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ABSTRAK 

 

Kemampuan pemahaman konsep matematis dalam 

pembelajaran matematika merupakan suatu kemampuan yang perlu 

dikuasai oleh setiap peserta didik guna menunjang peserta didik dalam 

proses belajar dan menyelesaikan berbagai permasalahan matematika. 

Berdasarkan pra penelitian menunjukkan bahwa kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 

4 Pakuan Ratu masih tergolong rendah, hal ini terlihat dari hasil ujian 

tengah semester genap tahun ajaran 2019/2020 dimana peserta didik 

yang memperoleh nilai diatas KKM (nilai    ) sebanyak 30 dari 92 

peserta didik. Salah satu solusi untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis matematis peserta didik yaitu penerapan model 

pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penerapan model 

pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi terhadap 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Quasy 

Eksperimental Design dengan rancangan penelitian faktorial    . 

Sampel dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII A, VIII B 

dan VIII C di SMP Negeri 4 Pakuan Ratu. Teknik pengambilan 

sampel yang digunakan adalah Cluster Random Sampling (teknik acak 

kelas). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini berupa 

dokumentasi dan tes. Teknik analisis data yang digunakan yaitu uji 

Normalitas dan uji Homogenitas. Pengujian hipotesis dalam penelitian 

ini menggunakan uji Anava Satu Jalan (One Way Analysis of 

Variance). 

Berdasarkan hasil penelitian dan perhitungan uji Anava Satu 

Jalan, diperoleh kesimpulan bahwa terdapat pengaruh model 

pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi terhadap 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. 

Kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik 

mendapatkan hasil yang paling baik pada kelas yang diterapkan model 

pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi dan model 

pembelajaran Hermeneutika dibandingkan dengan model 

pembelajaran konvensional. 

 

Kata Kunci: Model Pembelajaran Hermeneutika, Bahan Ajar 

Gamifikasi, Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
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ABSTRACT 

 

The ability to understand mathematical concepts in learning 

mathematics is an ability that needs to be mastered by every student in 

order to support students in the learning process and solve various 

mathematical problems. Based on the pre-study, it shows that the 

ability to understand mathematical concepts of class VIII students at 

SMP Negeri 4 Pakuan Ratu is still relatively low, this can be seen 

from the results of the even mid-semester exams for the 2019/2020 

academic year where students who score above the KKM (value 75) 

as many as 30 of 92 students. One solution to improve students' 

mathematical critical thinking skills is the application of the 

Hermeneutics learning model with Gamification teaching materials. 

The purpose of this study was to determine the effect of applying the 

Hermeneutics learning model with Gamification teaching materials 

on the ability to understand mathematical concepts of students. 

This research is a Quasy Experimental Design research with a 

3×1 factorial research design. The sample in this study were students 

of class VIII A, VIII B and VIII C at SMP Negeri 4 Pakuan Ratu. The 

sampling technique used is Cluster Random Sampling (class random 

technique). Data collection techniques in this study were in the form 

of documentation and tests. The data analysis technique used is 

normality test and homogeneity test. Hypothesis testing in this study 

used the One Way Analysis of Variance test. 

Based on the results of the research and the calculation of the 

One Way Anava test, it was concluded that there was an effect of the 

Hermeneutics learning model with Gamification teaching materials 

on the ability of students to understand mathematical concepts. The 

ability to understand mathematical concepts of students gets the best 

results in classes that apply the Hermeneutics learning model with 

Gamification teaching materials and Hermeneutics learning models 

compared to conventional learning models. 

 

Keywords: Hermeneutics Learning Model, Gamification Teaching 

Materials, Mathematical Concept Understanding Ability 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Pada sub bab ini, penulis akan menjabarkan dan menjelaskan 

maksud dari judul skripsi yang menjadi bahan penelitian agar tidak 

menimbulkan kesalahpahaman bagi pembaca dalam memahami 

skripsi ini. Adapun skripsi ini berjudul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Hermeneutika dengan Bahan Ajar Gamifikasi 

Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Peserta 

Didik”. Adapun penjelasan dari setiap variabel yang digunakan 

yaitu sebagai berikut: 

Model Hermeneutika merupakan pembelajaran 

penerapannya melalui penafsiran pembelajaran hingga diperoleh 

arti dari pembelajaran tersebut. Model Hermeneutika sangat 

penting ketika diterapkan dalam pembelajaran matematika, karena 

dalam langkah model pembelajarannnya peserta didik sangat di 

arahkan untuk memahami materi melaui pendekatan yang inovatif 

dan dapat menarik perhatian peserta didik untuk belajar 

matematika.
1
 

Bahan ajar merupakan kumpulan dari materi baik itu 

bentuknya tertulis ataupun tidak tertulis yang tersusun secara 

sistematis dengan tampilan utuh dari kopetensi yang akan dikuasai 

oleh peserta didik guna dapat membantu pendidik dan peserta didik 

untuk melaksanakan setiap proses pembelajaran. Kemudian konsep 

gamifikasi adalah sebuah pembelajaran yang menggunakan 

elemen-elemen game dan penggunaan desain game untuk 

memciptakan konsep pembelajaran yang tepat dengan tujuan yang 

jelas dan dapat menarik perhatian peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran. Dengan demikian bahan ajar Gamifikasi adalah 

sebuah bahan ajar yang berisi kumpulan dari materi baik itu 

bentuknya tertulis ataupun tidak tertulis yang tersusun secara 

sistematis dan menggunakan elemen-elemen game atau 

penggunaan desain game untuk menciptakan konsep pembelajaran 

                                                         
1 Ahmad MD, “Memanfaatkan Hermeneutika Dalam Penelitian Psikologi. 

Humanitas”, (Universitas Ahmad Dahlan Yogyakarta, 2019), h. 126. 
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yang tepat dengan tujuan yang jelas dan dapat menarik perhatian 

peserta didik. 

Kemampuan pemahaman konsep matematis bisa disebut 

sebagai salah satu keahlian yang harus dimiliki oleh peserta didik 

dalam menentukan, menjelaskan, serta merumuskan suatu konsep 

matematika.2 Pemahaman konsep matematis juga merupakan salah 

satu tujuan terpenting dalam pembelajaran matematika yang perlu 

di capai, sebab pemahaman konsep matematis merupakan unsur 

utama yang menjadi pedoman dalam mempelajari ilmu matematika 

agar tercapainya prosedur pembelajaran yang lebih tinggi. 

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa 

yang dimaksud dengan judul skripsi ini adalah untuk meneliti 

pengaruh penggunaan model pembelajaran Hermeneutika dengan 

bahan ajar Gamifikasi terhadap kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik.  

 

B. Latar Belakang 

Peranan penting dalam kehidupan manusia salah satunya 

adalah pendidikan. Bakat dan kemampuan peserta didik dapat 

diasah melalui kegiatan pembelajaran yang baik juga akan 

menghasilkan bakat dan kemampuan yang baik.
3
 Dalam kehidupan 

salah satu bagian yang bermanfaat buat tingkatkan kecerdasan 

sumber energi manusia merupakan lewat pembelajaran.
4
 Kunci 

menuju kesuksesan suatu bangsa dapat diraih juga melalui 

serangkaian proses pendidikan. Dalam menuntut ilmu adanya 

proses yang terjadi antara peserta didik dan pendidik, proses ini 

sangat melekat didalam dunia pendidikan. Adapun firman Allah 

SWT dalam Al- Qur’an Surat Az-Zumar (39) ayat 9, menuntut 

ilmu begitu dibutuhkan untuk umat manusia: 

 

                                                         
2
Dona Dinda Pratiwi, “Pembelajaran Learning Cycle 5 E Berbantuan 

Geogebra Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis,” Aljabar: Jurnal 
Pendidikan Matematika 7, no.2 (2016). h.12. 

