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Pengaruh Metode Pembelajaran Thinking Aloud Pair Problem Solving
(TAPPS) Menggunakan Bahan Ajar Gamifikasi Terhadap Pemecahan
Masalah Matematis

ABSTRAK
Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis pada peserta didik MTs. Al-Ishlah
Sukadamai Natar disebabkan adanya peserta didik yang mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan soal serta hanya beberapa dari peserta didik yang mengajukan pertanyaan
atau mengemukakan ide dalam pengerjaan soal. Penelitian ini memiliki tujuan yaitu untuk
mengetahui peningkatan pemecahan masalah matematis antara murid yang menggunakan
teknik pembelajaran thinking aloud pair problem solving (TAPPS). Teknik pembelajaran
thinking aloud pair problem solving (TAPPS) menggunakan bahan ajar gamifikasi, dan metode
ceramah. Jenis eksperimen yang digunakan pada penelitian ini ialah eksperimen semu (quasi
experimental). Cara yang diterapkan peneliti dengan metode acak kelas. Intsrumen yang akan
diuji coba yaitu soal tes essai dengan menghitung uji validitas, uji reliabilitas uji tingkat
kesukaran dan uji daya beda. Teknik analisis data dengan uji-t. Adapun hasil perhitungan,
setelah dilakukan uji hipotesis menggunakan uji anava diperoleh Fy;sy,, 4 Sebesar 17,844. Jika

nilai Fyqpe; sebesar 2,709 maka dapat disimpulkan bahwa Fyjtyng = Fraper- Sehingga dalam
perhitungan H, ditolak dan H; diterima, yang artinya terdapat pengaruh pembelajaran
thinking aloud pair problem solving (TAPPS) menggunakan bahan ajar gamifikasi terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.

Kata Kunci: Pembelajaran (TAPPS), Bahan Ajar Gamifikasi, Pemecahan Masalah Matematis
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1. Pendahuluan

Manusia secara sadar dan bertahap mengembangkan potensi akademik, spiritual,
serta keterampilan (Al-Azwi & Rohmah, 2019). Usaha dalam meningkatkan mutu
manusia menghadapi perubahan dengan adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi (Ambarita, 2019). Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi seharusnya
dimanfaatkan dengan sebaik mungkin pada proses pembelajaran (Harahap & Sukriah,
2020). Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan pengaruh yang
besar bagi peserta didik di dunia pendidikan (Ghufron, 2018; Husaini, 2017; Risdianto,
2019). Akan tetapi setiap perkembangan teknologi memiliki dampak negatif dan positif
bagi peserta didik (Chusna, 2017; Jamun, 2018). Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang begitu pesat tidak terlepas dari ilmu matematika (Karim, 2015).
Matematika mempunyai peranan penting yaitu matematika merupakan ilmu yang real
sehingga matematika menjadi dasar ilmu lainnya dan ilmu matematika saling berkaitan
dengan ilmu lainnya. Peranan yang begitu penting seharusnya dapat membuat
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matematika menjadi mata pelajaran yang menyenangkan dan banyak digemari oleh
peserta didik.

Upaya pengajaran matematika harus selalu mempertimbangkan terhadap
perkembangan matematika serta penggunaan matematika dalam memecahkan
permasalahan di kehidupan sehari-hari. Pada ilmu matematika memiliki suatu
kemampuan di dalamnya yaitu kemampuan pemecahan masalah matematis. Manusia
yang diciptakan diberi akal untuk berpikir dan senantiasa akan memiliki ilmu
pengetahuan dan teknologi yang saat ini sudah sangat berkembang (Hasanah, Thahir,
Komaruddin, & Rahmahwaty, 2019). Kemampuan pemecahan masalah matematis
merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki setiap peserta didik, karena dengan
adanya kemampuan pemecahan masalah matematis yang dimiliki maka peserta didik
mampu memecahkan soal yang diberikan oleh pendidik untuk memperoleh hasil yang
sangat memuaskan (Hidayat, 2018; Nurfitriyanti, 2016).

