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RINGKASAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi membuat aspek pendidikan 

juga berkembang dengan pesat dan harus diimbangi dengan proses pendidikan 

dan pembelajaran yang modern agar mampu bersaing dan tidak tertinggal zaman. 

Salah satu langkah yang dapat dilakukan yaitu dengan mengembangkan media-

media pembelajaran yang berbasis teknologi. Berdasarkan hasil observasi dan pra 

penelitian di Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai jurusan Ilmu Pendidikan, 

diperoleh informasi masih kurangnya media pembelajaran berbasis teknologi dan 

elektronik yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Berdasarkan hal 

tersebut tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah: 1) Untuk mengetahui 

cara mengembangkan bahan ajar geometri analitik bidang dan ruang pada materi 

sisi lengkung dengan menggunakan gamifikasi, 2) Untuk mengetahui kevalidan 

pengembangan bahan ajar geometri analitik bidang dan ruang pada materi sisi 

lengkung dengan menggunakan gamifikasi,  3) Untuk mengetahui pengembangan 

bahan ajar geometri analitik bidang dan ruang pada materi sisi lengkung dengan 

menggunakan gamifikasi. Metode dalam penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan (R&D) dengan model pengembangan Brog and Gall. Teknik 

analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif 

yang memaparkan hasil pengembangan produk bahan ajar. Data yang diperoleh 

melalui instrumen ujicoba dianalisis menggunakan statistik deskriptif kualitatif. 

Dalam penelitian  ini  akan  dikaji  lebih  mendalam  tentang pengembangan 

bahan ajar geometri analitik bidang dan ruang dengan menggunakan gamifikasi. 

Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi dan angket 

(kuisioner). Uji analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif, 

yaitu menjabarkan hasil pengembangan dari produk.  

 

Kata kunci: Bahan ajar geometri analitik bidang dan ruang, Gamifikasi. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan perubahan sikap dan usaha terencana seseorang 

dalamusaha mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran, untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, kepribadian kecerdasan, akhlak mulia, dan keterampilan 

yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan Negara. Pendidikan 

merupakan kebutuhan hidup yang sangat penting bagi manusia, karena 

dengan pendidikan manusia dapat mengembangkan potensi yang ada pada 

dirinya sehingga mampu memenuhi kebutuhan hidupnya. 

Pendidikan formal pelaksanaan pendidikan diatur dalam tingkatan 

pelaksanaan pendidikan. Tingkat pendidikan dalam sistem pendidikan 

nasional terdiri atas tingkat pendidikan dasar, pendidikan menengah dan 

pendidikan tinggi. Tujuan setiap tingkat pendidikan dinamakan tujuan 

lembaga pendidikan. Untuk mencapai tujuan tersebut diperlukan alat dan 

sarana pendidikan, satu diantaranya adalah kurikulum untuk setiap lembaga 

pendidikan. Dalam hal ini, mahasiswa tidak hanya dapat menguasai 

kemampuan akademik yang tinggi, tetapi juga dapat memiliki sikap yang baik 

dan kecakapan hidup dimasyarakat.Pendidikan dalam lingkungan universitas 

bersifat formal. Dosen sebagai pendidik di kampus telah dipersiapkan secara 

formal dalam lembaga pendidikan. Pendidikan formal memiliki rancangan 

pendidikan atau kurikulum tertulis yang tersusun secara sistematis, jelas, dan 

terperinci. Kurikulum merupakan syarat mutlak bagi pendidikan di 

universitas.Kurikulum merupakan suatu program pendidikan yang berisikan 

berbagai bahan ajar dan pengalaman belajar yang direncanakan, dan 

dirancangkan secara sistematik atas dasar norma-norma yang berlaku yang 

dijadikan pedoman dalam proses pembelajaran bagi tenaga kependidikan dan 

peserta didik untuk mencapai tujuan pendidikan. 

1 
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Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, 

menghadirkan tuntutan baru diberbagai aspek kehidupan, salah satunya pada 

sistem pendidikan. 

Buku sebagai bahan ajar merupakan faktor penting dalam menentukan 

kesuksesan pelaksanaan dosen dalam mengajar.Mahasiswa akan memahami 

materi dengan baik apabila terdapat bahan ajar yang mengarahkan pola pikir 

serta membangun kemandirian peserta didik dan adanya kemenarikan yang 

dapat membuat mahasiswa merasa tertarik untuk mempelajarinya, semua itu 

dapat diwujudkan dengan menghadirkan bahan ajar. 

Bahan ajar merupakan bahan ajar cetak yang dirancang secara 

sistematis berdasarkan kurikulum tertentu yang berisi satu unit materi mata 

kuliah dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh mahasiswa 

sesuai dengan tingkat pengetahuannya agar mereka dapat belajar secara 

mandiri dengan atau tanpa bimbingan dosen. 

Salah satu permasalahan yang sangat menonjol adalah ketersediaan 

buku teks, paling tidak ada tiga masalah yang sering muncul terkait buku 

teks, yaitu mutu buku, distribusi dan penggunaanya dalam proses 

pembelajaran. Bahan ajar yang terdapat pada buku teks atau yang dikenal 

dengan bahan ajar yang sangat berperan terhadap perkembangan zaman 

adalah mata kuliah matematika karena matematika menjadi penemu dan 

perkembangan ilmu yang lain. Namun matematika merupakan mata kuliah 

yang memiliki peminat paling rendah dibandingkan mata kuliah yang lain. 

Masalah ini disebabkan karena matematika dikenal sebagai pelajaran yang 

sukar sehingga tidak banyak orang yang menggemari pelajaran 

matematika.Matematika merupakan sebuah ilmu pasti yang menjadi dasar 

dari ilmu lainnya, sehingga matematika itu saling berkaitan dengan ilmu 

lainnya dan merupakan salah satumata pelajaran yang menduduki peran 

penting dalam dunia pendidikan. 

Matematika adalah salah satu pelajaran yang mampu mengembangkan 

kemampuan kreativitas dan menekankan pada pemecahan masalah. Peranan 

matematika sangat penting sebagai dasar logika atau penalaran dan 

penyelesaian kuantitatif yang dapat gunakan untuk pelajaran lainnya. Untuk 
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mewujud kanpendidikan matematika yang baik, banyak sekali permasalahan 

yang harus diselesaikan. Seperti permasalahan dalam proses kegiatan 

pembelajaran.Penggunaan metode yang kurang bervariasi yang bisa 

menyebabkan proses pembelajaran matematika terkesan monoton dan kurang 

kreatif. 

Dosen sebagai pelaksana pendidikan harus menjalankan perannya 

dalam mewujudkan cita-cita nasional. Oleh karena itu untuk menunjang 

keprofesionalan dosen dalam menjalankan tugasnya, dosen mempunyai 

kewajiban untuk turut serta dalam pelaksanaan inovasi-inovasi pada proses 

pembelajaran.Berdasarkan hasil pengamatan yang penulis lakukan di program 

Studi Pendidikan Matematika Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai 

peneliti mengidentifikasi masalah sebagai berikut:  

1. Masih ada mahasiswa yang belum memahami aplikasi gamification dan 

menganggap pembelajaran melalui gamification kurang menyenangkan.  

Hal ini karena mahasiswa belum terbiasa menggunakan aplikasi tersebut. 

2. Masih ada mahasiswa yang kurang faham letak ruang berbagai macam 

fitur yang terdapat di dalamnya. 

3. Masih ada mahasiswa yang kurang update terhadap informasi yang 

diberikan dosen dengan mata kuliah geometri analitik bidang dan ruang. 