3 Departemen Pendidikan Nasional, Undang-Undang tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, (Jakarta: Sinar Grafika, 2016), h. 6. 
4 Ari Anshori dan Abdullah Ali Fanany, “Pemikiran Bakr Bin Abdullah dan 

Abdul Aziz tentang Adab dan Akhlak Penuntut Ilmu”, Jurnal Studi Islam, Vol. 18 No. 

2 (2017), h. 131. 
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 يتَذََكَّرُ  مَاإوَِّ  يعَۡلمَُونَ   لَ  لَّذِيهَ ٱوَ  يعَۡلمَُونَ  لَّذِيهَ ٱقلُۡ هلَۡ يسَۡتوَِي 

بِ ٱ أوُْلوُاْ    ٩ لۡۡلَۡبََٰ
 

Artinya: “Pahamilah: "Apakah sama orang-orang yang 

mengetahui dengan orang-orang yang tidak mengetahui?" 

Bahwasannya manusia yang berakal yang dapat menerima 

pengetahuan”. (Q.S. Az-Zumar (39): 9) 

 

Ayat diatas mengandung makna bahwa manusia yang 

beriman dan bertaqwa kepada Allah SWT dengan sebaliknya yaitu 

yang tidaklah beriman bertaqwa. Sangatlah terlihat perbedaan 

antara Manusia yang tidak beriman dan bertaqwa kepada Allah 

jelas berbeda derajatnya dengan manusia yang beriman dan 

bertaqwa hanya kepada Allah SWT semata. Pengetahuan awalah 

yang perlu untuk dipahami selain dari membaca dan menulis serta 

mempuanyai peranan sangat penting dalam ruang lingkup 

pendidikan salah satunya adalah dengan belajar matematika 

(berhitung). 

Pembelajaran yang jarang digunakan dalam penerapan 

pendidikan zaman sekarang ini salah satunya adalah model 

pembelajaran Hermeneutika. Khususnya sistem pendidikan di 

Indonesia masih jarang menggunakan model pembelajaran 

Hermeneutika , karena model pembelajaran Hermeneutika 

biasanya digunakan dalam ilmu filsafat. Sistem pembelajaran di 

Australia mengadopsi salah satu model pembelajarannya yakni 

model pembelajaran Hermeneutika, system pembelajaran ini lebih 

menekankan peserta didik dapat menerjemahkan pelajaran dan 

pendidik untuk dapat menerjemahkan kepada peserta didik. Model 

pembelajaran dengan metode menafsirkan (menerjemahkan) suatu 

pembelajaran hingga diperoleh makna dari pembelajaran 

merupakan model pembelajaran Hermeneutika. Model ini dalam 

pembelajaran matematika sangat penting untuk digunakan dan 

diterapkan. Peserta didik sebaiknya diajak untuk mengetahui 

terlebih dahulu pelajaran tyang akan ingin dipelajari dan berikan 

peserta didik pembelajaran yang efektif dan inovatif, jangan 

memaksakan peserta didik untuk menyukai pelajaran tanpa alasan. 
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Peserta didik seharusnya diarahkan untuk menafsirkan sendiri 

terkait pelajaran tersebut. 

Bahan ajar Gamifikasi adalah desain tertulis tentang 

penyajian bahan ajar dengan menggunakan elemen-elemen game 

dan desain game. Gamifikasi bukan berarti bahwa harus 

menciptakan bahan ajar dengan menggunakan sebuah game, tetapi 

penerapan konsep gamifikasi yang akan membuat bahan ajar 

tersebut akan lebih baik. Penyusunan bahan ajar Gamifikasi 

didasarkan dengan mempertimbangkan hal-hal yang menarik 

perhatian dan membuat peserta didik mudah dalam memahami 

materi yang diidentifikasi. Bahan ajar Gamifikasi dirancang untuk 

memudahkan peserta didik dalam belajar serta memahami materi 

dan juga mengurangi munculnya learning obstacle atau hambatan 

belajar. 

Peranan penting dalam kemajuan dan perkembangan suatu 

ilmu pengetahuan dan teknologi adalah salah satunya dengan 

mempelajari matematika. Kepastian dalam hasil dalam 

pengetahuin dan diperoleh melalui jalan yang konsisten (reliable) 

merupakan konsep matematika, dimana aturan yang digunakan 

tidakpernah berubah menjadikan matematika digunakan untuk 

membuktikan suatu kebenaran dan digunakan dalam proses 

berhitung.
5
 Kemampuan yang diharapkan dapat dikuasai oleh 

peserta didik yaitu kemampuan pemahaman konsep matematis.  

Konsep dasar matematika mempunyai keterkaitan antara 

materi satu dengan materi berikutnya sangat diperlukan dalam 

pembelajaran matematika, karena pemahaman terhadap konsep 

ilmu matematika mampunyai manfaat dalam kehidupan manusia, 

akan tetapi di Indonesia tergolong masih rendahnya pemahaman 

konsep peserta didik terhadap pelajaran matematika jika 

dibandingkan dengan negara asia lainnya. Hasil belajar peserta 

didik di sekolah 70% disebabkan oleh kecakapan peserta didik dan 

30% disebabkan oleh lingkungan.
6
 Faktor internal yang memiliki 

                                                         
5 Syariful Fahmi, “Pengembangan Multimedia Macromedia Flash Dengan 

Pendekatan Kontekstual Dan Keefektifannya Terhadap Sikap Siswa Pada 

Matematika”, Jurnal AgriSains, Vol. 5 No. 2 (2014), h. 167. 
6 Dian Meilani et al., “Pengaruh Implementasi Pembelajaran Saintifik 

Berbasis Keterampilan Belajar Dan Berinovasi 4C Terhadap Hasil Belajar IPA 
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dampak dan pengaruh terhadap hasil dari prestasi belajar seperti 

kemandirian, keaktifan dalam proses belajar, minat belajar, 

kepercayaan diri, tekun, optimis tentang matematika, dan dorongan 

belajar yang tinggi. Pengaruh terhadap hasil dari proses 

pembelajaran matematika peserta didik seperti bahan ajar, cara 

pendidik dalam mengajar, dan sarana serta prasarana baik itu di 

lingkungan sekolah maupun yang lainnya merupakan faktor dari 

eksternal.
7
 

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh penelitian terdahulu, 

yang dilakukan oleh Eneng Sri Suprihatin, hasil yang diperoeh 

yaitu pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan 

peserta didik dalam memahami puisi salah satunya adalah model 

pembelajaran Hermeneutika.
8
 Penelitian selanjutnya yang 

dilakukan oleh Rodi Satriawan, hasil yang diperoleh yaitu model 

Hermeneutika dalam pembelajaran matematika efektif ditinjau dari 

prestasi dan motivasi belajar, tetapi tidak efektif ditinjau dari 

pembelajaran matematika dan penalaran matematis peserta didik 

oleh karena itu model Hermeneutika lebih baik dibandingkan 

dengan pembelajaran konvesional.
 9

 Perbedaan penelitian tersebut 

dengan penelitian yang akan dilakukan oleh penulis yaitu penulis 

akan melakukan penelitian tentang pengaruh model pembelajaran 

Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi terhadap kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik. 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Siwi Purwanti dan 

Nuraini Dwi Saputri, hasil yang diperoleh bahwa penerapan 

metode Gamifikasi efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

                                                                                                                         
Dengan Kovariabel Sikap Ilmiah Pada Peserta Didik Kelas V SD Gugus 15 

Kecamatan Buleleng”, Jurnal Elementary, Vol. 3 No. 1 (2020), h. 2. 
7 Ai Siti Nurhayati et al., “Kontribusi Kemampuan Disposisi Matematis Siswa 

