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PENGEMBANGAN MEDIA GAMIFIKASI DENGAN
FLIP HTML5 MATERI RELASI DAN FUNGSI

Oleh :
Muhammad Ario Chardi Subing
NPM 1211050092

ABSTRAK

Peneliti mendapatkan permasalahan dari hasil observasi di sekolah terhadap
pendidik dan peserta didik, dari hasil observasi ini peneliti bertujuan
mengembangkan bahan ajar gamifikasi dengan Flip HTML5 pada materi relasi dan
fungsi untuk mengetahui kelayakanya dan kemenarikan media pembelajaran bahan
ajar gamifikasi dengan Flip HTMLS5 pada materi relasi dan fungsi dari efektifitas
media pembelajaran. Penelitian ini dilakukan di SMPN 2 Kalianda.

Pengembangan bahan ajar gamifikasi dengan Flip HTML5 pada materi relasi dan
fungsi yang memakai model pengembangan ADDIE. Model pengembangan
ADDIE  dilakukan dengan lima proses meliputi analisis, perancangan,
pengembangan, pelaksanaan, dan evaluasi. Hasil penelitian ini adalah sebuah media
pembelajaran gamifikasi dengan Flip HTML5 materi relasi dan fungsi. Hasil
validasi yang dilakukan seorang ahli media pada tahap 1 mendapatkan skor rata-
rata sebesar 2,68 yang dikreteriakan cukup valid dan tahap 2 mendapatkan skor
rata-rata sebesar 3,47 yang dikreteriakan valid digunakan. Hasil validasi yang
dilakukan seorang ahli media pada tahap 1 mendapatkan skor rata-rata sebesar 2,53
yang dikreteriakan cukup layak digunakan dan tahap 2 mendapatkan skor rata-rata
sebesar 3,46 yang dikriteriakan layak digunakan.

Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi diperoleh bahwa
produk ini dikatakan valid dan layak digunakan oleh peserta didik bahkan siapun
yang membutuhkan sebagai bahan referensi. Prodak ini juga dikatakan sangat
menarik berdasarkan hasil penilaian yang lakukan oleh peserta didik pada uji coba
kelas kecil dan kelas besar.

Kaca Kunci : Bahan Ajar, Gamifikasi, Flip HTMLS5, Relasi Dan Fungsi
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“jika kamu berbuat baik (berati) kamu berbuat baik bagi dirimu sendiri”
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“Sebaik-baiknya manusia adalah yang paling bermanfaat
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Standar sarana dan prasarana merupakan salah satu kesuksesan proses
pembelajaran berdasarkan Undang-Undang No 20 Tahun 2003. . Setiap
sekolah harus mempunyai insfrastruktur dan alat yang diperlukan untuk
menunjang proses pembelajaran merupakan standar sarana dan prasarana
dalam Peraturan Pemerintah No. 19 Tahun 2005.2 Tujuan pembelajaran dapat
terrealisasi jika infrastruktur terpenuhi sehingga peserta didik bisa memahami
dan mengaplikasikan yang dipelajaripada kegiatan sehari-hari. Standar
Nasional pendidikan dilakukan oleh Badan Standarisasi Nasional Pendidikan
(BSNP) yang berfungsi meningkatkan pendidikan nasional dengan berusaha
untuk mencerdaskan, mewujudkan masyarakat yang berpendidikan serta

bermartabat.® Sebagaimana pada Al-Qur’an Surat Al — Mujadilah ayat 11 :

o5 081305 R AT il 140306 QAT 8 1,428 240 013 T3kle 5l G

VY ek (st lay ATy ik AT A il e el ol A g sl

Artinya : “Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan

memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah

1 H.A.R Tilaar, Standarisasi Pendidikan Nasional (Jakarta, 2016).

2 Chairul Anwar, Hakekat Manusia Dalam Pendidikan Sebuah Tinjauan Filosofis
(Yogyakarta: Suka-Press, 2014).

% 1bid h.170



kamu™", maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang
yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu
pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang
kamu kerjakan”.*

Al-Qur’an di atas dapat diartikan menuntut ilmu pengetahuan telah Allah
Swt berjanji mengangkat derajat orang-orang yang berilmu untuk mencapai
kebahagian di dunia dan di akhirat.> Proses pembelajaran yang tidak
tersampaikan keseluruhan materi terjadi karena beberapa masalah antara lain
terbatasnya bahan ajar yang mendukung pembelajaran, kesulitan peserta didik
memahami pembelajaran, seringnya pendidik mendaptakan nilai di bawah
kkm, dan butuhnya referensi bahan ajar yang mendukung proses
pembelajaran.®

Hasil wawancara yang dilakukan dengan Ibu Sumiarsih, S.Pd. sebagai
pendidik mata pelajaran matematika diperoleh bahwa proses pembelajaran
yang dilaksanakan sudah baik, namun belum maksimalnya penggunaan bahan
ajar lain digunakan karena masih menggunakan bahan ajar yang disediakan
sekolah untuk pemahaman peserta didik., serta masih sulitnya peserta didik
memahami materi secara madiri, dikarenakan bahan ajar yang tersedia masih
kurang menarik minat belajar peserta didik. Satu arahnya intraksi dalam proses
pembelajaran. Kesulitan menyelesaikan soal yang berbeda dengan contoh soal

yang diberikan.