 

Berdasarkan gejala-gejala yang ditemukan maka penulis merasa perlu 

dan tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul mengembangkan bahan 

ajar geometri analitik bidang dan ruang dengan menggunakan gamifikasi. 

 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka dapat dirumuskan 

masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana mengembangkan bahan ajar 

geometri analitik bidang dan ruang pada materi sisi lengkung dengan 

menggunakan gamifikasi bagi Mahasiswa Program Studi Matematika  

Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai”. 
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C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui mengembangkan 

bahan ajar geometri analitik bidang dan ruang pada Materi Sisi Lengkung 

dengan menggunakan gamifikasi bagi Mahasiswa Program Studi Matematika 

Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai. 

. 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Penulis. 

Kegiatan penelitian ini dijadikan sebagai pengalaman yang berharga dalam 

upaya meningkatkan kemampuan penulis dalam mengembangkan ilmu 

dan dapat memberikan gambaran mengenai hasil penggunaan geometri 

analitik bidang dan ruangmenggunakan gamifikasi bagi Mahasiswa 

Program Studi Matematika  Universitas Pahlawan Universitas Pahlawan 

Tuanku Tambusai. 

2. Bagi Universitas 

Dengan adanya penelitian ini, manfaat bagi universitas adalah dapat 

menerapkan metode yang digunakan dalam proses belajar mengajar 

khususnya dalam pembelajaran matematika melalui gamifikasi. 

3. Bagi Peneliti. 

Lanjutan Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai dasar penelitian 

lanjutan dan sebagai dalam pemikiran bagi pengembangan pembelajaran 

untuk melanjutkan penelitian dalam meningkatkan pembelajaran 

matematika melaui gamifikasi. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Bahan Ajar  

Bahan ajar adalah seperangkat materi yang disusun secara sistematis 

baiktertulis maupun tidak sehingga tercipta lingkungan atau suasana 

yangmemungkinkan siswa untuk belajar.Bahan ajar secara umum pada 

dasarnya merupakan segalabahan (baik itu informasi, alat, maupun teks) yang 

disusun secara sistematis yang menampilkan sosok utuh dari kompetensi yang 

akan dikuasai oleh siswadan digunakan dalam proses pembelajaran dengan 

tujuan untuk perencanaan dan penelaahan implementasi pembelajaran. 

Pelaksanaan dalam pendidikan disekolah bahan ajar merupakan bagian yang 

terpenting, melalui bahan ajar guruakan lebih mudah dalam mengajarkan dan 

siswa akan terbantu dan muda dalam belajar. 

Berdasarkan beberapa pengertian di atas secara garis besar peneliti 

dapatmenyimpulkan bahwa bahan ajar adalah segala bahan (baik itu 

informasi, alat,maupun teks) yang disusun secara sistematis dan menampilkan 

sosok utuh darikompetensi yang akan dikuasai oleh siswa melalui proses 

pembelajaran yang mendorong keterlibatan siswa secara aktif menyenangkan, 

yakni tidak sematamata mendorong siswa untuk mengetahui, tetapi juga 

untuk melakukan, untuk menjadi, dan untuk hidup bersama, serta holistis dan 

autentik, dengan tujuan sekaligus untuk perencanaan dan penelaahan 

implementasi pembelajaran. 

Menurut Andi Prastowo yang dikutip dari bukunya fungsi bahan ajar 

sebagai berikut: 

a. Fungsi bahan ajar bagi pendidik: 

1) Menghemat waktu pendidik dalam mengajar. 

2) Mengubah peran pendidik dari seorang pengajar menjadi seorang 

fasilitator. 

3) Meningkatkan proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan interaktif. 

4) Pedoman bagi pendidik yang akan mengarahkan semua aktivitasnya 

dalam proses pembelajaran dan merupakan subtansi kompetensi yang 

semestinya diajarkan kepada peserta didik. 
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5) Alat evaluasi pencapaian atau penguasaan hasil pembelajaran. 

b. Fungsi bahan ajar bagi peserta didik: 

1) Peserta didik dapat belajar tanpa harus ada pendidik atau teman 

pesertadidik yang lain. 

2) Peserta didik dapat belajar kapan saja dan dimana saja ia kehendaki 

3) Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatannya masing-masing 

4) Peserta didik dapat belajar menurut urutan yang dipilihnya sendiri. 

5) Membantu potensi peserta didik untuk menjadi pelajar/mahasiswa 

yangmandiri. 

6) Pedoman bagi peserta didik yang akan mengarahkan semuaaktivitasnya 

dalam proses pembelajaran dan merupakan subtansikompetensi yang 

seharusnya dipelajari atau dikuasai 

Adapun tujuan pembuatan bahan ajar itu sendiri, setidak-tidaknya ada tiga 

macam, yaitu: 

a. Menyediakan bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan kurikulum 

denganmempertimbangkan kebutuhan peserta didik, yakni bahan ajar yang 

sesuaidengan karakteristik dan setting atau lingkaran sesuai peserta didik. 

b. Membantu peserta didik dalam memperoleh alternatif bahan ajardisamping  

buku-buku teks yang terkadang sulit di peroleh. 

c. Memudahkan pendidik dalam melaksanakan pembelajaran. 

 

B. Geometri Analitik Bidang dan Ruang 

Geometri merupakan ilmu deduktif, maka pengambilan kesimpulam, 

pembuktian teorema dan lain-lain harus dilakukan secara deduktif. Tahap 

keakuratan, peserta didik dapat memahami sistem non eucliden dalam hal 

struktur aksioma murni (Musdi & Gusnita, 2018). Geometri Analitik 

merupakan mata kuliah yang mempelajari bentuk aljabar dari suatu objek 

geometri. Adapaun Objek geometri yang dipelajari pada geometri analitik yaitu 

koordinat kartesius dua dimensi, titik, persamaan garis, konsep tempat 

kedudukan,persamaan irisan krucut, koordinat kartesius tiga dimensi, 

persamaan bidang, persamaan garis pada ruang, dan persamaan bola. Proses 

terbentuknya persamaan persamaan dari objek geometri dilakukan dengan 
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mentransformasikan definisi dan teorema pada geometri dengan bantuan sistem 

koordinat. Mahasiswa harus mengetahui dan memahami bagaimana proses 

menentukan persamaan persamaan dari setiap bentuk geometri yang 

diperlejari. dari definisi lingkaran, ellips, hiperbola, parabola, bola Persamaan-

persamaan tersebut diperoleh melalui proses analitis yang melibatkan suatu 

konsep koordinat kartesius dan konsep jarak antara titik dengan titik atau 

konsep jarak antara titik dan garis dan kosep tempat kedudukan, yang 

dilanjutkan dengan teknik-teknik tertentu dan diperoleh representasi bentuk 

geometri berupa persamaan aljabar. 

Di bidang geometri, yang terbaik dan yang paling jelas model untuk 

tingkat pemikiran adalah pada model van hiele (Senk,1989). Van hiele 

mengusulkan dalam pembelajaran geometri melewati beberapa fase tingkat 

pemikiran dari yang terendah ke yang tertinggi. Menurut Van Hiele (Hsiu-Lan 

Ma et al, 2015) terdapat lima tingkat pemikiran geometris van hiele , yakni (1) 

visual, (2) deskriptif, (3) teoritis, (4) logika formal, (5) sifat hukum logis. Pada 

tingkat berpikir visualisasi, ditandai dengan kemampuan mengidentifikasi 

nama dan mengenal bangun-bangun geometri, belum dapat menyebutkan sifat-

sifat dari bangun-bangun tersebut. Tingkat atau fase deskriptif, seseorang 

mampu menjelaskan sifat-sifat dari bangun, namun belum mampu 

mengidentifikasi apakah suatu bangun merupakan bagian dari bangun lainnyaa 

seperti apakah persegi itu merupakan suatu persegi panjang atau bukan. 

