan latihan soal kepada siswa yang
dikerjakan secara individu atau sendiri. Berdasarkan hal tersebut maka dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran sinektik berbantuan bahan ajar gamifikasi
menghasilkan komunikasi matematis dan self efficacy yang lebih baik dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional yaitu pembelajaran menjadi lebih bermanfaat dikarenakan siswa dapat
memahami konsep matematika yang telah dipelajari dengan konsep sebelumnya yang telah dipelajari
juga serta untuk membentuk interaksi yang baik antar peserta didik dan pendidik dan peserta didik.
Dalam penelitian ini terdapat pengaruh self efficacy tinggi, sedang, dan rendah terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis, dan terdapat interaksi model sinektik berbantuan bahan ajar
gamifikasi dan self efficacy. Model sinektik berbantuan bahan ajar gamifikasi mampu membuat
peserta didik terbiasa mengeluarkan pendapat atau ide-ide dalam soal-soal komunikasi matematis dan
juga dapat mengoptimalkan kemampuan yang ada dalam diri peserta didik. Maka untuk pendidik
lebih baik jika menggunakan self efficacy dalam pembelajaran, karena self efficacy berpengaruh
dengan kemampuan komunikasi matematis.
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Hasil penelitian ini pun menyatakan bahwa peserta didik yang memperoleh pembelajaran
dengan menggunakan Model Pembelajaran Sinektik berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi lebih baik
daripada peserta didik yang memperoleh pembelajaran dengan pembelajaran lain.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan analisis data hasil penelitia yang telah dikaji, maka dapat peneliti menyimpulkan bahwa
adanya suatu pengaruh dengan menggunakan model pembelajaran sinektik yang berbantu media
gamifikasi untuk melihat kemampuan komunkasi matematis. Kemampuan komunikasi matematis berbantuan
bahan ajar gamifikasi lebih baik dibandingkan kemampuan komunikasi matematis siswa yang menerapkan
model pembelajaran konvensional saat belajar di kelas. Selanjutnya, adanya pengaruh juga antara self
efficacy dengan tingkat komunikasi matematis siswa. Hasil perhitungan data terlihat tidak ada pengaruh
model pembelajaran sinektik berbantuan bahan ajar gamifikasi dengan self efficacy terhadap kemampuan
komunikasi matematis peserta didik.

Saran

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber referensi bagi peneliti selanjutnya yang akan
meneliti tentang topik pembahasan yang serupa. Kritik dan saran juga peneliti butuhkan apabila
dikemudian hari ada perbedaan pendapat terkait penelitian ini mengingat penilitian ini jauh dari kata
sempurna.
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