4 Departemen Agama RI, Al-Qur’an, Tajwid Dan Terjemahannya (Bandung: Qordoba,
2016).

5 Chairul Anwar, Teori-Teori Pendidkan Klasik dan Kontemporer (Yogyakarta:
IRCiSoD, 2017).

® Eric Kunto Aribowo, Gamification Adaptasi Game dalam Dunia Pendidikan, 2017.



Hasil wawancara dengan peserta didik diperoleh informasi bahwa
beberapa peserta didik kurang menyukai pelajaran matematika, karena
pembelajaran matematika sulit, dan cenderung menghafal rumus. Satu arahnya
pembelajaran membuat peserta didik mengalami kesulitan menyelesaikan soal
yang berbeda dengan contoh soal, walaupun memiliki buku. Sumber belajar
yang digunakan peserta menggunakan buku yang tersedia di sekolah.
Kurangnya penyampaian materi yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari.
Jika terdapat bahan ajar yang mudah dipahami dan menarik, munkin dapat
memicu belajar serta meningkatkan hasil belajar nantinya.

Berkaitan dengan bahan ajar hanya memanfaatkan buku yang disediakan
sekolah untuk proses pembelajaran, selama ini pelaksanaannya masih kurang
variasi pada penggunaan bahan ajar . Semua tersebut dapat membuat
pembelajaran yang mebosankan dan pemahaman peserta didik menjadi kurang
maksimal, sehingga diperlukan bahan ajar yang menarik dan sesuai Kurikulum
2013(K13). Permasalahan yang telah terjadi di atas penulis ingin
mengembangkan bahan ajar yang dapat menarik minat dan memotivasi belajar
peserta didik seperti bahan ajar gamifikasi. Bahan ajar Gamifikasi dengan Flip
HTMLS5 pada materi relasi dan fungsi yang akan dikembangkan oleh peniliti
bertujuan membuat peserta didik lebih mudah dan fokus memahami materi,
menalar, dan mampu memecahkan suatu masalah tentang Relasi dan Fungsi
dalam mata pelajaran matematika yang berkaitan dengan kehidupan nyata.

Peniltian terdahulu terkait gamifikasi antara lain Qurotul Aini, dkk yang
mengahsilakan bahwa konsep pengembangan gamifikasi dapat berjalanan

efektif dan meningkat karena pendidik dan peserta didik dapat melihat hasil



pembelajaran saat itu juga’. Aisyah Putri dan Wiwik Widajati dalam
penelitiannya menjelaskan bahwa ada perbedaan kemampuan membaca
permulaan peserta didik di SLB Aisyiyah Krian dengan penerapan model
gamifikasi. Penerapan gamifikasi dapat meningkatkan daya pemahaman kata
pada pada peserta didik yang sesuai dengan porsi dan materi, sehingga peserta
didik merasa tidak terbebani dengan pembelajaran membaca®. Heni Jusuf
dalam penelitiannya menjelaskan bahwa strategi pembelajaran, terdapat juga
prinsip khusus vyang terdiri dari interaktif, inspiratif, menyenangkan,
menantang, memberi motivasi. Prinsip khusus tersebut dapat digunakan untuk
membangun engagement bagi siswa dalam belajar. Banyak elemen yang dapat
digunakan untuk membangun engagement dalam sebuah permainan, dalam
perancangan ini menggunakan elemen dasar dalam menerapkan konsep
gamifikasi yang sesuai dengan prinsip khusus strategi pembelajaran®.
Penggunaan bahan ajar gamifikasi dengan Flip HTMLS5 ini menjadi solusi
untuk ketercapaian keberhasilan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
penulis ingin melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar

Gamifikasi Dengan Flip HTML5 Pada Materi Relasi dan Fungsi .

" Qurotul Aini, Untung Rahardja, dan Anoesyirwan Moeins, “Penerapan Gamifikasi Pada
Sistem Informasi Penilaian Ujian Mahasiswa Untuk Meningkatkan Kinerja Dosen,” Jurnal
Informatika UPGRIS 4, 2014, h.10.

8 Aisyah Putri, “Penerapan Media Gamifikasi Terhadap Kemampuan Membaca Pemula
Anak Autis Kelas Rendah di Sekolah Luar Biasa,” Jurnal Pendidikan Khusus UNESA, 2017, h.2.

® Heni Jusuf, “Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran,” Jurnal TICom 4
(2015),h.4.



B. Indentifikasi Masalah

Berdasarkan penjelasan di atas didapatkan permasalahan proses pembelajaran

sebagai berikut:

1. Peserta didik kuranganya menyukai pembelajaran matematika , karena
pelajaran ini sulit cenderung untuk menghafal rumus, serta hanya
mengerjakan soal-soal yang diberikan oleh pendidik.