Smpdi Kabupaten Bandung Barat Terhadap Hasil Belajar Matematika dalam Materi 

Persamaan Dan Pertidaksamaan Linier Satu Variabel”, JPMI (Jurnal Pembelajaran 

Matematika Inovatif), Vol. 3 No. 1 (2020), h. 20. 
8 Eneng Sri Prihatin, “Kajian Makna Puisi Keagamaan Karya Penyair 

Indonesia Angkatan ’66 Dan 2000 Berdasarkan Metode Hermeneutika”, Jurnal 

Pendidikan ISLAM, Vol. 1 No. 2 (2019), h. 18. 
9 Rodi Setiawan, “Keefektifan Model Hermeneutika Ditinjau dari Prestasi, 

Penalaran Matematis, dan Motivasi Belajar”, Jurnal RPM (Riset Pendidikan 

Matematika), Vol. 4 No. 1 (2017), h. 48. 
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peserta didik pada mata pelajaran IPA.
10

 Penelitian berikutnya 

dilakukan oleh Rahmat Hidayatullah dan Meini Sondang 

Sumbawati, hasil yang diperoleh yaitu Penerapan Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Gamifikasi Dengan Menggunakan 

Media Website termasuk dalam kategori Baik dan valid untuk 

digunakan.
11

 penelitian tersebut memiliki perbedaan dari penelitian 

yang akan dilakukan penulis yakni penulis akan meneliti tentang 

pengaruh model pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar 

Gamifikasi terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis 

peserta didik. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan dengan Bapak Dwi 

Agus P, A.Md. sebagai pendidik pelajaran matematika kelas VIII 

dan observasi di SMP Negeri 4 Pakuan Ratu, diperoleh hasil UTS 

pelajaran Matematika adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 1.1 

Data Nilai Ujian Tengah Semester (UTS) Mata Pelajaran 

Matematika Kelas VIII SMP Negeri 4 Pakuan Ratu Tahun 

Pelajaran 2019/2020 dengan KKM 75
12

 

 

No Kelas 
Jumlah Peserta 

Didik 

Interval Nilai KKM 

                 

1. VIII A         
2. VIII B     3    
3. VIII C       6 
4. VIII D         

 Jumlah    62    
 Persentase                      

Sumber: Dokumen Nilai Ujian Tengah Semester Mata 

Pelajaran Matematika Kelas VIII SMP Negeri 4 

Pakuan Ratu 

 

                                                         
10 Siwi Purwanti dan Nuraini Dwi Saputri, “Efektivitas Model Cooperative 

Learning Tipe Gamifikasi Terhadap Hasil Belajar Ipa Pada Siswa Kelas V”, Jurnal 
Teman Cendekia, Vol. 04 No. 01 (2020), h. 445. 

11 Rahmat Hidayatulloh dan Meini Sondang Sumbawati, “Menggunakan 

Media Website Pada Mata Pelajaran Komputer Dan Jaringan Dasar Kelas X TKJ 

SMK Negeri 2 Bangkalan”, Jurnal IT-EDU, Vol. 4 No. 2 (2019), h. 49. 
12 Tabel Data Nilai Ujian Tengah Semester kelas VIII di SMP Negeri 4 

Pakuan Ratu 
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Tabel 1.1 diketahui bahwa KKM (Kriteria Ketuntasan 

Minimal) di SMP Negeri 4 Pakuan Ratu yaitu 75. Populasi peserta 

didik kelas VIII A, VIII B, VIII C, dan VIII D yaitu sebanyak 92 

peserta didik. Peserta didik yang belum memenuhi KKM yaitu 

sebanyak 62 peserta didik dengan persentase sebesar         dan 

peserta didik yang telah memenuhi KKM yaitu 30 peserta didik 

dengan persentase sebesar 32,61  . 

Data hasil Ujian Tengah Semester (UTS) setelah diperoleh, 

maka penulis selanjutnya melakukan tes untuk menguji 

kemampuan awal pemahaman konsep matematis yang dimiliki 

peserta didik. Berikut adalah data nilai tes kemampuan pemahaman 

konsep matematis Kelas VIII di SMP Negeri 4 Pakuan Ratu: 

 

Tabel 1.2 

Data Nilai Tes Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

Peserta didik  

Kelas VIII SMP Negeri 4 Pakuan Ratu Tahun Pelajaran 

2019/2020 dengan KKM 75 

 

No Kelas 
Jumlah Peserta 

Didik 

Interval Nilai KKM 

                 

1. VIII A         
2. VIII B         
3. VIII C         
4. VIII D         

 Jumlah 92       
 Persentase                      

Sumber: Dokumentasi Nilai Tes Kemampuan 

Pemahaman Konsep Matematis Kelas VIII SMP Negeri 

4 Pakuan Ratu 

 

Tabel 1.2 diketahui bahwa KKM (Kriteria Ketuntasan 

Minimal) di SMP Negeri 4 Pakuan Ratu yaitu 75. Populasi peserta 

didik kelas VIII A, VIII B, VIII C, dan VIII D yaitu sebanyak 92 

peserta didik. Berdasarkan hasil tes, dapat dilihat bahwa peserta 

didik yang belum memenuhi KKM yaitu 77 peserta didik dengan 

persentase sebesar         dan peserta didik telah memenuhi 

KKM yaitu 15 peserta didik dengan persentase sebesar        . 

Hal tersebut dapat dilihat dari jawaban peserta didik dibawah ini. 
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Tabel hasil tes kemampuan pemahaman konsep matematis 

dibandingkan dengan tabel hasil Ujian Tengah Semester (UTS) 

Matematika, menunjukkan bahwa persentase ketuntasan peserta 

didik belum sesuai dengan yang diharapkan. Persentase nilai 

ketuntasan tes kemampuan awal pemahaman konsep peserta didik 

masih di bawah persentase nilai ketuntasan Ujian Tengah Semester 

(UTS). Data tersebut menunjukkan bahwa masih rendahnya 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. 

 

  
Gambar 1.1 

Jawaban Peserta Didik Pertama 

 

  
Gambar 1.2 

Jawaban Peserta Didik Kedua 
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Gambar di atas menyatakan bahwa dari 4 soal, kebanyakan 

peserta didik hanya dapat menjawab 2 soal yatu jawaban benar 1 

dan sisanya belum memenuhi kriteria. Hal ini dapat membuktikan 

bahwa pemahaman konsep yang dimiliki peserta didik masih 

rendah. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Bapak 

Dwi Agus P, A.Md., diperoleh hasil yaitu rata-rata peserta didik 

beranggapan soal yang telah diberikan tergolong sulit untuk 

dikerjakan. Ketika kegiatan pembelajaran berlangsung masih 

terdapat peserta didik yang kurang aktif dalam kegiatan 

mengerjakan soal matematika. Proses ketika belajar matemematika 

yang sudah berlangsung telah memenuhi KKM dikarenakan ketika 

proses pembelajaran peserta didik mampu untuk menyelesaiakan 

persoalan matematika yang telah diberikan tetapi ketika ujian 

berlangsng masih banyak dari peserta didik yang belum mencapai 

KKM disekolah tersebut.  

Selajutnya wawancara oleh Bapak Sadham, S.Pd., beliau 

berargumentasi bahwa ketika peserta didik belajar dengan 

kelompok dan pendidik menyiapkan LKPD disetiap pertemuan 

dalam setiap proses pembelajaran yang dilakukan menggunakan 

kurikulum 2013. Peserta didik dituntut untuk lebih aktif dalam 

kegiatan pembelajaran oleh karena itu beberapa peserta didik 

sering merasa sulit pada pembelajaran matematika. Sulitnya 

peserta didik untuk diajak berpikir dalam mengerjakan soal 

matematika dan kurangnya minat belajar peserta didik 

mengakibatkan hasil belajar matematika peserta didik masih 

rendah. 