Dibutuhkan pula bahan ajar yang sesuai dengan materi yang akan disampaikan
merupakan suatu dukungan dalam menciptakan minat belajar peserta didik. Melalui
penggunaan bahan ajar dapat menciptakan suasana kelas yang lebih aktif serta
menyenangkan sehingga dapat meningkatkan ilmu pengetahuan. Selain bahan ajar
dibutuhkan pula metode pembelajaran yang akan diterapkan dalam penelitian ini yaitu
thinking aloud pair problem solving (TAPPS). Pembelajaran matematika yang
menggunakan metode thinking aloud pair problem solving (TAPPS) akan memberikan
suatu kebebasan pada peserta didik dalam menyelesaikan suatu persoalan dengan
menggunakan berbagai cara yang sesuai dengan kemampuan setiap individu (Jamali &
Cirebon, 2016). Pentingnya metode thinking aloud pair poblem solving (TAPPS) sangat
berpengaruh bagi keberhasilan peserta didik, karena peserta didik diminta untuk
menjadi aktif serta berani dalam memberikan gagasan atau ide saat bekerja sama dalam
kelompok. Sehingga suasana dalam kelas tidak menjadi pasif dan kemenarikan belajar di
kelas mulai ada.

Adanya metode thinking aloud pair problem solving (TAPPS) menggunakan bahan
ajar gamifikasi dapat menjadi jalan alternatif dalam berupaya untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis. Penggunaan metode pembelajaran thinking
aloud pair problem solving (TAPPS) mengutamakan pada proses dalam
menyelesaikannya (Setiawati, Dantes, Candiasa, & Komp, 2015). Pentingnya bahan ajar
sangat berpengaruh bagi keberhasilan peserta didik dalam mencapai sebuah hasil yang
memuaskan (Syaifullah & Izzah, 2019). Sehingga gamifikasi merupakan sebuah proses
pembelajaran yang menggunakan elemen game di dalamnya sehingga dapat memberikan
motivasi serta keterikan peserta didik agar meningkatkan minat belajar dan tidak
terjadinya suasana kelas yang pasif.

Penelitian yang telah dilakukan peneliti lain sebelum penulis memutuskan untuk
meneliti TAPPS menggunakan bahan ajar gamifikasi untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik antara lain penelitian yang dilakukan oleh
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Yurike Marantika dalam Mairanti (2013) yang mengemukakan bahwa, adanya pengaruh
dalam penerapan metode TAPPS bagi peserta didik terhadap kemampuan berpikir
analisis khususnya pada mata pelajaran matematika pada lokasi SMPN 2 Menggala
Tulang Bawang Barat tahun ajaran 2016. Selain itu, metode TAPPS juga dapat
dikombinasikan dengan berbantuan media audio-visual (Anggraeni, 2019). Relevansi
lainnya ditemukan oleh Rembulan dan Putra bahwa (Rembulan & Putra, 2019)
pengembangan bahan ajar gamifikasi juga dapat diterapkan pada materi statistika siswa
SMP, serta kemampuan pemecahan masalah juga dapat divariasikan dengan metode PBI
(Asruriyah, 2017). Keterbaruan dalam penelitian ini dengan mengaplikasikan gamifikasi
sebagai bahan ajar guna meningkatkan hasil pemecahan masalah matematis peserta
didik. Peserta didik memiliki antusias yang tinggi pada penggunaan bahan ajar
gamifikasi, peserta didik menjadi lebih belajar mandiri dan aktif pada saat proses belajar
mengajar di kelas. Sehingga penggunaan metode TAPPS dengan menggunakan bahan ajar
gamifikasi dapat meningkatkan hasil kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik.

2. Metode Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan menerapkan
pembelajaran TAPPS yang selanjutnya dijabarkan guna mengetahui penguasaan peserta
didik dalam penyelesaian persoalan matematis siswa menggunakan bahan ajar
gamifikasi. Penelitian dilakukan dengan mengaplikasikan desain eksperimen, aplikasi
desain  tersebut ialah  eksperimen semu atau (quasi  experimental).
Penelitian yang dilakukan adalah penelitian eksperimen. Pada penelitian ini
digunakan random sampling dengan teknik cluster random sampling. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini ialah tes (essai) untuk melihat pengaruh TAPPS
menggunakan bahan ajar gamifikasi terhadap kemampuan pemacahan masalah. Sebelum
dilakukan penelitian peneliti melakukan teknik analisis data uji coba instrumen
penelitian yang di dalamnya terdapat uji reliabilitas menggunakan rumus Cronbach’c