2. Butuhnya referensi yang mudah dipahami serta menarik, untuk motivasi

belajar matematika sehingga menghasilkan penikatan belajar peserta didik.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan masalah di atas peneliti pada Pengembangan Bahan Ajar
Gamifikasi Dengan Flip HTML5 Pada Materi Relasi dan Fungsi yang akan

digunakan dalam proses pembelajaran.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latarbelakang di atas, pembatasan masalah penelitian ini sebagai
berikut:
1. Bagaimana penegembangan bahan ajar Gamifikasi Dengan Flip HTML5
Pada Materi Relasi dan Fungsi?
2. Bagaimana respon validator dan peserta didik terkait bahan ajar Gamifikasi

Dengan Flip HTML5 Pada Materi Relasi dan Fungsi?



E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian adalah sebagai
berikut :
1. Menghasilkan bahan ajar Gamifikasi Dengan Flip HTML5 Pada Materi
Relasi dan Fungsi.
2. Mengetahui respon validator serta peserta didik terkait bahan ajar

Gamifikasi Dengan Flip HTML5 Pada Materi Relasi dan Fungsi.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Bahan ajar Gamifikasi Dengan Flip HTML5 Pada Materi Relasi dan Fungsi
dapat memperluas pengetahuan dan pola pikir terkait pengembangan bahan
ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta didik, membantu untuk lebih mudah memahami materi,
karena adanya permaianan dan ilustrasi/gambar yang menarik minat
belajar.
b. Bagi pendidik, sebagai referensi pemicu ketertarikan peserta didik dalam
proses pembelajaran yang tidak monoton.
c. Bagi sekolah, sebagai referensi  untuk peningkatan kualitas
pembelajaran.
d. Bagi peneliti, memperluas wawasan tentang bahan ajar yang sesuai

kebutuhan.



G. Ruang Lingkup Penelitian
1. Objek penelitian : Pengembangan bahan ajar Gamifikasi Dengan Flip
HTML5 Pada Materi Relasi dan Fungsi yang layak dan menarik untuk
digunakan sebagai bahan ajar bagi peserta didik SMP Negeri 2 Kalianda
2. Subjek penelitian : peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 Kalianda Tahun

Ajaran 2020/2021.

H. Definisi Operasional

1. Gamifikasi merupakan penggunaan ficture serta desain game ke dalam

konteks nongame.

2. Unsur-unsur game baik fisik maupun non fisik dalam pembelajaran
merupakan ciri dari gamifikasi. Website, tebak benar salah merupakan
unsur fisik, sedangkan persaiangan, tantangan, dan rintangan merupakan
unsur non fisik. Website flip HTML5 merupakan media yang digunakan
pada penelitian ini. Bahan ajar gamifikasi Pembelajaran dengan Flip
HTMLS5 dilaksanakan dengan membuat bahan ajar pdf yang mencirikan

gamifikasi lalu di convert ke website Flip HTMLS5.
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A. Tinjauan Pustaka
1. Bahan Ajar

Ilmu pengetahuan, keterampilan , dan sikap yang dipelajari serta
dikuasi untuk mencapai standar kompetensi dan kompetensi dasar
merupakan tujuan bahan ajar yang dinilai melalui indikator pencapaian
belajar.l® Aspek standard kompetensi meliputi aspek  Kkognitif,
afektif dan psikomotorik. Materi bahan ajar yang disampaikan kepada
peserta didik dalam proses pembelajaran merupakan manfaat dari bahan

ajar tersebut.

a. Pemanfaatan bahan ajar!!

Manfaat bahan ajar antara lain :

1) Strategi penyampaian bahan ajar oleh pendidik
Strategi penyampaian yang dapat dipakai oleh pendidik urutan
urtannya antara lain simulta, suksesif, fakta, konsep, materi
pembelajaran prinsip, prosedur dan aspek afektif

2) Strategi memahami bahan ajar oleh peserta didik

Memahami peserta didik dapat dilihat dari intraksi mereka

dengan materi pembelajaran . Katagori kegiatan antara lain

10 Daryanto, Aris Dwichayo, Pegembangan Perangkat Pembelajaran (Silabus, Rpp, Phb,
Bahan Ajar(Yogya: Gava Media,2014) h.171
11 Andi Pratowo, Pengembangan Bahan Ajar Tematik (Jakarta: Kecana, 2014)



menghafal (verbal atau parafrase), menggunakan penemuan
pemecahan masalah baru dan Memilih.
b. Pemilihan bahan ajar
Identitas, standar kompetensi dan dasar dilakukan sebelum
pemilihan bahan ajar pada proses pembelajaran.Bahan ajar terdiri dari
.pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang dipelajari. Masalah pada
pemilihan bahan ajar berkaitan jenis, cakupan,urutan,perlakuan

terhadap materi dan sumbernya.

c. Prinsip-prinsip pemilihan bahan ajar
Memilih bahan ajar, prinsip yang dapat dilakukan antara lain
Prinsip relevansi (keterkaitan),  konsistensi  (keajegan) dan

kecukupan

d. Langkah-langkah pemilihan bahan ajar
Langkah-langkah pemilihan bahan ajar antara lain:
1) Mengidentifikasi aspek-aspek standar kompetensi dan dasar
yang harus dipelajari dan dikuasai oleh peserta didik.
2) ldentifikasi jenis-jenis materi pembelajaran
3) Memilih  jenis materi yang sesuai dengan standar

kompetensi dan dasar.
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e. Memilih sumber bahan ajar