Penulis melakukan wawancara juga dengan beberapa peserta 

didik di SMP Negeri 4 Pakuan Ratu. Wawancara yang pertama 

yaitu dengan Dafa kelas VIII A, Dafa berpendapat bahwa buku 

yang ada disekolah kurang memenuhi kebutuhan dalam belajar 

sehingga proses belajar menajdi kurang efektif dan maksimal. 

Wawancara yang kedua dengan Arief Maulana Salim kelas VIII D, 

Arif berpendapat bahwa materi dan rumus yang diberikan oleh 

guru masih banyak peserta didik yang belum mengerti dan paham, 

sehingga peserta didik kurang menguasai dalam proses 

pembelajaran yang baik. Wawancara yang terakhir yaitu dengan 
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Ine Febriyanti kelas VIII C, Ine berpendapat bahwa suasana dalam 

proses pembelajaran masih cenderung membuat pesrta didik bosan, 

oleh karena itu peserta didik perlu untuk memperoleh pembelajaran 

matematika yang menyenangkan. 

Mengatasi berbagai permasalahan yang telah dipaparkan 

diatas maka diperlukan sebuah model pembelajaran yang efektif 

dan menyenangkan. Model pembelajaran yang cocok akan 

menghasilkan proses belajar yang efektif. Model pembelajaran 

adalah yang digunakan sebagai pedoman dalam melakukan 

pembelajaran guna mencapai tujuan dari pembelajaran itu sendiri.
13

 

Usaha yang dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

matematis yaitu diperlukannya inovasi dalam belajar dengan fokus 

terkait model pembelajaran yang dapat mengembangkan 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. Salah 

satu model pembelajaran yang diharapkan dapat digunakan untuk 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta 

didik yaitu model pembelajaran Hermeneutika. Penerapan model 

pembelajaran Hermeneutika akan lebih maksimal jika dibantu 

dengan bahan ajar yang menarik dan dapat memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi matematika, yaitu dengan bahan 

ajar Gamifikasi yang diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik. 

Bahan ajar gamifikasi merupakan sebuah bahan ajar yang 

menggunakan elemen-elemen game dan penggunaan desain game 

untuk memciptakan konsep penyampaian materi pembelajaran 

yang tepat dengan tujuan yang jelas dan dapat menarik perhatian 

peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Bahan ajar 

Gamifikasi berisi kumpulan dari materi baik itu bentuknya tertulis 

ataupun tidak tertulis yang tersusun secara sistematis dan 

menggunakan elemen-elemen game atau penggunaan desain game 

untuk menciptakan konsep pembelajaran yang tepat dengan tujuan 

yang jelas dan dapat menarik perhatian peserta didik. 

                                                         
13 Shofi Hikmatuz Zahroh et al., “Keterampilan Pemecahan Masalah dengan 

Model Search, Solve, Create, and Share (SSCS) Problem Solving disertai Conceptual 
Problem Solving ( CPS ) pada Materi”, Jurnal Pendidikan, Vol. 3 No. 7 (2018), h. 

986. 
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Berdasarkan beberapa dari hasil penelitian yang pernah 

dilakukan, model pembelajaran Hermeneutika sering digunakan 

untuk kegiatan belajar matematika, tetapi model pembelajaran 

Hermeneutika belum pernah digunakan untuk meneliti kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik di sekolah terutama 

Sekolah Menengah Pertama. Berdasarkan paparan tersebut, penulis 

akan melakukan penelitian tentang “Pengaruh Model Pembelajaran 

Hermeneutika dengan Bahan Ajar Gamifikasi Terhadap 

Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Peserta Didik” 

dengan harapan kemampuan pemahaman konsep peserta didik 

menjadi lebih berkembang dalam belajar matematika. 

 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

Berdasarkan dari uraian latar belakang diatas, maka dapat 

diidentifikasikan masalah-masalah sebagai berikut: 

1. Kemampuan pemahaman konsep peserta didik masih rendah. 

2. Sekolah belum sepenuhnya memadai buku yang diperlukan. 

3. Suasana dalam proses pembelajaran di kelas masih cenderung 

membuat pesrta didik bosan. 

4. Peserta didik merasa sulit untuk membedakan, paham dan hafal 

terkait simbol-simbol dan rumus matematika. 

5. Buku yang ada di sekolah kurang memenuhi kebutuhan dalam 

belajar peserta didik. 

6. Materi matematika dan rumus matematika yang telah diberikan 

guru masih banyak peserta didik yang belum hafal dan 

mengerti. 

Berdasarkan identifikasi masalah, agar tidak terlalu luas 

pembahasannya serta keterbatasan pengetahuan dan kemampuan 

dari penulis, maka penulis membatasi masalah yang akan diteliti 

yakni: 

1. Model Pembelajaran yang akan diteliti penulis adalah 

Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi. 

2. Kemampuan matematika yang akan diteliti penulis yaitu 

kemampuan pemahaman konsep matematis. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, 

dapat dirumuskan suatu permasalahan adalah sebagai berikut: 

“Apakah terdapat pengaruh penggunaan model pembelajaran 

Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi terhadap kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik?” 

 

E. Tujuan Penulisan 

Penulisan dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan model pembelajaran Hermeneutika dengan 

bahan ajar Gamifikasi terhadap kemampuan pemahaman konsep 

matematis. 

 

F. Manfaat Penulisan 

Adapun manfaat dari penelitian ini untuk: 

1. Sekolah 

Mendapatkan solusi guna meningkatkan kemampuan 

kognitif peserta didik terkhusus pada kemampuan pemahaman 

konsep matematis karena adanya inovasi penggunaan model 

pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi. 

2. Pendidik 

Adanya inovasi model pembelajaran Hermeneutika 

dengan bahan ajar Gamifikasi terhadap kemampuan 

pemahaman konsep peserta didik. 

3. Peserta Didik 

Cara belajar matematika peserta didik mendapatkan 

pembelajaran yang lebih efektif, efisien, dan menyenangkan 

guna meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

matematisnya. Menggunakan model pembelajaran 

Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi, peserta didik 

dapat meberikan pendapat dan gagasan secara mandiri dan 

dapat mengeksplor ilmu-imu yang dipelajari. 

4. Penulis 

Penelitian yang dilakukan guna mendapat jawaban atas 

masalah yang ada dan memdapatkan pengalaman baru yang 

akann menjadikan penulis untuk dapat menjadi pendidik yang 

professional dan amanah. 
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G. Kajian Penelitian Terdahulu Yang Relevan 

Penelitian-penelitian yang relevan yang berkaitan dengan 

pengaruh model pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar 

Gamifikasi terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis 

peserta didik adalah sebagai berikut 

1. Penelitian oleh Intan Naumi Putri Putri, Mochammad Ahied, 

Irsad Rosidi, hasil dari penelitiannya disimpulkan bahwa model 

Hermeneutika dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik.
14

 Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian 

yang akan dilakukan peneilti adalah penulis akan meneliti 

tentang pengaruh model pembelajaran Hermeneutika dengan 

bahan ajar Gamifikasi terhadap kemampuan pemahaman 

konsep matematis peserta didik. 

2. Penelitian oleh Yulianti, Eka Murdani, Intan Kusumawati, hasil 

dari penelitiannya disimpulkan bahwa model Hermeneutika 

dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik.
15

 

Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneilti adalah penulis akan meneliti tentang 

pengaruh model pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar 

Gamifikasi terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis 

peserta didik.  