Selanjutnya pada fase atau tingkatan teoritis, seseorang dapat memahami 

hubungan antara bentuk dan membuat hubungan. Fase logika formal, siswa 

dapat menghargai arti dan pentingnya deduksi dan peran postulat, teorema, dan 

bukti. Pada fase terakhir, seseorang memahami cara bekerja dalam aksiomatik 

Sistem dan mampu membuat deduksi yang lebih abstrak (Abdullah dan Zakari, 

2013).  

Muhassanah (Yuwono, 2015: 113) berpendapat bahwa kesulitan 

mahasiswa dalam menyelesaikan soal geometri analitik adalah menghafal 

rumus yang digunakan untuk mengerjakan soal yang diberikan, kesulitan 

dalam menentukan langkah pengerjaan soal yang diberikan serta kesulitan 
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dalam memahami maksud soal yang diberikan.Dalam hal ini, geometri analitik 

bidang dan ruang membahas materi bangun ruang sisi lengkung. 

C. Bangun Ruang Sisi Lengkung 

Bangun ruang sisi lengkung merupakan bangun ruang yang mempunyai 

sisi lengkung. Sisi lengkung ini adalah sisi yang membentuk lengkungan kurva. 

Bangun ruang sisi lengkung biasanya memiliki sebuah selimut ataupun 

permukaan bidang. 

Bangun ruang yang memiliki sisi lengkung diantaranya adalah tabung, kerucut, 

dan bola 

1. Unsur-Unsur Tabung, Kerucut, dan Bola 

a. Unsur-Unsur Tabung 

Apabila persegi panjang ABCD diputar dengan garis s sebagaisumbu 

putar Gambar 2.2 (a) satu putaran penuh maka diperolehGambar 2.3 

dengan: 

• Titik A dan D pada garis AD masing-masing melukis sebuah 

lingkaran yang bidangnya melalui A dan D yang tegak lurus garis 

BC atau sumbu s dan pusatnya proyeksi A pada BC atau sumbu s 

dan proyeksi B pada BC atau sumbu s. 

• Garis AD melukis sebuah permukaan lengkung yang 

dinamakanbidang tabung putaran gan garis-garis AD dinamakan 

garis-garispelukis. 

• Persegi panjang ABCD melukis sebuah bangun yang 

dinamakantabung putaran. Bidang lingkaran yang dilukis oleh 

AB dan DCmasing-masing dinamakan bidang alas dan bidang atas. 

Keduabidang ini dapat bertukar peran sebagai bidang alas atau 

bidang atas. 

• Jarak antara bidang alas dan bidang atas dinamakan tinggi tabung. 

GarisBC yang menghubungkan pusat kedua bidang alas dan bidang 

atas dinamakansumbu.  

Berdasarkan uraian di atas dapat dikemukakan bahwa: 

• Tabung (silinder) adalah bangun ruang yang dibatasi oleh dua buah 

bidanglengkung dan dua buah bidang paralel. Bidang lengkung 
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pada tabungdinamakan selimut tabung. Kedua bidang paralel 

menjadi bidang alas(bidang dasar) dan bidang atas tabung. 

Definisi: 

Jika garis yang menghubungkan kedua pusat bidang lingkaran dari 

sebuahtabung saling tegak lurus pada kedua bidang itu, maka tabung 

itu adalahtabung tegak. 

 

 
 

Gambar 2.2 

Unsur-unsur Tabung 

 

Pada Gambar 2.1 diperlihatkan tabung tegak atau tabung putar yang 

untukselanjutnya disingkat tabung atau silinder. Jarak antara kedua 

bidang parallel menunjukkan tinggi tabung yang dinotasikan dengan t, 

jari-jari (radius)lingkaran paralel menunjukkan jari-jari (radius) tabung 

dinotasikan dengan r,sedangkan lingkaran bidang alas dan bidang 

atasnya dinamakan rusuk tabung.Sisi tabung membentuk bidang 

lengkung dan daerah lingkaran yang datar.Tabung hanya memiliki 

rusuk-rusuk yang berupa garis lengkung saja. Dalamkehidupan nyata, 

biasanya yang dibicarakan bukan jari-jari tabung (r) tetapidiameter 

tabung (d) dan panjang tabung (tinggi tabung). 
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             Gambar 2.3 

Tabung 

b. 2. Unsur-Unsur Kerucut 

Apabila ΔABC siku-siku di B diputar dengan s sebagai sumbu putar 

satu putaran penuh, maka diperoleh Gambar 2.4 dengan: 

• Titik A pada garis AC melukis sebuah lingkaran yang 

bidangnyamelalui A dan tegak lurus BC atau sumbu s, dan 

pusatnya proyeksiA pada BC atau sumbu s. Sedangkan titik C pada 

AC tetap. 

• Garis AC melukis permukaan lengkung yang dinamakan 

bidangkerucut putaran (selimut kerucut) dan garis-garis AC 

dinamakangaris-garis pelukis. 

• Segitiga ABC siku-siku di B melukis sebuah bangun 

yangdinamakan kerucut putaran. Bidang lingkaran yang dilukis 

olehAB dinamakan bidang alas. C dinamakan titik puncak. Jarak 

antaratitik puncak C dengan bidang alas dinamakan tinggi 

kerucut. Garis AC yang menghubungkan titik puncak C dan 

sebuah titik padalingkaran alas dinamakan garis pelukis atau 

apotema. 

Berdasarkan uraian di atas kita dapat kemukakan bahwa 

kerucut adalah bangun ruang yang dibatasi oleh bidang lengkung dan 

bidang garis arahnya (bidang alas). 

Definisi: 

Jika proyeksi titik puncak sebuah kerucut pada bidang alas berhimpit 

dengan pusat lingkaran alas, maka kerucut ini disebutkerucut lingkaran 

tegak. 
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Gambar 2.4 

Unsur-unsur Kerucut 

 

3. Unsur-Unsur Bola 

Jika setengah lingkaran diputar dengan garis s sebagai sumbu 

putar(Gambar 2.5) satu putaran penuh, maka diperoleh gambar 

tersebut dengan: 

• Titik A pada garis OA melukis sebuah lingkaran yang 

bidangnya melalui A yang tegak lurus garis AB atau sumbu s 

dan pusatnya proyeksi A pada AB atau sumbu s. 

• Busur AB melukis sebuah permukaan lengkung yang dinamakan 

bidang bola. 

• Setelah lingkaran itu melukis sebuah bangunan yang 

dinamakanbola. Jarak dari setiap titik pada bola sama dengan 

jari-jari. Ruasgaris yang menghubungkan dua buah titik pada 

bidang boladinamakan tali busur. Tali busur yang melalui pusat 

dinamakan diameter. 
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Gambar 2.5 

 

c. Unsur-unsur Bola 

Berdasarkan uraian di atas, kamu dapat mengemukakan bahwa bola 

adalah  bangun ruang yang dibatasi oleh bidang lengkung. 

b. Rumus Tabung, Kerucut, dan Bola 

1. Tabung 

Berikut adalah rumus-rumus yang terdapat dalam bangun tabung 

 
Gambar 2.6 

Tabung 

 

2. Kerucut 

Berikut adalah rumus-rumus yang terdapat dalam bangun kerucut: 
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Gambar 2.4 

Unsur-unsur Kerucut 

 

3. Unsur-Unsur Bola 

Jika setengah lingkaran diputar dengan garis s sebagai sumbu putar 

(Gambar 2.5) satu putaran penuh, maka diperoleh gambar tersebut dengan: 

s 

 

Gambar 2.5 

Unsur-unsur Bola 

 

1. Jika setengah lingkaran diputar dengan garis s sebagai sumbu putar (Gambar 

2.5) satu putaran penuh, maka diperoleh gambar tersebut dengan: 

a. Titik A pada garis OA melukis sebuah lingkaran yang bidangnya melalui A 

yang tegak lurus garis AB atau sumbu s dan pusatnya proyeksi A pada AB 

atau sumbu s. 
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b. Busur AB melukis sebuah permukaan lengkung yang dinamakan bidang 

bola. Setelah lingkaran itu melukis sebuah bangunan yang dinamakan bola. 