Alpha yang memperoleh hasil tes sebesar r | = 1,069 sehingga memiliki kereliabilitasan

1
yang baik, uji validitas menggunakan rumus product moment T > 0,374 soal yang dapat

digunakan yaitu 5 soal essai, uji daya beda memperoleh hasil 2 butir soal yang tergolong
jelek, 3 butir soal yang tergolong sedang, dan 1 butir soal yang tergolong baik, uji tingkat
kesukaran memperoleh hasil 1 butir soal yang tergolong sukar, 4 butir soal yang
tergolong sedang dan 1 butir soal yang tergolong mudah. Peneliti melakukan cara analisis
data dengan uji-t.

3. Hasil Penelitian

Selanjutnya setelah fakta yang diperoleh pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
terkumpul dilakukannya uji normalitas dan homogenitas. Hal ini bertujuan untuk
memahami apakah data-data yang digunakan pada penelitian ini berasal dari data yang
sama. Berikut data hasil posttest kemampuan pemecahan masalah matematis:
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Tabel 1. Deskripsi Hasil Posttest Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Ukuran Tendensi UKkuran Variansi
Kelompok X max X min _ Sentral Kelompok
X Mo Me ] Sd
Eksperimen 98 68 84,33 78 84 30 9,32
Kontrol 84 62 71,20 62 71 22 7,48

Berdasarkan tabel 1 di atas, diperoleh nilai posttest tertinggi pada kelas
eksperimen yaitu 98, dan kelas kontrol 84. Nilai terendah pada kelas eksperimen adalah
68 sedangkan kelas kontrol adalah 62. Rata-rata pada kelas eksperimen adalah 84,33 dan
kelas kontrol adalah 71,20. Modus pada kelas kontrol adalah 62 serta pada kelas
eksperimen yaitu 78. Median pada kelas kontrol yaitu 71 serta pada kelas eksperimen
adalah 84. Jangkauan untuk kelas kontrol sebesar 22 serta pada kelas eksperimen
sebesar 30. Sementara range atau simpangan baku pada kelas kontrol sebesar 7,48 serta
pada kelas eksperimen sebesar 9,32.

Tabel 2. Hasil Uji-T

Paired Differences Sig. (2-
95% Confidence tailed)
Std. Std. Interval of the t df
Mean Deviat Error Difference
ion Mean

Lower Upper

Pair 1 Eksperimen
posttest - 12,533 13,27
Kontrol 33 620
posttest

2,42389 7,57592 17,49075 5,171 29 ,000

Pair 1 Eksperimen
posttest - 12,533 13,27
Kontrol 33 620

posttest

2,42389 7,57592 17,49075 5,171 29 ,000

Berdasarkan tabel 2, diketahui bahwa H ,: u, # p, memperoleh hasil sig. dengan
nilai 0,013 yang berarti nilai sig. kurang dari 0,00 (sig. < 0,05), yang artinya H  ditolak,

sehingga terdapat pengaruh metode pembelajaran thinking aloud pair problem solving
(TAPPS) dengan metode pembelajaran thinking aloud pair problem solving (TAPPS)
menggunakan bahan ajar gamifikasi untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis.
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4. Pembahasan

Penelitian ini dilakukan selama lima kali pertemuan dengan materi SPLDV. Setiap
kelas diberikan masing-masing perlakuan yaitu pada kelas eksperimen diberikan
perlakuan dengan metode thinking aloud pair problem solving (TAPPS) menggunakan
bahan ajar gamifikasi sedangkan kelas kontrol diberikan perlakuan dengan metode
konvensional. Langkah pertama, setelah pendidik membuka kelas dengan mengabsen
peserta didik serta menyampaikan tujuan pembelajaran kepada peserta didik dan
memberikan motivasi dengan menyampaikan pentingnya materi yang akan dipelajari
pada kehidupan sehari-hari. Selanjutnya peneliti menjelaskan tata cara pembelajaran
mengaplikasikan teknik thinking aloud pair problem solving (TAPPS) yang memiliki 5 fase
dan peneliti membagi peserta didik dalam beberapa kelompok yang setiap kelompoknya
terdiri dari 2 orang.