3. Penelitian oleh Yosi Marenda Wirawan, Rizki Wahyu Yunian 

Putra, hasil dari penelitiannya disimpulkan bahwa bahwa bahan 

ajar gamifikasi ini dikategorikan sangat menarik dan layak 

untuk digunakan dalam pembelajaran matematika di sekolah 

SMP.
16

 Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian yang 

akan dilakukan peneilti adalah penulis akan meneliti tentang 

pengaruh model pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar 

                                                         
14 Intan Naumi Putri et al., “Pengaruh Model Pembelajaran Hermeneutika 

Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa”, Natural Science Education Reseach, 

Vol. 2 No. 1 (2019), h. 1. 
15 Yulianti et al., “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Hermeneutika 

terhadap Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Siswa pada Materi Kalor di Kelas X”, 

Variabel, Vol. 2 No. 1 (2019), h. 24. 
16 Yosi Marenda Wirawan dan Rizki Wahyu Yunia Putra, “Pengembangan 

Bahan Ajar Gamifikasi pada Materi Himpunan”, Desimal: Jurnal Matematika, Vol. 1 

No. 3 (2018), h. 329. 
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Gamifikasi terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis 

peserta didik. 

 

H. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan proposal skripsi dengan judul 

“Pengaruh Model Pembelajaran Hermeneutika dengan Bahan Ajar 

Gamifikasi Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

Peserta Didik” mengikuti pedoman penulisan tugas akhir 

mahasiswa program sarjana dari Universitas Islam Negeri Raden 

Intan Lampung tahun 2020. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI DAN PENGAJUAN HIPOTESIS 

 

A. Kajian Teori 

1. Pembelajaran Matematika 

Menurut hilgard dan bower penyebab pengalaman yang 

berulang-ulang dalam keadaan dalam belajar mempengaruhi 

berubahnya tingkah laku seseorang
17

 Selain itu pendapat 

menurut UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional, yaitu bahwa pembelajaran merupakan proses interaksi 

yang terjalin antara peseta didik dengan pendidik serta sumber 

belajar lingkungan belajar.
18

  

Alat pikir, berkomunikasi, alat untuk memecahkan 

berbagai persoalan praktis, yang unsur-unsurnya intuisi analisa, 

logika dan kontruksi, invidualitas dan generalitas serta 

mempunyai cabang-cabang antara lain aljabar, aritmatika, 

analisis dan geometri merupakan matematika sebagai suatu 

bidang ilmu. Matematika merupakan ilmu yang perlu dipahami 

oleh setiap orang, terutama peserta didik yang berada pada 

jenjang Pendidikan formal. Sedangkan hakikat dari matematika 

adalah peserta didik dihadapkan dalam belajar matematika pada 

masalah tertentu berdasarkan konstruksi pengetahuan yang 

diperolehnya ketika belajar dan akan berusaha memecahkannya. 

Peserta didik dapat peka terhadap matematika hanya jika 

mereka memahami konsep dan menginterpretasikannya. 

Sehingga untuk mengetahui seseorang memahami suatu konsep 

apabila seseorang dapat menyatakan pengertian konsep dengan 

bahasanya sendiri.
19

 

Berdasarkan para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa 

proses interaksi antara peserta didik dan pendidik yang 

melibatkan pengembangan mengolah logika dan pola berpikir 

                                                         
17 Pupuh Fathurrohman, Strategi Belajar Mengajar: Strategi Mewujudkan 

Pembeljaran Bermakna Melalui Pemahaman Konsep Umum dan Islami, (Bandung: 

Redaksi Refika Aditama, 2014), h. 16. 
18 Departemen Pendidikan Nasional, Loc.Cit. 
19 Fatqurhohman, “Pemahaman Konsep Matematika Peserta didik Dalam 

Menyelesaikan Masalah Bangun Datar”, Jurnal Ilmu Pendidikan Matematika, Vol. 4 

No. 2 (2016), h. 127. 
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pada suatu lingkungan belajar yang sengaja diciptakan oleh 

pendidik dengan berbagai metode agar program belajar 

matematika tumbuh dan berkembang secara optimal dan peserta 

didik dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif dan 

efisien adalah pembelajaran matematika. 

 

2. Model Pembelajaran 

Model pembelajaran yang berguna dalam mengarahkan 

guru untuk menciptakan suatu pembelajaran yang cukup 

menarik guna memudahkan peserta didik pada proses kegiatan 

pembelajaran. Kegunaan dari model pembelajaran adalah untuk 

menghemat waktu dan mempermudah proses penyampaian 

materi yang akan diajarkan kepada peserta didik. Trianto 

berpendapat bahwa suatu pola yang digunakan sebagai 

pedoman dalam merencanakan pembelajaran yang digunakan 

pada proses pembelajaran dikelas adalah model 

pembelajaran.
20

  

Beberapa faktor dalam memilih model pembelajaran 

yaitu, tujuan yang akan dicapai dalam pembelajaran tersebut 

sifat dari materi yang diajarkan, dan tingkat kemampuan dari 

peserta didik. Kerangka konseptual merupakan pedoman dalam 

melakukan proses pembelajaran yang tersusun secara sistematis 

akan mampu untuk menunjang dan dapat mencapai tujuan dari 

belajar. Tahapan yang dapat pendidik lakukan sebagai seorang 

pembimbing dari peserta didik dalam berbagai kegiatan 

pembelajaran yang ada di sekolah salah satunya dengan cara 

pemilihan model pembelajaran yang tepat untuk peserta didik 

dalam proses belajarnya. Ketika Model pembelajaran tepat dan 

sesuai telah pendidik terapkan disekolah maka akan 

menghasilkan pembelajaran yang efektif untuk peserta didik.
21

 

Berdasarkan dari pengertian-pengertian terkait model 

pembelajaran yang telah dipaparkan oleh beberapa para ahli, 

maka penulis dapat menyimpulkan bahwa proses yang telah 

dilakukan secara terurut dan benar yang dijadikan sebagai 

                                                         
20 Ibid. 
21 Syulbi Andayu et al., Op.Cit. h. 2. 
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pedoman untuk mencapai tujuan dari pembelajaran seperti 

proses pembelajaran, teknik, stategi, metode, media 

pembelajaran, dan bahan ajar. Pendapat tentang baik atau 

buruknya yang diperlukan ketika model pembelajaran 

diterapkan adalah sebagai berikut:
22

 

a. Melalui beberapa pertimbangan capaian yang akan dituju 

meliputi psikomotor, kognitif, atau efektif. 

b.  Dalam kegiatan pembelajaran materi yang digunakan harus 

melewati serangkaian pertimbangan materi pelajaran 

diantaranya adalah : konsep, teori, fakta, terpenuhi, 

keersediaan bahan ajar yang sesuai dan memenuhi syarat. 

c. Pertimbangan yang sifatnya nonteknis, seperti : tujuan hanya 

menggunakan satu model, memilih model, keefektifan suatu 

model yang akan digunakan. 

Model pembelajaran yang ingin diterapkan haruslah 

sudah sesuai dengan kemampuan yang dimiliki pendidik, ini 

dikarenakan pendidik sangat memiliki peranan penting didalam 

keberhasilan dari suatu proses pembelajaran.  

 

3. Model Pembelajaran Hermeneutika 

a. Pengertian Model Pembelajaran Hermeneutika 

Istilah adalah Hermeneutika secara etimologi berasal 

dari kata Yunani yaitu “Hermenuin”, yang artinya adalah 

penjelasan, tafsir dan penerjemahan. Awal kata 

Hermeneutika dari bahasa Yunani yaitu hermeneuin dan kata 

benda dari hermeneia. Kata ini sering diartikan dengan arti 

mengungkapkan atau dalam bahasa inggrisnya adalah (to 

say), menjelaskan (to explain) dan menerjemahkan (to 

translate).23
  

Model pembelajaran Hermeneutika merupakan 

pembelajaran yang jarang untuk dipakai dalam sistem 

pendidikan dindonesia saat ini, dikarenakan model 

pembelajaran Hermeneutika biasanya dipakai dalam 

                                                         
22 Rodi Setiawan, Op.Cit. h. 88. 
23 Richard E. Palmer, Hermeneutics Interpretation Theory in Schleiermacher, 

Dilthey, Heidegger, and Gadamer, ed. Musnur Hery dan Damanhuri Muhammad II 

(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2005), h. 14. 
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penerapan pembelajaran ilmu filsafat. Model pembelajaran 

ini diadopsi dari sistem pembelajaran yang di Australia, 

dimana sistem ini lebih tertuju pada pendidik untuk bisa 

mengartikannya kepada peserta didik, agar peserta didik bisa 

menerjemahkan ke dalam pelajaran.  