Jarak dari setiap titik pada bola sama dengan jari-jari. Ruas garis yang 

menghubungkan dua buah titik pada bidang bola dinamakan tali busur. Tali 

busur yang melalui pusat dinamakan diameter. 

 
Berdasarkan uraian di atas, dapat dikemukakan bahwa bola adalah 

bangun ruang yang dibatasi oleh bidang lengkung. 

b. Rumus Tabung, Kerucut, dan Bola 

1. Tabung 

Berikut adalah rumus-rumus yang terdapat dalam bangun tabung 
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Gambar 2.6 

Tabung 

2. Kerucut 

Berikut adalah rumus-rumus yang terdapat dalam bangun kerucut15: 
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Gambar 2.7 

Kerucut 

3. Bola 

Berikut adalah rumus-rumus yang terdapat dalam bangun bola 
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Gambar 2.8 

Bola 

Keterangan: 

 

 

Sisi Lengkung 

 

D. Gamifikasi 

Palmer dalam jurnal Conaway (2014) yang berjudul “Gamification and 

service marketing” menjelaskan definisi gamification sebagai berikut: 

“Gamification is taking the essence of games-fun, play, transparency, design, 

challenge-and applying it to real-world objectives rather than pure 

entertainment”  

Pendapat lain dikemukan oleh Deterding dalam jurnal Han (2015) yang 

berjudul “Gamified Pedagogy: From Gaming Theory to Creating a Self-

Motivated Learning Environment in Studio Art” mendefinisikan gamification 

sebagai berikut: “Gamification is using game design elements In non-contexts 

to motivate and increase user activity and retention”. Maka berdasarkan 

pendapat-pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa Gamification 

merupakan suatu proses pengaplikasian unsur-unsur yang ada dalam game 
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pada hal-hal non-konteks dengan tujuan memotivasi dan meningkatkan 

keterlibatan penggunanya. 

Menurut jurnal Jeffrey dan Elisabeth (2016) dalam jurnal yang berjudul 

“A framework for understanding game-based teaching and learning” 

menjelaskan elemen-elemen dari gamification: “One use of gamification is to 

turn learning into game by adopting games elements and structures. These 

game elements can include everything from leaderboards, badges or 

“archievement” all the way to fully realized game narrative”. 

Glover menyatakan bahwa gamifikasi memberikan motivasi tambahan 

untuk menjamin para peserta didik (learnest) mengikuti kegiatan pembelajaran 

secara lengkap. Gamifikasi dapat diimplementasikan pada lingkungan belajar 

tanpa harus menggunakan konsep elektronik. Penelitian ini hanya membahas 

konsep gamifikasi berdasarkan tiga bagian utama game yaitu: gol-foccused, 

mekanisme reward dan progres Trading.  

Muntean menyatakan bahwa bahwa gamifikasi tidak harus membuat 

sebuah game, tetapi bagaimana membuat pembelajaran lebih menyenangkan, 

membangun engagement dengan tanpa disadari oleh para pembelajar. 

Gamifikasi dapat memberikan dorongan yang kuat bagi para pembelajar untuk 

banyak belajar. Tetapi muntean tidak memberikan panduan dalam membangun 

game mechanics untuk menerapkan gamifikasi. 

Ada banyak manfaat dan nilai-nilai yang dihasilkan dari Gamification, 

menurut Sakamoto, M., Nakajima, T., Alexandrova, T., (2012) dalam jurnal 

yang berjudul “Value-based design for gamifying daily activities” 

menyebutkan nilai-nilai gamification: 1). Informative Value; 2). Empathetic 

Value; 3). Persuasive Value; 4). Economic Value; 5). Ideological Value. 

 

d. Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan kajian teori yang dilakukan, berikut ini dikemukakan 

beberapa penelitian yang terdahulu yang relevan dengan penelitian yang akan 

dilakukan oleh peneliti sebagai berikut: 

1. Penelitian hasil jurnal yang berjudul penggunaan gamifikasi dalam proses 

pembelajaran. Dalam proses pembelajaran menggunakan gamifikasi, 
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memberikan alternative untuk membuat proses belajar lebih menarik, 

menyenangkan, dan efektif. 

2. Penelitian hasil jurnal yang berjudul persepsi mahasiswa terhadap 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran memberikan respon 

positif kepada mahasiswa dimana mereka lebih berpartisipasi aktif, dan 

bersemangat mengikuti pembelajaran. Dari hasil tersebut, terlihat 

gamifikasi dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif untuk 

menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan dan secara tidak 

langsung meningkatkan kualitas dosen sebagai pendidik. 

Berdasarkan penelitian-penelitian diatas, dapat disimpulkan bahwa bahan 

ajar gamifikasi tersebut layak digunakan sebagai bahan ajar karena 

memberikan hal yang positif dalam proses pembelajaran. 



 

5 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan 

pengembangan (Research and Development). Research and Development 

adalah metode penelitian yang dihasilkan untuk menghasilkan produk tertentu 

dan menguji keefektifan produk tersebut. Produk tertentu dapat dihasilkan 

dengan menggunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk 

mengkaji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat 

luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji produk tersebut. 

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini yaitu peneliti 

mengembangkan bahan ajar berupa bahan ajar gamifikasi pada mata pelajaran 

matematika materibangun ruang sisi lengkung. Subjek uji coba dalam 

penelitian ini adalah 19 mahasiswa semester 1 Universitas Pahlawan Tuanku 

Tambusai tahun ajaran 2021/2022. 

 

B.   Metode Penelitian 

Metode penelitian adalah cara yang digunakan oleh peneliti untuk 

mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitiannya.Secara umum 

metode penelitian adalah cara ilmiah yang digunakan untuk memperoleh data 

dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Penelitian ini, menggunakan metode 

penelitian pengembangan Brog and Gall, yaitu:Suatu proses yang digunakan 

untuk mengembangkan dan mengesahkan produkbidang pendidikan. Langkah-

langkah dalam proses ini pada umumnya dikenal sebagai silkus Research and 

Development, yang terdiri dari: pengkajian terhadap hasil-hasil penelitian 

sebelumnya yang berkaitan dengan komponen komponen pada produk yang 

akan dikembangkan menjadi sebuah produk, pengujian pada produk yang telah 

dirancang, dan peninjauan ulang, dan mengoreksi produk tersebut berdasarkan 

hasil uji coba bahwa temuan darikegiatan pengembangan yang dilakukan 

mempunyai obyektivitas. Model ini memiliki pengembangan, langkah-langkah 

pengembangan yang sesuai dengan penelitian pengembangan pendidikan yaitu 

19 
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penelitian yang menghasilkan atau mengembangkan produk tertentu dengan 

melakukan beberapauji ahli seperti uji materi, uji desain, dan uji coba produk 

dilapangan untuk menguji kemenarikan suatu produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

START 

Bahan ajar Gamifikasi 

Wawancara 
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Ajar 
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Uji Validasi 
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Uji Coba Bahan Ajar 

Menarik 

Bahan Ajar Gamifikasi (Produk 
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SELESAI 

Revisi 
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian  

Penelitian ini di laksanakan di program studi matematika di Universitas 

Pahlawan Tuanku Tambusai.Adapun wawancara dengan dosen dilaksanakan 

di program studi matematika di Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai, 

sedangkan wawancara dengan mahasiswa dilaksanakan melalui whatsapp 

sedangkan observasi pembelajaran gamification pada materi bangun ruang sisi 

lengkung dilakukan di dalam kelas.  