Sumber bahan ajar bisa diperolen dari beberapa sumber
contohnya buku, koran, majalah, audiovisual, internet, dan
lain-lain. Saat proses memilih sumber bahan ajar, peserta
didik bisa terlibat. Sumber yang diperlukan dapat digunakan
dalam upaya menemukan materi pembelajaran dari setiap
standar kompetensi dan kompetensi dasar. Sumber yang
dibutuhkan adalah buku teks, laporan hasil penelitian, jurnal
(penerbitan  hasil penelitian dan pemikiran IImiah), pakar
bidang studi, professional, buku kurikulum, penerbitan berkala
seperti harian, mingguan, dan bulanan. Internet, media audio
visual (TV, Video, VCD, Kaset Audio) dan lingkungan

Penyusunan rencana bahan ajar sumber dan terbitan
hanya sebagai bahan rujukan. Sumber-sumber pelajaran
ataupun Dbuku teks perlu lebih dipahami sebelum dipilih
dan digunakan untuk sumber yang sesuai dengan yang
dibutuhkan dan untuk disampaikan kepada peserta didik.
Dalam upaya membantu peserta didik mencapai kompetensi,
pendidik  seharusnya menggunakan sumber yang cukup

banyak?!2.

12 syafruddin Nurdin dan Adriantoni, Kurikulum dan Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers,
2016).h.102-108.
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2. Gamifikasi

Gamifikasi merupakan penggunaan elemen-elemen game
dan teknik desain game dalam konteks nongame, sejalan
dengan  berkembangnya inti dari gamifikasi sekarang ini
difokuskan  pada bagaimana langkah  dalam  membangun
motivasi.'®> Gamifikasi tidak berarti menciptakan suatu game,
kemudian menciptakan aplikasi khusus dalam penerapan konsep
gamifikasi, akan tetapi dapat menggunakan alat-alat yang
sederhana untuk penerapan elemen gamifikasi dalam proses
pembelajaran  di  kelas. Penerapan elemen gamifikasi saat
pembelajaran yang terpenting adalah ketepatan konsep, tujuan
yang jelas dan bisa membangun engagement untuk peserta
didik, serta dapat menarik minat belajar peserta didik saat
proses pembelajaran®.

Kelebihan model pembelajaran gamifikasi apabila
dibandingkan  dengan  model  pembelajaran  lainnya  adalah
sebagai berikut®®:

a. Suasana pembelajaran menjadi menyenangkan.
b. Memotivasi peserta didik untuk menyelesaikan

pembelajarannya.

13 Meyhart Bangkit Sitorus, “Studi Literatur Mengenai Gamifikasi Untuk Menarik Dan

Memotivasi: Penggunaan Gamifikasi Saat Ini Dan Kedepan,” studi literatur- Tugas seminar 1
pascasarjana teknik elektro Universitas Gadjah Mada (2016): h.8.

14 Arif Prambayun And Mohamad Farozi, “Pola Perancangan Gamifikasi Untuk

Membangun Engagement Peserta didik Dalam Belajar,” Semnasteknomedia Online 3, No. 1 (2015):

h.5-7.

15 Heni Jusuf-Universitas Nasional, “Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran”

Jurnal TICom 4, no. 3 (2016): 2-3.
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c. Mendukung peserta didik untuk lebih fokus dalam upaya
pemahaman materi.

d. Memberikan  kesempatan untuk ikut kompetisi, eksplorasi
serta berprestasi.

Penerapan  gamifikasi saat proses pembelajaran  bisa
meningkatkan ~ engagement  serta memotivasi  peserta  didik
dalam proses belajar, hal ini disebabkan karena saat proses
pembelajaran  tercipta suasana yang menarik. Engagement
merupakan kesediaan peserta didik untuk ikut partisipasi

berupa terlibatnya perilaku, emosi serta kognitif peserta didik

a. Elemen Game dalam Gamifikasi
Proses pengembangan bahan ajar gamifikasi mengandung
beberapa elemen game yang disesuaikan dengan kebutuhan
dan situasi pembelajaran. Dalam pengembangan bahan ajar

gamifikasi digunakan 8 elemen game, sebagai berikut:®

16 Prambayun dan Farozi, Op. Cit: 5.7-20”
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1) Rules/SOP
Rules adalah elemen yang harus ada di sebuah

permainan, Rules merupakan penjelasan aturan yang
harus dilakukan maupun dilarang untuk dilakukan oleh
peserta didik. Aturan permainan/SOP yang dijelaskan
secara teratur dapat menunjang  proses  permainan
berjalan dengan baik.

2)Scenario Tak Terbatas
Scenario adalah alur cerita yang dalam permainan.
Cerita dirangkai supaya game lebih menarik dan
terkesan nyata sehingga memungkinkan peserta didik
untuk memahami dan merasakan kondisi dalam sebuah
permaianan. Tak terbatas adalah mengulang permainan
(restart), dan memberikan kesempatan peserta didik
untuk memperbaiki kesalahan sehingga membuat para
peserta didik tidak khawatir ketika mengalami kegagalan
sehingga ke depannya dapat meningkatkan ketertarikan
terhadap game yang dimainkan.