Model Hermeneutika merupakan pembelajaran 

penerapannya melalui penafsiran pembelajaran hingga 

diperoleh arti dari pembelajaran tersebut. Model 

Hermeneutika sangat penting ketika diterapkan dalam 

pembelajaran matematika, karena dalam langkah model 

pembelajarannnya peserta didik sangat di arahkan untuk 

memahami materi melaui pendekatan yang inovatif dan 

dapat menarik perhatian peserta didik untuk belajar 

matematika.
24

 Pendidik dalam dalam pembelajaran 

menggunakan model Hermeneutika diharapkan tidak 

memaksakan peserta didik untuk menyukai pelajaran tanpa 

alasan, akan tetapi bawalah peserta didik untuk mengenal 

terlebih dahulu pelajaran tersebut, dan kemudian berilah 

mereka pembelajaran yang inovatif. Biarkan peserta didik 

memaknai sendiri bagaimana sebenarnya ilmu dari pelajaran 

tersebut.
25

 

Berdasarkan paparan di atas, disimpulkan bahwa 

model Hermeneutika adalah model pembelajaran yang 

menekankan pendidik untuk dapat menerjemahkan kepada 

peserta didik dengan cara menafsirkan atau menerjemahkan 

pembelajaran hingga peserta didik dapat memahami atau 

memaknai dari pembelajaran tersebut. 

 

b. Langkah-langkah Model Pembelajaran Hermeneutika 

Model pembelajaran Hermeneutika memiliki beberapa 

fase dalam penerapannya. Adapun langkah-langkah dari 

model pembelajaran Hermeneutika adalah sebagai berikut:
26

 

                                                         
24 Ahmad MD, “Memanfaatkan Hermeneutika Dalam Penelitian Psikologi. 

Humanitas”, (Universitas Ahmad Dahlan Yogyakarta, 2019), h. 126. 
25 Ahmad Haromain, “Mengenal Hermeneutika Melalui Muhammad Shahrur 

Dan Hassan Hanafi”, Rausyan Fikr, Vol. 15 No. 1 (2019), h. 85. 
26 Ahmad Izzan, Metodologi Pembelajaram Bahasa Inggris, ed. Usin 

S.Artyasa (Bandung: Humaniora, 2016), h. 107. 
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1) Percaya bahwa amanatnya layak untuk disampaikan. 

2) Memahami maknanya. 

3) Menyajikan dalam Bahasa penerima yang berkepentingan 

4) Menyesuaikan amanat dalam bahasa penerima atau 

melihat situasi penyampaian amanat.  

Model Hermeneutika memberikan pandangan khusus 

pada fase pertama, maksudnya pandangan yang esensial pada 

awal kegiatan penerjemah yang tidak diberikan oleh model-

model lain.
27

 Pandangan yang dimaksud bahwa penerjemah 

harus mulai dengan sikap yakin (Convidence) dan kesiap 

sediaan bahwa apa yang dilakukan itu layak untuk dilakukan 

sehinga peserta didik akan membaca permaslahan dengan 

penuh perhatian. Peserta didik didik juga diminta untuk siap 

dalam memahami persoalan yang ada. Itulah sebabnya sejak 

awal peserta didik diminta untuk menyajikan masalah 

(Incorporation) dan dapat menyesesuaikan (Compensation) 

dengan konteks permasalahan yang sedang dialami peserta 

didik. 

 

4. Bahan Ajar 

Salah satu bagian terpenting penting untuk melaksanakan 

pendidikan disekolah yaitu bahan ajar. Bahan ajar memeiliki 

perana penting bagi pendidik dan peserta didik, ini 

memudahkan pendidikan dan peserta didik dalam proses 

belajar. Semua bahan ajar tertulis maupun tidak tertulis yang 

pendidik gunakan dalam kegiatan pembelajaran yaitu 

pengertian dari bahan ajar.
28

 Bahan ajar dapat dijadikan alat, 

informasi, atau teks yang diperlukan untuk penelaahan 

implementasi pembelajaran dan perencanaan. Bahan ajar juga 

merupakan seperangkat atau subtansi pembelajaran yang 

disusun secara sistematis menampilkan sosok utuh dari 

                                                         
27 Ibid., h. 109. 
28 Aini Rembulan dan Rizki Wahyu Yunian Putra, “Pengembangan Bahan 

Ajar Gamifikasi Pada Materi Statistika Kelas VIII”, Jurnal Matematika dan 

Pendidikan Matematika, Vol. 3 No. 2 (2018), h. 86. 
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kompetensi akan dikuasai peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran.
29

 

Unsur-unsur yang harus terpenuhi untuk bahan ajar yang 

akan digunakan dalam proses pembelajaran adalah berikut: 

a. Judul, MP, Standar Kompetensi (SK) , Kompetensi Dasar 

(KD), Indikator, dan Tempat 

b. Petunjuk belajar untuk peserta didik dan pendidik 

c. Kompetensi yang ingin dicapai 

d. Informasi untuk pendukung pembelajaran 

e. Latihan-latihan soal 

f. Langkah-langkah kerja 

g. Evaluasi
30

 

Bahan dapat membuat peserta didik dengan mudah dapat 

memahami materi dan secara langsung mendapatkan manfaat 

dari sumber belajar yang telah tersedia, adapun beberapa fungsi 

dari bahan ajar sebagai berikut: 

a. Pedoman untuk pendidik yang bertujuan untuk mengarahkan 

aktifitasnya pada proses pembelajaran, serta merupakan 

subtansi kopetensi yang harus diajarkan kepada para peserta 

didik. 

b. Pedoman untuk peserta didik yang bertujuan untuk 

mengarahkan aktifitas kepada proses pembelajaran, serta 

merupakan subtansi kopetensi yang harus dipelajari dan 

dapat di kuasai para peserta didik. 

c. Alat yang digunakan untuk mengevaluasi pencapaian atau 

penguasaan dari proses hasil belajar.
31

 

Berdasarkan teori di atas, dapat penulis simpulkan bahwa 

bahan ajar merupakan kumpulan dari materi baik itu bentuknya 

tertulis ataupun tidak tertulis yang tersusun secara sistematis 

dengan tampilan utuh dari kopetensi yang akan dikuasai oleh 

peserta didik guna dapat membantu pendidik dan peserta didik 

untuk melaksanakan setiap proses pembelajaran. Jika pendidik 

                                                         
29 Farida et al., “Pengembangan Bahan Ajar Gamifikasi Pada Materi bangun 

Ruang Sisi Lengkung”, JPPM, Vol. 11 No. 2 (2018), h. 192. 
30 Ali Mudlofir, ApilkasiPembelajaran Kurikulum Tingkat Satuan pendidikan 

dan Bahan Ajar Dalam Pendidikan Agama, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 
2011), h. 140. 

31 Ibid., h. 134. 
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mendapatkan manfaat dari bahan ajar, dengan itu pendidik bisa 

berbagi peran tertuju sebagai manajer pembelajaran. 