Waktu penelitian dilaksanakan selama 6 bulan yakni dari bulan 

November  2021 sampai dengan April 2022. 

 

C. Sumber Data  

Sumber data dalam penelitian ini adalah subjek dari mana data dapat 

diperoleh.Menurut Lofland dalam Meleong (2011: 157) menyatakan bahwa 

sumber data utama dalam penelitian kualitatif adalah kata-kata, dan tindakan, 

selebihnya adalah tambahan seperti dokumen dan lain-lain.Data tersebut 

adalah data yang berkaitan dengan pelaksanaan pembelajaran gamification 

pada materi bangun ruang sisi lengkung.Hal yang dilakukan untuk mengetahui 

informasi maka diperlukan adanya sumber-sumber yang berkaitan dengan data 

yang dibutuhkan. Data tesebut diperlukan untuk menguatkan suatu 

permasalahan yang  peneliti kaji serta untuk memperoleh jawaban terhadap 

suatu masalah dalam suatu penelitian. Data dalam penelitian menurut 

sumbernya dapat digolongkan menjadi dua yaitu:  

1. Data primer, adalah sumber pertama dilapangan. data dapat diperoleh 

langsung dari subjek penelitian menggunakan alat pengukuran atau alat 

pengambilan data langsung pada subjek sebagai sumber informasi yang di 

cari diperoleh dari sumber utama baik dari individu maupun kelompok 

seperti hasil wawancara.  

2. Data sekunder, adalah data yang diperoleh lewat pihak lain yang diperoleh 

secara tidak langsung oleh peneliti dari subjek penelitiannya. Data 

sekunder biasanya berupa data dokumentasi atau data laporan yang telah 

tersedia.Dalam penelitian ini data primer sebagai data utama yang 

digunakan yaitu hasil dari wawancara, dan pengamatan.Sedangkan data 
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sekunder sebagai data pendukung yang digunakan yaitu dokumentasi 

maupun data laporan yang telah tersedia. 

 

D. Prosedur Pengumpulan Data  

Menurut Sugiono (2012: 137) prosedur pengumpulan data merupakan 

langkah yang paling utama dalam penelitian, karena tujuan utama dalam 

penelitian ini adalah untuk mendapatkan data. Pengumpulan data dapat 

dilakukan dengan berbagai setting, berbagai sumber data, dan berbagai cara. 

Untuk memperoleh data yang akurat dan siap dipertanggung jawabkan, maka 

dalam penelitian ini penulis mengumpulkan prosedur pengumpulan data 

sebagai berikut:  

1. Wawancara. 

Wawancara merupakan salah satu metode pengumpulan data dan 

informasi yang dilakukan secara lisan yang dilakukan oleh dua pihak 

antara pewawancara dan terwawancara. Wawancara menggunakan 

kerangka dan garis besar pokokpokok materi yang akan ditanyakan oleh 

pewawancara kepada narasumber dalam proses wawancara. Hal ini 

dilakukan agar pembahasan tidak melenceng jauh dengan topik. Dengan 

adanya panduan umum ini diharapakan pewawancara mengikuti pola atau 

pertanyaan yang sama dengan petunjuk yang telah dibuat. Artinya, masih 

ada ruang terbuka bagi peneliti untuk bereksplorasi dengan pertanyaan-

pertanyaan yang berbeda namun masih menyangkut topik yang akan 

diteliti (Helaludin & Wijaya, 2019: 85). Dalam penelitian ini peneliti 

melakukan wawancara mendalam.Wawancara mendalam adalah 

interaksi/pembicaraan yang terjadi antara satu orang pewawancara dengan 

satu orang informan. Sekalipun gaya wawancara bersifat informal, peneliti 

dapat mempersiapkan guide line pertanyaan yang nantinya dapat 

dikembangkan secara fleksibel selama wawancara berlansung atau tanpa 

guide line sama sekali (Manzilati, 2017: 72).Wawancara dalam penelitian 

ini bertujuan untuk memperoleh informasi tentang: a. Proses pembelajaran 

gamification pada materi bangun ruang sisi lengkung. Hal yang meliputi: 

1) Tujuan Pembelajaran menggunakan bahan ajar gamification pada 
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materi bangun ruang sisi lengkung. Hal yang 2) Materi pembelajaran. 3) 

Media pembelajaran. 4) Metode pembelajaran. 5) Strategi mengajar. 6) 

Penilaian. b. Persepsi mahasiswa terhadap pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan gamification pada materi bangun ruang sisi lengkung. Hal 

yang meliputi: 1) Persepsi mahasiswa terhadap materi pembelajaran. 2) 

Persepsi siswa terhadap media pembelajaran pada mata kuliah 

matematika. 3) Faktor pendukung pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan bahan ajar gamification pada materi bangun ruang sisi 

lengkung. Hal yang. 4) Faktor penghambat pelaksanaan pembelajaran 

bahan ajar gamification pada materi bangun ruang sisi lengkung. Hal 

yang. 5) Kelebihan bahan ajar gamification pada materi bangun ruang sisi 

lengkung.)Kekurangan pelaksanaan pembelajaran bahan ajar gamification 

pada materi bangun ruang sisi lengkung. c. Persepsi dosen terhadap bahan 

ajar gamification pada materi bangun ruang sisi lengkungmeliputi: 1) 

Persepsi dosen terhadap materi pembelajaran. 2) Persepsi dosen terhadap 

media pembelajaran yang digunakan. 3) Persepsi dosen terhadap penilaian 

pembelajaran bahan ajar gamification pada materi bangun ruang sisi 

lengkung. 4) Persepsi dosen terhadap metode pembelajaran. 5) Persepsi 

dosen terhadap strategi yang digunakan. 6) Persepsi dosen terhadap faktor 

pendukung pelaksanaan pembelajaran bahan ajar gamification pada materi 

bangun ruang sisi lengkung. 7) Persepsi dosen terhadap faktor 

penghambat pelaksanaan pembelajaran bahan ajar gamification pada 

materi bangun ruang sisi lengkung. 8) Persepsi dosen terhadap kelebihan 

pelaksanaan pembelajaran bahan ajar gamification pada materi bangun 

ruang sisi lengkung. 9) Persepsi dosen terhadap kekurangan pelaksanaan 

pembelajaran bahan ajar gamification pada materi bangun ruang sisi 

lengkung. 

2.    Observasi Menurut Multyaningsih (2014: 26) observasi merupakan metode 

pengumpulan data melalui pengamatan dan pencatatan perilaku subjek 

penelitian yang dilakukan secara sistematik. Dalam penelitian 

menggunakan observasi partisipan, dimana peneliti ikut serta dalam 

pembelajaran bahan ajar gamification pada materi bangun ruang sisi 
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lengkungdan mengamati mahasiswa dan dosen selama proses 

pembelajaran dari awal sampai akhir pembelajaran kemudian hasil 

observasi ditulis dalam bentuk catatan lapangan.  