3) Challenges/Kuis

Challenges adalah sebuah tantangan yang ditujukan

untuk peserta didik supaya dapat termotivasi untuk
lebih  meningkatkan ~ kemampuan, untuk  memperoleh

point. Challenges yang disajikan dapat berbentuk kuis
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atau pertanyaan Yyang diberikan secara bertahap sesuai
level game supaya peserta didik tidak merasa bosan.
4) Point
Point merupakan bagian elemen di dalam game,
point dapat diartikan sebagai imbalan apabila mampu
menyelesaikan suatu challenges. Point memiliki  fungsi
untuk menyatakan banyaknya perolehan nilai, status
dalam  daftar  kemenangan, feedback dari  sebuah
chalenges, serta pernyataan sebuah progression atau
kemajuan dalam pembelajaran.
5) Progression
Progression adalah kemajuan belajar peserta didik
saat proses pembelajaran, sehingga peserta didik dapat
mengejar tujuan pembelajaran dan mendapatkan nilai
yang diharapkan, penggunaan elemen progression dalam
proses  pembelajaran membuat peserta  didik  tidak
merasa bosan untuk menyelesaikan tugas berulang Kali,
hal ini disebabkan peserta didik mengetahui kemajuan
yang dapat diraih  meskipun sudah  melakukannya

berulang-ulang.
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6) Levels
Levels adalah tingkat kesulitan dalam  sebuah
game, tingkatan level sejalan dengan tingkat kesulitan
challenge yang akan diselesaikan. Peraturan  dasar
permainan, tahapan level harus diselesaikan apabila
ingin  menuju level berikutnya. Penggunaan elemen
levels  mampu memotivasi peserta  didik  untuk
bersemangat dalam menyelesaikan challenge sehingga
dapat meningkatkan level yang akan diraihnya.
7) Rewards
Rewards adalah apresiasi yang diberikan untuk
peserta  didik yang dapat  menyelesaikan  seluruh
permainan dalam proses pembelajaran. Pemberian reward
yang sesuai dengan point yang dikumpulkan dapat
memotivasi  peserta  didik karena dapat menerima
feedback.
8) Leaderboards
Leaderboards adalah daftar nama peserta didik
saat perhitungan point. Penempatan nama tertinggi pada
leaderboards dapat disesuaikan dengan tingkatan poin

tertinggi  yang diperoleh oleh peserta didik.
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b. Bahan ajar gamifikasi dalam bentuk cetak

Bahan ajar gamifikasi dapat disajikan dalam bentuk
cetak atau noncetak. Bahan ajar gamifikasi digunakan
dalam proses kegiatan pembelajaran  disesuaikan  situasi
pembelajaran. Pengembangan bahan ajar gamifikasi dalam
bentuk cetak memiliki beberapa kelebihan, diantaranya
tidak dibutuhkannya alat atau bahan khusus serta harga
alat dan bahan vyang dibutuhkan masih  terjangkau,
sederhana dan mudah digunakan oleh peserta didik, bahan
ajar gamifikasi cetak dapat disajikan dalam bentuk kalimat
atau percakapan, angka, rumus, gambar dua dimensi,
grafik dan lain-lain. Bahan ajar gamifikasi yang akan
dikembangkan kali ini disajikan menggunakan gambar yang
berupa ilustrasi atau sosok karakter yang dilengkapi sebuah
percakapan yang berisi materi Relasi dan Fungsi dan
pertanyaan serta kegiatan evaluasi yang akan dilengkapi
dengan game. Contoh yang ditujukan untuk peserta didik
hendaknya lebih banyak dikaitkan ke contoh-contoh yang
sesuai dengan permasalahan dunia nyata supaya peserta
didik ~ mudah  memahami  keterkaitan  antara  materi
pembelajaran dengan masalah nyata yang ada di kehidupan

sehari-hari.’

17 Santi Widyawati, “Pengaruh Gaya Belajar Terhadap Prestasi Belajar Mahapeserta didik
Program Studi Pendidikan Matematika (IAIM NU) Metro,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan
Matematika 7, no. 1 (2016): h.107-114.
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3. Flip HTML5

Website fliphtml5.com merupakam aplikasi Mengubah pdf menjadi
buku flash bolak-balik Perangkat lunak ini bisa membuat buku
bolak-balik HTML5 dan flash dari semua jenis file: pdf,
gambar, Word, PowerPoint, Excel, dan lain-lain. Aplikasi ini
dapat memperkaya buku digital, brosur, katalog, majalah, dan
lain-lain menggunakan animasi bolak-balik halaman flash yang
mengagumkan dalam Buku bolak-balik 3D realistik ini dapat
disajikan dalam berbagai perangkat seperti pada perangkat
komputer, Mac, iPhone, iPad, iPod, Android, dan perangkat
mobile lainnya yang mencakup audiens perangkat komputer
dan mobile. Aplikasi ini dapat digolongkan sebagai mobile
learning atau pembelajaran yang fleksibel terhadap waktu dan
tempat. Menurut Handayani mobile learning adalah salah satu
jenis media pembelajaran yang mudah dibawa kemana-mana
dan dapat digunakan sesuai keinginan pengguna asalkan ada
gadget yang memadai. Flip HTML5 mempunyai halaman fungsi
pengeditan yang memungkinkan untuk menambahkan video,
gambar, audio, hyperlink, dan objek multimedia lebih ke
output membolakbalikan halaman, membuat halaman multimedia
membalik buku membuat begitu mudah dengan Flip HTML5
ini menyediakan sebuah cara profesional untuk
mengintegrasikan hyperlink, video, gambar, suara, dan lebih