Pada kelas eksperimen yang diberikan perlakuan mengaplikasikan teknik
thinking aloud pair problem solving (TAPPS) serta diberikan suatu bahan ajar pada saat
pembelajaran, setelah peserta didik mengerjakan tugas yang diberikan oleh pendidik
maka pendidik akan menunjuk salah satu kelompok untuk memberitahu hasil pekerjaan
dalam kelompok dihadapan teman-temannya dan dihadapan pendidik sehingga kelas
eksperimen yang diberi perlakuan menggunakan teknik pembelajaran thinking aloud
pair problem solving (TAPPS) berbantuan gamifikasi memperoleh antusias yang luar
biasa dari para peserta didik pada saat proses pembelajaran.

Para peserta didik menjadi lebih aktif serta mandiri dalam menyelesaikan soal dan
lebih semangat serta teliti dalam memecahkan suatu masalah yang diberikan oleh
pendidik bersama teman kelompoknya. Mereka sangat mengerti akan perannya masing-
masing, mereka akan memiliki peran problem solver serta listener dimana mereka akan
bekerjasama dalam menyelesaikan suatu masalah tanpa menambahkan suatu jawaban
pada saat terjadi suatu kesalahan. Kelas eksperimen yang diberi perlakuan teknik
pembelajaran thinking aloud pair problem solving (TAPPS) berbantuan gamifikasi lebih
baik daripada kelas kontrol yang diberi suatu perlakuan metode pembelajaran
konvensional, karena para peserta didik lebih terfokus pada pendidik saat proses
pembelajaran tanpa melibatkan keaktifan para peserta didik, maka dapat dikatakan para
peserta didik mengalami kesulitan dalam mengemukakan suatu pendapat (Dewi, Akbar,
& Afrilianto, 2019; Rahayu, Akbar, & Afrilianto, 2019).

Setelah peneliti menjelaskan materi peneliti meminta kepada salah satu peserta
didik untuk menjelaskan kembali tentang menyelesaikan SPLDV dengan metode
eliminasi. Peneliti akan memberikan contoh melalui soal cerita mengenai materi
menyelesaikan SPLDV dengan metode eliminasi serta memberi kesempatan kepada
peserta didik untuk bertanya mengenai materi yang belum dipahami. Peneliti meminta
peserta didik untuk mengerjakan soal yang ada pada buku paket. Selanjutnya peneliti
membahas hasil jawaban bersama-sama dengan peserta didik. Pada pertemuan ini
peneliti mengingat kembali mengenai materi yang sebelumnya telah dipelajari dan
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peneliti menyampaikan pentingnya materi yang akan dipelajari dalam kehidupan sehari-
hari. Peneliti memotivasi peserta didik dan memberitahu materi yang akan dibahas pada
petemuan hari ini. Sebelum pembelajaran peneliti akan menanyakan mengenai SPLDV
yang mencangkup menyelesaikan SPLDV dengan metode khusus. Peneliti menjelaskan
materi SPLDV mencakup menyelesaikan SPLDV dengan metode khusus.

Peserta didik yang ada di kelas eksperimen memiliki antusias yang tinggi, merasa
nyaman, serta menjadi lebih aktif karena pada saat pembelajaran di dalam Kkelas
dilakukan secara tim yang sifatnya heterogen. Sehingga peserta didik yang memiliki
kemampuan pemecahan masalah matematis yang rendah dapat terpacu serta mengikuti
proses pembelajaran dengan kemampuan pemecahan masalah matematis yang memiliki
kemampuan tinggi. Objek penelitian di kelas eksperimen lebih siap mengikuti
pembelajaran, hal ini disebabkan ketika proses belajar mengajar peserta didik akan
diingatkan kembali mengenai materi yang sebelumnya sebagai prasyarat dalam
memahami materi yang akan disampaikan. Peserta didik pada kelas kontrol yang
diberikan perlakuan metode konvensional masih terlihat tidak aktif pada saat proses
pembelajaran karena para peserta didik belum mengetahui materi sebelumnya. Pada
pertemuan terakhir masing-masing kelas melakukan posttest untuk mengetahui hasil
akhir yang diperoleh peserta didik pada masing-masing kelas.