3. Dokumentasi.Dalam penelitian ini yang diambil dari dokumentasi adalah 

semua data yang diperlukan. Menurut Mc Millan dan Schumacher dalam 

Kaelan (2012: 126-127) dokumentasi merupakan rekaman kejadian masa 

lalu yang ditulis atau dicetak, dapat berupa catatan anekdot, surat, buku 

harian, dan dokumen-dokumen. Dokumen kantor termasuk lembar 

internal, komunikasi bagi publik yang beragam, file mahasiswa dan 

pengawai. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan dokumentasi yang 

didapat dari pihak universitas dan foto-foto yang berkaitan dengan 

pelaksanaan pembelajaran Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung. 

 

E. Analisis Data 

Analisis data adalah supaya yang dilakukan dengan jalan bekerja 

dengan data, mengorganisasikan data, memilah-milahnya menjadi satuan 

yang dapat dikelola, mensintetiskannya, mencari dan menentukan pola, 

menemukan apa yang penting dan apa yang dipelajari, dan memutuskan apa 

yang diceritakan kepada orang lain (Moleong, 2011: 248). Menurut Sugiyono 

(2016: 244) analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara 

sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan 

dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data kedalam kategori, 

menjabarkan kedalam unitunit, melakukan sintesa, menyusun ke dalam pola, 

memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari, dan membuat 

kesimpulan sehingga mudah difahami oleh diri sendiri maupun orang lain. 

Analisis data kualitatif bersifat induktif, yaitu suatu analisis berdasarkan data 

yang diperoleh, selanjutnya dikembangkan menjadi hipotesis.Berdasarkan 

hipotesis yang dirumuskan berdasarkan data tersebut, selanjutnya dicarikan 

lagi secara berulang-ulang sehingga selanjutnya dapat disimpulkan apakah 

hipotesis diterima atau ditolak berdasarkan data yang terkumpul. 

Bila berdasarkan data yang dapat dikumpulkan secara berulangulang 

dengan teknik triangulasi, ternyata hipotesis diterima, maka hipotesis tersebut 
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berkembang menjadi teori (Sugiyono, 2016: 245).Analisis data dalam 

penelitian ini menggunakan analisis data model alir oleh Miles dan 

Huberman. Secara rinci dalam proses analisis data digambarkan sebagai 

berikut: Terdapat beberapa langkah dalam analisis data sebagai berikut:  

1. Data Reduction ( Reduksi Data) Data yang diperoleh dari lapangan 

jumlahnya cukup banyak, untuk itu maka perlu dicatat secara teliti dan 

rinci.  Seperti yang telah dikemukakan, semakin lama peneliti ke lapangan, 

maka jumlah data semakin banyak, kompleks dan rumit.Untuk itu perlu 

segera dilakukan analisis dan data melalui reduksi data.Mereduksi data 

berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok memfokuskan pada hal-

hal yang penting, dicari tema dan polanya. Dengan demikian data yang 

telah direduksi akan memberikan gambaran yang lebih jelas, dan 

mempermudah peneliti untuk mengumpulkan data selanjutnya, dan 

mencarinya bila diperlukan. Reduksi data dapat dibantu dengan peralatan 

elektronik seperti komputer mini, dengan memberikan aspek-aspek 

tertentu (Sugiyono, 2016: 247).  

2. Data Display ( Penyajian Data) Setelah data direduksi, maka langkah 

selanjutnya adalah mendisplaykan data. Penyajian bisa dilakukan dalam 

bentuk uraian singkat, bagan antar kategori, flowchart dan sejenisnya. 

Dalam hal ini Miles dan Huberman (1984) “ the most frequent form of 

dispaly data for qualitative research data in the past has been narrative 

text”. Yang paling sering digunakan untuk menyajikan data dalam 

penelitian kualitatif adalah dengan teks yang bersifat naratif (Sugiyono, 

2016: 249).58 3.Conclusion Drawing/ Verification Langkah ke tiga dalam 

analisis data kualitatif menurut Miles dan Huberman adalah penarikan 

kesimpulan dan verifikasi. Kesimpulan awal yang dikemukakan masih 

bersifat sementara, dan akan berubaha apabila tidak ditemukan bukti-bukti 

yang kuat yang mendukung pada tahap pengumpulan data berikutnya. 

Tetapi apabila kesimpulan yang dikemukakan pada tahap awal, didukung 

oleh bukti-bukti yang valid dan konsisten saat peneliti kembali ke 

lapangan mengumpulkan data, maka kesimpulan yang dikemukakan 

merupakan kesimpulan yang kredibel (Sugiyono, 2016: 252). 
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E. Pengecekan Keabsahan Data  

Agar hasil penelitian dapat dipertanggung jawabkan maka diperlukan 

pengecekan keabsahan data yang disajikan valid atau tidak, maka diperlukan 

teknik keabsahan data (Moleong, 2008: 330). Masganti (2016: 222) 

Kesahihan penelitian kualitatif dapat dibangun dengan 4 (empat) karakteristik 

dalam penelitian yaitu, credibility (keterpercayaan), transferability 

(keteralihan), dependanility (kebergantungan), confirmability (kepastian).  

1. Credibility (keterpercayaan)  

a. Dalam penelitian kualitatif, peneliti terjun ke lapangan dan ikut serta dalam 

subjek-sebjek penelitian, keikut sertaan tersebut tidak hanya dilakukan 

dalam waktu singkat, akan tetapi memerlukan waktu yang lebih lama dari 

sekedar untuk melihat dan mengetahui subjek penelitian. dengan 

perpanjang keikut sertaan ini berarti peneliti tinggal dilapangan penelitian 

sampai data yang dikumpulkan penuh. Perpanjangan keikutsertaan peneliti 

dapat menguji kebenaran informasi yang diperoleh.  

b. Ketekunan pengamatan, yaitu atas pengalaman secara langsung merupakan 

alat yang ampuh untuk mengetes kebenaran, teknik pengamatan juga 

memungkinkan melihat dan mengamati sendiri, kemudian mencatat 

perilaku dan kejadian sebagaimana sebenarnya.  

c. Triangulasi adalah suatu teknik untuk mengukur keabsahan data dalam 

rangka kepastian pengecekan atau pembanding terhadap data tersebut. 

triangulasi dilakukan untuk memperoleh data yang absah dan valid. Dalam 

penelitian ini peneliti menggunakan triangulasi sumber yaitu dengan cara 

membandingkan data hasil pengamatan dengan hasil wawancara, dan juga 

membandingkan hasil wawancara dengan wawancara lainnya.  

2. Transferability (keteralihan) Untuk tercapainya pengembangan hasil 

penelitian ini maka peneliti bisa melakukan hal-hal berikut:  

a. Kumpulkan data secara terinci sehingga memungkinkan melakukan 

perbandingkan pada konteks yang lain sehingga keteralihan hasil 

penelitian dapat diterapkan pada situasi lain.  
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b. Kembangkan deskripsi data yang terperinci untuk menjamin kecocokan 

hasil penelitian lain yang memungkinkan. Untuk menerapkan hasil 

penelitian yang telah di dapat, maka peneliti dapat membuat laporannya 

dan memberikan uraian yang jelas, sistematis dan dapat dipercaya.Dengan 

demikian pembaca menjadi lebih jelas atas hasil penelitian yang telah 

didapat sehingga dapat memutuskan baik atau tidaknya hasil penelitian di 

aplikasikan di tempat lain (Masganti, 2016: 223). 