multimedia clipcart objek untuk buku keluaran membalik
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halaman. Sebuah program untuk membuat publications digital.
Aplikasi multimedia ini mempunyai interface (antar muka)

seperti sebuah buku yang dibuka.

Kata Pengantar

MODUL grnmmeast i
: Berhasis Numbered Head Together (NHT) |
W A/ 1
%; 7'i RS2 A DN i
fé‘ E&v@%\\ r o Aj

o

Perpindahan halaman dapat dilakukan dengan melakukan drag
halaman seperti jari kita yang membalik sebuah halaman
buku, dan bersamaan dengan proses draging halaman terlipat
secara real seperti kertas yang sedang ditekuk. Selain dengan
cara draging, pemindahan halaman dapat dilakukan dengan
tombol navigasi yang disediakan. Penggunaan aplikasi Kvisoft
Flipbook Maker dapat dilakukan secara offline maupun online.
Penggunaan online memiliki kelebihan tersendiri yaitu apabila
pengguna merasa kurang jelas tentang detil informasi media
yang tersedia, bisa disediakan link yang dapat
mengarahkan audiens menuju halaman yang memuat lebih
mengenai informasi yang telah dimuat dalam buku bolak-balik
tersebut. Sedangkan bila diakses secara offline maka informasi

yang termuat hanyalah dari apa yang dimuat oleh pembuatnya.
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a. Kelebihan
Kelebihan dari Flip HTML5 antara lain pengalaman baru,
menghilangkan kebosanan, dan belajar mandiri bagi peserta didik,
serta mudah mencari kata dengan adanya fitur pencarian kata yang
dimana dapat di baca melalui komputer, laptop,dan sejenisnya.

b. Kelemahan
Kekurangan dari Flip HTML5 antara lain penggunaan hanya bisa
dilakukan pada gadget yang mendukung fitur flash, tidak ada tool
penanda untuk menandai halaman mana yang sudah dibaca,
memerlukan perencanaan yang matang dan waktu yang lama dalam
memodifikasi media serta terdapat perbedaan antara berbayar dan

gratis

4. Relasi dan Fungsi
a. Relasi
Menyatakan hubungan antara suatu anggota himpunan dengan
anggota himpunan lainnya. Himpunan A dan himpunan B
dikatakan memiliki relasi jika ada anggota himpunan yang saling
berpasangan. Relasi antara dua himpunan dapat dinyatakan dengan
tiga cara yaitu dengan diagram panah, himpunan pasangan berurutan,

dan diagram Cartesius.*®

18 Asyono, Mematika Kelas VIII (Bandung: Bumi Aksara, 2012).
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1) Diagram Panah

Diagram panah merupakan cara yang paling mudah
untuk menyatakan suatu relasi. Diagram ini membentuk
pola dari suatu relasi ke dalam bentuk gambar arah
panah yang menyatakan hubungan antara anggota
himpunan A dengan anggota himpunan B. Misalnya,
ada 4 orang anak vyaitu Ali, Sitii, Amir dan Rizki.
Mereka diminta untuk menyebutkan warna favorit mereka.
Ali menyukai warna merah, Siti menyukai warna ungu,
Amir menyukai warna hitam, dan Rizki menyukai warna
merah. Dari hasil uraian tersebut, terdapat dua buah
himpunan. Himpunan pertama adalah himpunan anak, Kkita
sebut himpunan A dan himpunan yang kedua adalah
himpunan warna, kita sebut himpunan B. Hubungan
antara himpunan A dan himpunan B dapat di ilustrasikan

dengan diagram panah seperti berikut:

Gambar 2.1 Hubungan Antara Himpunan A dan Himpunan B Dalam Diagram Panah
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Kesimpulannya, bahwa diagram panah di atas merupakan
relasi antara anak dengan warna yang mereka sukai. Relasi
antara kedua himpunan tersebut dapat dinyatakan dengan panah-
panah yang memasangkan anggota himpunan A dengan anggota

himpunan B.

Himpunan Pasangan Berurutan

Selain dengan diagram panah, suatu relasi juga dapat
dinyatakan dengan menggunakan himpunan pasangan berurutan.
Caranya dengan memasangkan himpunan A dengan
himpunan B secara berurutan. Kita dapat mengambil contoh
dari diagram panah tadi.
a) Ali menyukai warna merah
b) Siti menyukai warna ungu
c) Amir menyukai warna hitam
d) Rizki menyukai warna merah

Berdasarkan uraian di atas kita dapat menyatakan relasinya
dengan himpunan pasangan berurutan seperti berikut:
(Ali, merah), (Siti, ungu), (Amir, hitam), (Rizki, merah).