 

5. Konsep Gamifikasi 

Menurut penelitian Lee dan Hammer, game dapat 

memberikan 3 keuntungan psikologis, yaitu kognitif, 

emosional, dan sosial sehingga dapat meningkatkan motivasi 

pemain atau peserta didik dalam mempelajari sesuatu dan 

melakukan pembelajaran.
32

 Salah satu teknik yang dapat 

mengatasi kurangnya motivasi peserta didik belajar dan 

kebutuhan manusia yaitu dengan menerapkan elemen rancangan 

yang ada dalam game atau lebih dikenal dengan gamifikasi. 

Gamifikasi adalah sebuah proses yang bertujuan 

mengubah non-game context (contoh: belajar, mengajar, 

pemasaran dan lain sebagainya) menjadi jauh lebih menarik 

dengan mengintegrasikan game thinking, game design, dan 

game mechanis.
33

 Pembelajaran menggunakan gamifikasi akan 

sangat membantu peserta didik dalam melakukan pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan. 

Gamifikasi merupakan penggunaan berbagai bagian dari 

game dan penggunaan desain game. harus diingat gamifikasi 

tidak harus menciptakan sebuah game, tetapi penerapan konsep 

gamifikasi yang akan membuat pembelajaran tersebut akan 

lebih baik.
34

 Tujuan terpenting dari gamifikasi tersebut 

merupakan konsep yang memiliki tujuan yang tepat, jelas dan 

dapat memulai engagement untuk peserta didik ketika 

mengikuti pembelajaran.  

Penerapan pembelajaran dengan konsep Gamifikasi 

didasarkan dengan mempertimbangkan hal-hal yang merik 

perhatian dan membuat peserta didik mudah dalam memahami 

                                                         
32 Aini Rembulan dan Rizki Wahyu Yunian Putra, Op.Cit. h. 85. 
33 Handani et al., “Penerapan Konsep Gamifikasi pada E-Learning untuk 

Pembelajaran Animasi 3 Dimensi”, Jurnal Telematika, Vol. 9 No. 1 (2016), h. 43. 
34 Rizki Wahyu Yunian Putra et al., “The Development of Teaching Materials 

Gamification-Based Problem Solving on the Material in Terms of Four”, 
International Journal of Trends in Mathematics Education Research, Vol. 2 No. 2 

(2019), h. 59. 
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materi yang diidentifikasi. Berikut ini adalah langkah-langkah 

melakukan konsep gamifikasi dan pembelajaran:
35

 

a. Kenali tujuan pembelajaran 

b. Tentikan ide besarnya 

c. Membuat skenario permainan 

d. Membuat desain aktivitas pembelajaran 

e. Membangun beberapa kelompok 

f. Menerapkan dinamika permainan 

Model pembelajaran gamifikasi memiliki beberapa 

kelebihan yaitu: 

a. Pembelajaran yang dilakukan akan merasa menyenangkan 

dari pembelajaran sevelumnya. 

b. Memotivasi para peserta didik dalam melakukan 

penyelesaian pada proses pembelajaran. 

c. Membuat peserta didik menjadi terfokus dan tertarik untuk 

paham terhadap materi yang sedang dipelajarinya. 

d. Memberikan peserta didik kesempatan untuk dapat 

berprestasi didalam kelas, berkompetisi, dan bereksplorasi.
36

 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa 

konsep gamifikasi adalah sebuah pembelajaran yang 

menggunakan elemen-elemen game dan penggunaan desain 

game untuk memciptakan konsep pembelajaran yang tepat 

dengan tujuan yang jelas dan dapat menarik perhatian peserta 

didik dalam mengikuti pembelajaran. 

 

6. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

a. Pengertian Pemahaman Konsep Matematis 

Konsep diartikan sebagai ide abstrak yang dapat 

digunakan untuk menggolongkan sekumpulan objek.
37

 

                                                         
35 Naufal Irfan Hayanto dan Seng Hansun, “Pembangunan Aplikasi Latihan 

Soal Ipa SD Dengan Gamifikasi Dan Mersenne Twister”, Jurnal Teknologi Informasi 

dan Ilmu Komputer (JTIIK), Vol. 7 No. 1 (2020), h. 88. 
36 Prambayun dan Farozi, “Pola Perancangan Gamifikasi untuk Membangun 

Engangement Siswa dalam Belajar”, Semnas tekno media Online 3, Vol. 3 No. 1 

(2015), h. 18. 
37 Achmad Gilang et al., “Peningkatan Pemahaman Konsep Matematika 

Melalui Realistic Mathematic Education Berbantu Alat Peraga Bongpas”, Jurnal Ilmu 

Pendidikan Matematika, Vol. 1 No. 1 (2018), h. 15. 
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Kilpatrick, Swafford, & Findell, berbendapat bahwa 

pemahaman konsep (conceptual understanding) merupakan 

kemampuan untuk memahami operasi dan konsep 

matematika, serta relasi dalam matematika.
38

 Bloom 

berpendapat juga yaitu pemahaman konsep merupakan 

kemampuan untuk menangkap definisi-definisi yakni dapat 

mengungkapkan sebuah materi yang ditampilkan dengan 

bentuk yang lebih dapat dimengerti, dapat memberikan 

tafsiran, dan dapat mengaplikasikannya.
39

 

Pemahaman konsep adalah salah satu keahlian 

matematika yang harapannya dapat tercapai pada proses 

pembelajaran matematika yaitu dengan menerapkan 

pemahaman konsep matematika yang telah dipelajarinya 

seperti , dapat menjelaskan hubungan antar konsep dan 

mengaplikasikan konsep secara luwes, akurat, efisien, dan 

tepat dalam pemecahan masalah.
40

 Derajat pemahaman 

dapat dilihat dari tingkatan hubungan dari suatu gagasan, 

langkah-langkah atau fakta dari matematika yang dapat 

dimengerti secara keseluruhan jika hal tersebut dapat 

membentuk keterkaitan yang dinilai tinggi. pemahaman 

konsep dapat dipahami peserta didik jika peserta didik dapat 

mengartikan konsep, menelaah dan memberikan contoh atau 

bukan contoh dari pemahaman konsep, dan dapat 

mengembangkan kemampuan koneksi matematis.
41

 

                                                         
38 Putri Diana et al., “Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa : 

Ditinjau Dari Kategori Kecemasan Matematik”, SJME (Supremum Journal of 

Mathematics Education), Vol. 4 No. 1 (2020), h. 25. 
39 Siti Mawaddah dan Ratih Maryanti, “Kemampuan Pemahaman Konsep 

Matematis Peserta didik Smp Dalam Pembelajaran Menggunakan Model Penemuan 

Terbimbing (Discovery Learning)”, Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 4 No. 1 

(2016), h. 76. 
40 Suraji et al., “Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis dan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Peserta didik SMP pada Materi Sistem 

Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV)”, Suska Journal of Mathematics Education, 

Vol. 4 No. 1 (2018), h. 9. 
41 Afrida Adis Febriantika, “Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

Ditinjau dari Kompetensi Keahlian”, AlphaMath, Vol. 5 No. 2 (2019), h. 2. 
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Adapun Ruseffendi memisah pemahaman menjadi 3 

bagian, yakni:
42

 

1) Pemahaman translasi (terjemahan) dapat terapkan untuk 

menyampaikan informasi menggunakan bahasa dan 

bentuk-bentuk lainnya dan terkait memberi arti dari 

informasi yang beraneka ragam. 

2) Pemahaman interpretasi (penjelasan) dapat diterapkan 

untuk mengartikan tujuan dari bacaan peserta didik, 

mengartikannya tidak hanya menggunakan kata-kata dan 

frasa saja , namun mencakup juga pemahaman informasi 

dari sebuah ide yang dimiliki. 