3. Dependability (kebergantungan) Untuk memperoleh data yang relevan 

dengan penelitian maka peneliti bisa melakukan langkah-langkah berikut: 

a. Menggunakan berbagai metode untuk mengumpulkan data untuk menutupi 

kelemahan masing-masing metode, misalnya melakukan wawancara 

dengan siswa untuk membantu pemahaman peneliti terhadap hasil 

observasi tentang perilaku mahasiswa.  

b. Membangun sebuah audit jejak (audit trail). Proses ini dapat dilakukan 

dengan melibatkan seorang auditor mungkin seorang teman yang kritis, 

atasan atau seorang ahli untuk menguji proses pengumpulan, analisis, dan 

interpretasi data (Masganti, 2016: 223).  

4. Confirmability (kepastian) Ada dua langkah yang dapat dilakukan untuk 

menjamin apakah hasil penelitian dapat dibuktikan kebenarannya dimana 

hasil penelitian sesuai dengan data yang dikumpulkan dan dicantumkan 

dalam laporan lapangan yaitu:  

a. Mempraktikan triangulasi yaitu dengan menggunakan berbagai metode 

pengumpulan data dan melakukan cros-chek data.  

b. Melakukan refleksi. Cara ini dengan membuat jurnal harian dalam 

penelitian yang dilakukan (Masganti, 2016: 223). 
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BAB IV 

 BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN 

A. Anggaran Biaya Penelitian 

 

Table 4.1. Rincian Anggaran Penelitian 

No  Jenis Pengeluaran  Biaya yang diusulkan (Rp) 

1 Perlengkapan yang diperlukan       950.000 

2 Bahan Habis Pakai   3.670.000 

3 Perjalanan    1.755.000 

 Jumlah   6.375.000 

 

B. Jadwal Penelitian 

Rencana penelitian dilakukan selama 3 (tiga) bulan, jadwal bisa dilihat 

pada table di bawah ini . 

Tabel 4.2. Rencana Jadwal penelitian 

No. Penerapan 
Bulan 

Ke 1 Ke 2 Ke 3 

1 Persiapan 

Penelitian 

            

2 Penyusunan 

Instrumen 

            

3 Pelaksanaan 

penelitian 

            

4 Menganalisis 

data  

            

5 Penyusunan 

laporan 
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BAB V 

 HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

A. Hasil Penelitian 

Hasil utama dari penelitian dan pengembangan ini adalah bahan ajar 

gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung. Penelitian dan 

pengembangan ini dilaksanakan di Program Studi Pendidikan Matematika 

Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai untuk mengetahui kemenarikan bahan 

ajar gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung. Berdasarkan prosedur 

penelitian mengenai pengembangan bahan ajar gamifikasi yang telah 

dilakukan, diperoleh hasil sebagai berikut: 

1. Potensi dan Masalah 

Potensi dalam penelitian pengembangan ini adalah mengembangkan 

bahan ajar gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung. Potensi 

pengembangan produk tersebut berguna untuk meminimalisir 

permasalahan dikelas bahwa belum ada bahan ajar untuk sumber belajar, 

mereka hanya menggunakan buku paket sebagai sumber belajar, sehingga 

peserta didik kurang termotivasi dan cepat merasa bosan, selain itu belum 

ada bahan ajar yang dirancang secara khusus dengan konsep gamifikasi. 

Pada tahap ini yang penting dilakukan adalah analisis kebutuhan terhadap 

produk yang akan dikembangkan melalui wawancara tidak terstruktur 

terhadap Dosen di Program studi Pendidikan matematika universitas 

pahlawan tuanku tambusai. belum adanya sumber belajar tambahan untuk 

menanamkan minat siswa secara mendalam, dan peserta didik masih 

kesulitan dalam memahami materi matematika karena buku paket terlalu 

sulit dipahami dan bahasa yang digunakan tidak mudah dimengerti. 

2. Pengumpulan data. 

Setelah potensi dan masalah diidentifikasi, selanjutnya dilakukan 

pengumpulan data. Pengumpulan informasi sangat penting untuk 

mengetahui kebutuhan dari peserta didik terhadap produk yang ingin 

dikembangkan melalui penelitian dan pengembangan. Langkah pertama 

peneliti melakukan analisis permasalahan mahasiswa, berdasarkan 
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permasalahan mahasiswa yaitu mahasiswa merasa proses pembelajaran 

berlalu begitu saja, kurangnya kemenarikan sumber belajar dan minimnya 

ketersediaan buku sebagai sumber belajar. Setelah melakukan analisis 

permasalahan mahasiswa smp peneliti melakukan analisis materi, dalam 

pengembangan produk ini adalah materi bangun ruang sisi lengkung. 

Peserta didik mengharapkan ada bahan ajar yang dirancang secara khusus 

untuk proses pembelajaran yang lebih menarik, bahan ajar tidak monoton 

(teks dengan gambar, berwarna, tampilan lebih menarik) sehingga peserta 

didik termotivasi untuk belajar matematika dan tidak cepat merasa bosan. 

Setelah proses potensi dan masalah selesai, maka tahap selanjutnya yaitu 

mengumpulkan informasi berupa sumber yang menunjang penyusunan 

bahan ajar. 

3. Desain Produk 

Penyusunan bahan ajar gamifikasi pada materi bangun ruang sisi 

lengkung disesuaikan dengan kompetensi dasar yang termuat pada 

kurikulum 2013. Bahan ajar ini menggunakan ukuran kertas B5; skala 

space 1,5; font 14 pt; jenis huruf Comic Sans MS. 

Bahan ajar ini dibuat menggunakan program utama Microsoft Word 

2010. Selain itu, pembuatan bahan ajar ini juga menggunakan program 

pendukung yaitu Adobe PhotoScape. Langkah-langkah penyusunan desain 

produk bahan ajar gamifikasi ini, diantaranya adalah menyesuaikan 

standar kompetensi dan kompetensi dasar serta silabus. Adapun desain 

produk pengembangan bahan ajar gamifikasi adalah terdiri dari cover 

depan dan cover belakang bahan ajar gamifikasi, kata pengantar, daftar isi, 

petunjuk penggunaan bahan ajar, tiga sub materi pembelajaran, paket soal 

dan daftar pustaka. Didalam bahan ajar terdiri dari Standar Isi (SI), 

kegiatan pendahuluan, petunjuk kegiatan, peta konsep, materi 

pembelajaran, kegiatan pembelajaran berupa soal-soal percobaan secara 

nyata. 