Kesimpulannya, relasi antara himpunan A dengan
himpunan B dinyatakan sebagai himpunan pasangan berurutan

(x,y)denganx € Adany € B.
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3) Diagram Cartesius

Menyatakan relasi antara dua himpunan dari pasangan
berurutan yang kemudian dituliskan dalam bentuk dot (titik-
titik). Contoh dari relasi antara anak dengan warna kesukaannya
yaitu himpunan A4 = {Ali, Siti, Amir, Rizki} dan himpunan
B = {merah,ungu, hitam}, dapat digambarkan dalam bentuk

diagram Cartesius seperti di bawah ini:

|
i
)

Ali Siti  Amir  Rizki

Gambar 2.2 Relasi Antara Himpunan A dan B Dalam Diagram Cartesius

b. Fungsi (Pemetaan)

Fungsi (pemetaan) merupakan relasi dari himpunan A ke
himpunan B, jika setiap anggota himpunan A berpasangan tepat satu
dengan anggota himpunan B. Semua anggota himpunan A atau
daerah asal disebut domain, sedangkan semua anggota himpunan B
atau daerah kawan disebut kodomain. Hasil dari pemetaan antara
domain dan kodomain disebut range fungsi atau daerah hasil. Sama
halnya dengan relasi, fungsi juga dapat dinyatakan dalam bentuk
diagram panah, himpunan pasangan berurutan dan dengan diagram

Cartesius.
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A B

"
1 1

2 > 2

3 > 3

> 4
~

Gambar 2.3 Fungsi Pasangan Berurutan Himpunan A Dengan Himpunan B

Jadi, dari diagram panah di atas dapat disimpukan:
Domain adalah A = {1,2,3}

Kodomain adalah B = {1,2,3,4}

Range fungsi = {2,3,4}

Sebuah fungsi dapat dinotasikan dengan huruf kecil sepeti £, g, h.
Misal, fungsi f memetakan himpunan A ke himpunan B dinotasikan
f(x) dengan aturan f : x — 3x 4+ 3.Artinya fungsi f memetakan x
ke 3x+ 3.Jadi daerah bayangan x oleh fungsi f adalah 3x+ 3
sehingga dapat dinotasikan dengan f(x) = 3x + 3. Dari uraian ini
dapat dirumuskan: Jika fungsi f: x — ax + b dengan x anggota
domain , maka rumus fungsi f adalah f(x) = ax+b. Dengan
menghitung nilai fungsi, kita dapat mengetahui nilai fungsi yang dapat
menghasilkan himpunan kawan (kodomain) dari himpunan asal

(domain).
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B. Penelitian yang Relevan
Berdasarkan kajian teori yang dilakukan, berikut ini akan disajikan
beberapa penelitian terdahulu yang sesuai dengan penelitian saat ini.

1. Penelitian ~ Qurotul  Aini, dkk yang berjudul  Penerapan
Gamifikasi Pada Sistem Informasi Penilaian Ujian Mahasiswa
Untuk Meningkatkan Kinerja Dosen (STMIK Raharja Jakarta).
Menjelaskan bahwa perkembangan teknologi dan informasi yang
sangat pesat membuat lembaga pendidikan  khususnya di
Perguruan Tinggi terus meningkatkan mutu akademika, salah
satunya adalah sistem penilaian yang memudahkan dosen dan
mahasiswa. Dalam Perguruan Tinggi Raharja dosen menginput
nilai secara online dan mahasiswa dapat melihat nilai pada
sistem  PEN+ (Penilaian  Plus)®.  Penelitian ini  memiliki
kesamaan dengan  penelitian  sebelumnya yaitu = sama-sama
menggunakan  unsur-unsur  gamifikasi  sebagai  upaya  untuk
meningkatkan ~ motivasi mutu.. Sedangkan perbedaan antara
keduanya adalah pada penelitian Qurotul Aini , dkk difokuskan
pada  adaptasi  teknologi dan informasi  dalam  proses
perkembangan, sedangkan pada penelitian ini untuk mengetahui
apakah  bahan ajar gamifikasi  berbasis Numbered Heads
Together (NHT) pada materi Relasi dan Fungsi untuk peserta
didik SMP kelas VIII layak dan menarik untuk digunakan

untuk pembelajaran.