Setelah dilakukan pembelajaran materi SPLDV pada kelas eksperimen TAPPS
menggunakan bahan ajar gamifikasi dan kelas kontrol konvensional, peneliti melakukan
evaluasi akhir guna mengetahui kemampuan pemecahan masalah matematis peserta
didik sebagai pengumpulan data hasil penelitian dan diperoleh skor rata-rata hasil tes
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik kedua kelas tersebut berbeda-
beda. Nilai rata-rata kelas eksperimen sebesar 84,93 dan rata-rata kelas kontrol sebesar
71,20. Perhitungan hasil tes telah dilakukan melalui analisis data, diperoleh hasil uji
normalitas yang menunjukkan bahwa sampel tersebut populasi berdistribusi normal,
dapat dilihat dari hasil perhitungan pada kelas eksperimen diperoleh Ly;¢ngy = 0,152
dengan taraf signifikansi sebesar 5% diperoleh L;;,,; = 0,159 dan kelas kontrol
diperoleh Lp;tng = 0,132 dengan taraf signifikansi sebesar 5% diperoleh L;qpe; = 0,159.
Terilihat bahawa Ly;tyng < Ltgper, Karena data yang diperoleh berdistribusi normal maka
dapat dilanjutkan dengan uji homogenitas varians yang menggunakan metode Bartlett.

Adapun penggunaan gamifikasi memiliki sebuah langkah-langkah untuk
penerapan pada saat proses pembelajaran, antara lain:
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e Pahami tujuan pembelajaran.
e Menetapkan ide terbesarnya.

\v// e Mempersiapkan pembuatan skenario permainan.
e Membuat desain aktivitas pada saat pembelajaran

V/ e Membuat tim.

» Melaksanakan penerapan dinamika permainan

Gambar 1. Langkah-Langkah Penggunaan Gamitifikasi Pada Proses Pembelajaran

Menurut Mairanti (2013) bahwa terdapat pengaruh metode thinking aloud pair
problem solving (TAPPS) terhadap kemampuan berpikir analitis matematika peserta
didik. Sementara itu, Anggraeni (2019) mengemukakan bahwa ada pengaruh efektivitas
metode pembelajaran thinking aloud pair problem solving (TAPPS) berbasis media audio-
visual terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik Kelas VIII SMP Taman Siswa
Teluk Betung. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan Rembulan dan Putra (2019)
menunjukkan bahwa bahan ajar gamifikasi berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa memperoleh kriteria “sangat layak digunakan”, kemudian setelah
diujicobakan pada kelompok kecil dan kelompok besar memperoleh kriteria “sangat
menarik dan sangat mudah digunakan”. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa
bahan ajar gamifikasi pada materi statistika layak digunakan dan menarik bagi peserta
didik kelas VIII. Selanjutnya hasil penelitian yang dilakukan oleh yang dilakukan oleh
Asruriyah (2017) dengan menunjukkan bahwa ada pengaruh model pembelajaran
numbered heads together (NHT) modifikasi problem based instruction (PBI) terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematis di SMPN 5 bandar lampung.

5. Kesimpulan

Berdasarkan landasan teori dan dukungan hasil analisis serta pengolahan data
mengacu pada perumusan masalah yang telah diuraikan, maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik dengan
penerapan metode pembelajaran thinking aloud pair problem solving (TAPPS)
menggunakan bahan ajar gamifikasi. Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh pada
saat di lapangan, peneliti menyarankan beberapa hal berikut yaitu penggunaan teknik
pembelajaran thinking aloud pair problem solving (TAPPS) dapat melibatkan para murid
pada saat proses pembelajaran sehingga pembelajaran tersebut menjadi lebih aktif.
Sehingga para peserta didik meraih skala pencapaian yang terbaik. Bagi peserta didik
agar percaya diri ketika memberikan gagasan ide serta dapat menyelesaikan
permasalahan menggunakan tahapan pemecahan masalah yang benar, dan peserta didik
harus ikut serta pada saat proses pembelajaran melalui diskusi kelompok. Selanjutnya,
masukan yang dapat dipertimbangkan oleh peneliti lainnya untuk lebih fokus pada
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parameter tingkat pemecahan masalah matematis yang bisa diterapkan melalui metode
pembelajaran thinking aloud pair problem solving (TAPPS) menggunakan bahan ajar
gamifikasi.
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