3) Ekstrapolasi (perluasan); terdiri dari etimasi dan prediksi 

yang berdasarkan pada pemikiran, dan gambaran dari 

suatu informasi yang ada. 

Polya berpendapat ada 4 tingkat untuk pemahaman 

matematis diantaranya:
43

 

1) Pemahaman mekanikal 

Pemahaman mekanikal, jika peserta didik mampu 

mengingat kembali, menerapkan rumus-rumus secara 

teratur dan dapat menghitung dengan simpel. 

2) Pemahaman induktif 

Pemahaman induktif, jika peserta didik mampu untuk 

menerapkan rumus-rumus maupun konsep pada 

persoalan yang sederhana atau dengan kasus yang serupa. 

3) Pemahaman rasioanal 

Pemahaman rasional, jika peserta didik mampu untuk 

membuktikan suatu kebenaran pada rumus-rumus dan 

teorema yang ada. 

4) Pemahaman intuitif 

Pemahaman intuitif, jika peserta didik mampu untuk 

memprediksi suatu kebenaran secara pasti sebelum 

menganalisis persoalan lebih lanjut. 

                                                         
42 Rahmat Winata dan Rizki Nurhana Friantini, “Kemampuan Pemahaman 

Konsep Matematika Siswa Ditinjau Dari Minat Belajar Dan Gender”, AlphaMath, 

Vol. 6 No. 1 (2020), h. 2. 
43 Peni Febriani et al., “Pengaruh Pembelajaran Matematika Realistik Berbasis 

Etnomatematika Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika Siswa SMA 

Kota Bengkulu”, Jurnal Pendidikan Matematika Raflesia, Vol. 4 No. 2 (2019), h. 121. 
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Beberapa uraian diatas, maka kemampuan 

pemahaman konsep matematis merupakan sebuah keahlian 

dari matematika yang diharapkan tujuannya akan dapat 

tercapai pada proses pembelajaran matematika seperti 

membuktikan pemahaman konsep matematika yang telah 

dipelajari sebelumnya, menjelaskan keterkaitan antar konsep 

dan mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, 

akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah. 

b. Indikator Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

Indikator dari pemahaman konsep matematis peserta 

didik yakni:
44

 

1) Menyatakan ulang secara verbal konsep yang telah 

dipelajari. 

2) Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan dipenuhi 

atau tidaknya persyaratan untuk membentuk konsep 

tersebut. 

3) Menerapkan konsep secara algoritma. 

4) Menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk 

representasi matematika. 

5)  Mengaitkan berbagai konsep (internal dan eksternal 

matematika).
45

 

Istilah pemahaman, sebagai terjemahan dari istilah 

Understanding, lebih lanjut Sumarmo menyatakan secara 

umum indikator pemahaman matematika meliputi; 

mengenal, memahami dan menerapkan konsep, prosedur, 

prinsip dan ide matematika.
46

 Sedangkan pengetahuan dan 

pemahaman peserta didik terhadap konsep matematika 

berdasarkan National Council of Teachers of Mathematics 

                                                         
44 Aningsih dan Tri Sri Noor Asih, “Analisis Kemampuan Pemahaman 

Konsep Matematika Ditinjau dari Rasa Ingin Tahu Peserta didik pada Model Concept 

Attainment”, UNNES Journal of Mathematics Education, Vol. 6 No. 2 (2017), h. 217. 
45 Elza N. Y. et al., “Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Peserta 

didik Kelas Viii Smpn 1 Kuok Melalui Model Pembelajaran Koopearatif Tipe Group 

Investigation”, Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 2 No. 2 (2018), h. 91. 
46 Rati Selfia et al., “Pengaruh Model Pembelajaran Generatif Terhadap 

Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa Kelas VII SMP Negeri 34 
Konawe Selatan”, Jurnal Penelitian Pendidikan Matematika, Vol. 8 No. 1 (2020), h. 

137. 
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(NCTM) dapat dilihat dari kemampuan peserta didik 

dalam:
47

 

1) Mendefinisikan konsep secara verbal dan tertulis 

2) Mengidentifikasi membuat contoh dan bukan contoh 

3) Menggunakan model, diagram, dan simbol-simbol untuk 

mempresentasikan suatu konsep 

4) Mengubah suatu bentuk presentasi ke dalam bentuk lain 

5) Mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep 

6) Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal 

syarat yang menentukan suatu konsep 

7) Membandingkan dan membedakan konsep-konsep
48

 

Menurut pendapat dari beberapa ahli di atas, 

indikator kemampuan pemahaman konsep matematis yang 

dipakai penulis dalam penelitian dengan pertimbangan 

waktu dan kesesuaian materi yaitu menyatakan ulang sebuah 

konsep, mengklasifikasi objek-objek menurut sifat-sifat 

tertentu (sesuai dengan konsepnya), memberikan contoh dan 

non-contoh dari konsep, menyajikan konsep dalam berbagai 

bentuk representasi matematis, mengembangkan syarat perlu 

atau syarat cukup suatu konsep, menggunakan, 

memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi tertentu, 

serta mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan 

masalah. 

 

B. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir adalah sintesa tentang hubungan antara 

variabel yang disusun berdasarkan teori yang telah dideskripsikan 

dengan sistematis untuk memperoleh keterkaitan antara variabel 

penelitian dengan hipotesisya.
49

 Variabel bebas     dalam 

penelitian ini yaitu model pembelajaran Hermeneutika dengan 

                                                         
47 Budi F. et al., “Peningkatan Pemahaman Konsep Matematis Melalui 

Penggunaan Media Kantong Bergambar Pada Materi Perkalian Bilangan Di Kelas Ii 
Sekolah Dasar”, Jurnal Cakrawala Pendas, Vol. 4 No. 2 (2018), h. 32. 

48 Sri Yunita Ningsi, “Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Peserta 

didik Melalui Pendekatan Matematika Realistikdi Smp Swasta Tarbiyah Islamiyah”, 

Journal Of Mathematics Education And Science, Vol. 3 No. 1 (2017), h. 83. 
49 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kualitatif, 

Kuantitatif, Dan R&D, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2017), h. 92. 
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bahan ajar Gamifikasi, variabel terikat     adalah pemahaman 

konsep matematis. Adapun bagan kerangka berpikir dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1. Bagan Kerangka Berpikir 
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Gambar 2.1 menunjukkan bahwa proses pembelajaran 

matematika dengan menerapkan model pembelajaran 

Hermeneutika dengan Bahan Ajar Gamifikasi diharapkan dapat 

mempengaruhi kemampuan pemahaman konsep matematis peserta 

didik. 

 

C. Hipotesis Penelitian 

Pengujian hipotesis dilaksanakan dengan menerapkan cara 

atau metode yang cocok dengan permasalahan yang diteliti. Dalam 

pengujian hipotesis dapat ditemukan kesalahan-kesalahan yang 

berkaitan dengan penarikan kesimpulan.
50

 Berikut ini adaalah 

hipotesis yang akan penulis gunakan: 

1. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis menurut penulis yaitu dugaan sementara 

mengenai suatu masalah dan akan dilakukan penelitian guna 

menyelesaikan permasalahan. hipotesis penelitian dalam 

penelitian ini yaitu: 

a. Terdapat pengaruh penggunaan model pembelajaran 

Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi terhadap 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik 

2. Hipotesis Statistik 

a.               (Tidak terdapat pengaruh penggunaan 

model pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar 

Gamifikasi terhadap kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik). 

               (Terdapat pengaruh penggunaan model 

pembelajaran Hermeneutika dengan bahan ajar Gamifikasi 

terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis peserta 

didik). 

 

                                                         
50 Mohammad Ali, Metodologi & Aplikasi Riset Pendidikan, (Jakarta: PT 

Bumi Aksara, 2014), h. 296. 
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