19 Qurotul Aini, Untung Rahardja, dan Anoesyirwan Moeins, “Penerapan Gamifikasi Pada
Sistem Informasi  Penilaian Ujian Mahasiswa Untuk Meningkatkan Kinerja Dosen,” Jurnal
Informatika UPGRIS 4, 2018.
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2. Penelitian Aisyah Putri Dan Wiwik Widajati yang berjudul Penerapan
Media Gamifikasi Terhadap Kemampuan Membaca Permulaan Anak
Autis Kelas Rendah Disekolah Luar Biasa. (Universitas Negeri Surabaya).
Menjelaskan bahwa Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada perbedaan
kemampuan membaca permulaan anak autis di SLB Aisyiyah Krian secara
signifikan sebelum dan sesudah penerapan media gamifikasi?’. Penelitian
ini memiliki kesamaan dengan penelitian sebelumnya yaitu
sama-sama menggunakan elemen media game untuk menarik
minat dan memotivasi penggunanya. Perbedaan antara keduanya
adalah pada penelitian ini lebih difokuskan pada perkembangan
gamifikasi saat ini dan kedepan dalam menarik minat belajar,
sedangkan pada penelitian ini  tujuannya untuk mengetahui
apakah bahan ajar gamifikasi berbasis Numbered Heads Together
(NHT) pada materi Relasi dan Fungsi untuk peserta didik SMP kelas VIII
layak dan menarik digunakan untuk pembelajaran.

3. Penelitian  Heni Jusuf yang berjudul: Penggunaan Gamifikasi
dalam Proses Pembelajaran (Jurnal TICOM Vol. 5 No. 1,
2016). Menjelaskan  tentang  aktifitas pembelajaran  dengan
gamifikasi dapat menjadi pilihan untuk menciptakan suasana
pembelajaran  menjadi  menarik, menyenangkan dan  efektif?,
Penelitian ini  memiliki kesamaan dengan penelitian sebelumnya

yaitu sama-sama menerapkan elemen-elemen gamifikasi dalam

2 Aisyah Putri, “Penerapan Media Gamifikasi Terhadap Kemampuan Membaca Pemula
Anak Autis Kelas Rendah di Sekolah Luar Biasa,” Jurnal Pendidikan Khusus UNESA, 2017, 2.

2L Heni Jusuf, “Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran,” Jurnal TICom 4, no. 3
(2016): 2-3.
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pembelajaran tujuannya untuk memotivasi peserta didik untuk

belajar. Sedangkan perbedaan antara keduanya terletak pada

model yang digunakan. Pada  penelitian Heni  Jusuf
menggunakan ~ model ~ARCS  (The  Attention, Relevance,

Confidence, and Satisfaction) sedangkan pada penelitian ini

menggunakan model pembelajaran  berbasis Numbered Heads

Together (NHT).

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, dapat
disimpulkan ~ bahwa  penggunaan bahan ajar gamifikasi  layak
digunakan dan menarik untuk dijadikan sebagai bahan ajar yang
dapat memotivasi peserta didik untuk belajar karena unsur-unsur
dalam gamifikasi dapat memberikan hal yang bersifat positif selama

proses pembelajaran.

Kerangka Berfikir

Proses pembelajaran Matematika di Kelas VIII SMP N 2 Kalianda
proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh pendidik sudah baik namun
belum  maksimal dalam  penggunaan  berbagai  bahan  ajar
sebagai upaya membantu pemahaman peserta didik. Bahan
ajar dalam  proses pembelajaran  lebih  sering  menggunakan
buku vyang tersedia di  perpustakaan, selain  itu  peserta
didik masih  kesulitan untuk memahami materi  pembelajaran

secara mandiri.
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Keaktifan ~ siswa yang rendah  secara  tidak  langsung
turut  berpengaruh terhadap hasil belajar  siswa. Oleh
karena itu, diperlukan suatu bahan ajar dapat meningkat
dan maksimal.Salah satu bahan ajar yang dapat
digunakan  untuk  meningkatkan  hasil  belajar pada  Materi
Relasi dan Fungsi ini  merupakan model pembelajaran di
mana  siswa akan  dikelompokkan ke  dalam  kelompok
yang berdasarkan kemampuan yang berbeda-beda. Penerapan
gamifikasi ke dalam pembelajaran juga akan lebih
memberikan motivasi ke siswa  karena  dalam proses
pembelajaran  akan terdapat unsur dalam  permainan  yaitu
seperti tantangan, level, poin dan rewards. Dengan
adanya unsur permainan di  dalam kegiatan  pembelajaran
dan  didukung  adanya  satu kelompok  yang memiliki
kemampuan yang berbeda maka mereka akan termotivasi
untuk belajar dan semakin tertantang dalam  menyelesaikan
suatu  permasalahan.  Apabila  siswa  sudah  tertarik  dan
termotivasi mengikuti pembelajaran, maka secara  tidak
langsung hasil belajar mereka akan meningkat.

Berdasarkan masalah yang didapatkan maka penulis ingin melakukan

penelitian dan pengembangan bahan ajar gamifikasi dengan flip HTML5pada

materi Relasi dan Fungsi. Tujuan pengembangan bahan ajar gamifikasi

adalah supaya peserta memiliki

bahan ajar gamifikasi

dikembangkan

kemauan untuk belajar.

menjadi  produk

Sebelum

seutuhnya



perlu dilakukan

pada kerangka b

beberapa langkah yang secara ringkas

erfikir berikut ini:

A 4

ANALYSIS
Karakteristik peserta didik (pembelajaran,
pengetahuan, keterampilan dan sikap).
Kompetensi yang ditunjukan kepada peserta
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ditampilkan

didik, materi yang sesuai dengan tuntutan
kompetensi, bahan ajar dan metode
pembelajaran yang digunakan pendidik.
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