4. Validasi Desain 
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Validasi desain diuji oleh 9 ahli yang terdiri dari 3 ahli materi, 3 ahli 

media, dan 3 ahli bahasa. Adapun hasil validasi oleh para ahli adalah 

sebagai berikut: 

a.  Hasil Validasi Ahli Materi 

 Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan 

isi, kelayakan penyajian, dan gamifikasi dari produk yang 

dikembangkan. Validasi dilakukan dengan mengisi lembar validasi 

pada masing-masing komponen penilaian yang terdiri dari 19 butir 

penilaian. Hasil validasi tahap 1 yang telah diisi oleh ahli materi disajikan 

pada Tabel 4.1 berikut: 

No Komponen No 
Butir 

V1 V2 V3 Vtotal Persentase 
per no 
butir 

Persentase 
perkomponen 

1 Kelayakan 
isi 

1 5 5 4 14 93% 

88% 

2 4 4 4 12 80% 

3 4 4 4 12 80% 

4 4 4 4 12 80% 

5 5 5 4 14 93% 

6 5 5 4 14 93% 

7 5 5 4 14 93% 

8 4 4 4 12 80% 

9 4 4 5 13 86% 

10 5 5 4 14 93% 

11 5 5 4 14 93% 

12 5 5 4 14 93% 

2 Kelayakan 
Penyajian 

13 5 5 4 14 93% 

93% 

14 5 5 4 14 93% 

15 5 5 4 14 93% 

16 5 5 4 14 93% 

17 5 5 4 14 93% 

18 5 5 4 14 93% 

19 5 5 4 14 93% 

         

 

Berdasarkan Tabel 4.1, dapat diketahui bahwa hasil validasi oleh ahli 

materi diperoleh persentase sebagai berikut: pada komponen kelayakan isi 

diperoleh persentase sebesar 88%, dan komponen kelayakan penyajian 

diperoleh persentase sebesar 93%. Sehingga dalam persentase keseluruhan 

diperoleh persentase sebesar 90% dengan kriteria interpretasi “Sangat 

Layak”. 
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b. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan 

kegrafikan dari produk yang dikembangkan. Validasi dilakukan 

dengan mengisi lembar validasi pada masing-masing komponen 

penilaian yang terdiri dari 25 butir penilaian. Lembar validasi tersebut 

diisi oleh 3 ahli media. 

No Komponen No 

Butit 

V1 V2 V3 Vtotal Persentase 

per no 

butir 

Persentase 

perkomponen 

1 Kelayakan 

Kegrafikan 

1 4 3 5 12 80% 

81% 

  2 4 4 5 13 82% 

  3 4 4 5 13 82% 

  4 3 4 5 12 80% 

  5 4 5 4 13 82% 

  6 3 5 4 12 80% 

  7 2 5 5 12 80% 

  8 3 4 5 12 80% 

  9 3 5 4 12 80% 

  10 4 5 4 13 82% 

  11 5 4 3 12 80% 

  12 5 4 3 12 80% 

  13 5 3 4 12 80% 

Persentase keseluruhan 81% 

Kriteria Interpretasi Layak 

 

Berdasarkan Tabel 4.2, dapat diketahui bahwa hasil validasi oleh 

ahli media memperoleh persentase pada komponen kelayakan 

kegrafikan sebesar 81% dengan kriteria interpretasi “Layak” 

c. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan 

bahasa dari produk yang dikembangkan. Validasi dilakukan dengan 

mengisi lembar validasi pada masing-masing komponen penilaian yang 

terdiri dari 11 butir penilaian. 
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Tabel 4.3 
Hasil Validasi Oleh Ahli Bahasa 

 

No Kompone
n 

No 
Buti
r 

V
1 

V
2 

V
3 

Vtotal Persentas
e Per no 

Butir 

Persentase 
Perkompone

n 

1 Kelayakan 

Bahasa 

1 4 3 4 11 73% 75% 

2 4 4 3 11 73% 

3 4 3 4 11 73% 

4 4 4 4 12 80% 

5 4 4 4 12 80% 

6 4 4 3 11 73% 

7 4 4 4 11 73% 

8 4 4 4 12 80% 

9 3 3 4 11 73% 

10 4 3 4 11 73% 

11 4 4 4 12 73% 

Persentase Keseluruhan 75% 

Kriteria Interpretasi layak 

 

Berdasarkan Tabel 4.3, dapat diketahui bahwa hasil validasi tahap 1 oleh 

ahli bahasa memperoleh persentase pada komponen kelayakan bahasa 

sebesar 75% dengan kriteria “Layak”. 

 

5. Uji coba Produk 

Setelah produk direvisi sesuai saran dan masukan dari para ahli, maka 

produk dapat diuji cobakan ke peserta didik dan pendidik. Uji coba 

dilakukan untuk mengetahui respon peserta didik dan pendidik 

terhadap kemenarikan produk yang telah dibuat. Uji coba produk 

dilakukan dengan uji coba kelompok kecil yang terdiri dari 30 peserta 

didik, uji coba lapangan yang terdiri dari 60 peserta didik dan uji coba 

pendidik yang terdiri dari 3 dosen matematika. Adapun hasil uji coba 

produk adalah sebagai berikut: 
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a. Uji coba kelompok kecil Uji coba kelompok kecil dilakukan pada 

mahasiswa prodi matematika sebanyak 10. Sebelum bahan ajar 

digunakan, terlebih dahulu pelajaran dibuka dengan salam dan 

memperkenalkan diri. Kemudian bahan ajar dibagikan kepada 

peserta didik dan peserta didik melakukan kegiatan yang terdapat 

pada bahan ajar. Setelah selesai, peserta didik diminta untuk 

mengisi angket respon yang telah dibagikan. 

Hasil respon peserta didik terhadap bahan ajar diperoleh persentase 

keseluruhan sebesar 90% dengan kriteria interpretasi “Sangat 

Menarik”, hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar yang 

dikembangkan oleh peneliti sangat menarik untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran.  

b. Uji coba lapangan 

Setelah melakukan uji coba kelompok kecil, kemudian produk 

diuji cobakan kembali ke uji coba lapangan. Uji coba lapangan 

dilakukan untuk meyakinkan data dan mengetahui kemenarikan 

produk secara luas. Uji coba lapangan dilakukan pada Mahasiswa 

prodi matematika. Hasil angket responden pada uji coba lapangan 

menunjukan bahwa bahan ajar gamifikasi sangat menarik, dengan 

skor persentase keseluruhan adalah 94%. Hal ini menunjukkan 

bahwa bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti sangat menarik 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

c. Uji coba Dosen 

Setelah melakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan, 

kemudian produk diuji cobakan kembali ke uji coba guru. Uji coba 

guru ini dilakukan untuk meyakinkan data dan mengetahui 

kemenarikan produk secara luas. Hasil angket pada uji coba dosen 

menunjukan bahwa bahan ajar gamifikasi sangat menarik, dengan 

skor persentase rata-rata 92%. Hal ini menunjukkan bahwa bahan 

ajar yang dikembangkan oleh peneliti sangat menarik untuk 

digunakan sebagai bahan ajar dalam kegiatan belajar mengajar 

pada materi segiempat dan segitiga  
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B. Pembahasan  

Penelitian ini menghasilkan produk berupa bahan ajar gamifikasi pada 

materi bangun ruang sisi lengkung. Model penelitian dan pengembangan 

ini mengacu pada model pengembangan Brog and Gall yang dimodifikasi 

dari Sugiyono yang terdiri dari sepuluh langkah, namun penelitian ini 

dibatasi hanya sampai langkah ke tujuh. Produk yang telah jadi kemudian 

divalidasi oleh para ahli yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. 

Hasil penilaian para ahli materi menunjukkan kriteria “Sangat Layak” 

yaitu dengan persentase rata-rata 90%. Hasil penilaian para ahli media 

menunjukkan kriteria “Sangat Layak” yaitu dengan persentase rata-rata 

87%. Selanjutnya validasi juga dilakukan oleh ahli bahasa yang 

menunjukkan kriteria “Sangat Layak” yaitu dengan persentase rata-rata 

90%. Setelah tahap validasi selesai, produk diuji cobakan melalui tiga 

tahap yaitu uji kelompok kecil, uji lapangan dan uji coba guru. Hasil uji 

coba kelompok kecil menunjukan bahwa bahan ajar sangat menarik 

dengan skor persentase rata-rata 90%. Begitu juga pada uji coba lapangan, 

bahan ajar yang peneliti kembangkan mendapatkan respon sangat menarik 

dengan skor persentase rata-rata 94%. Untuk uji coba guru skor persentase 

rata-rata yang diperoleh sebesar 92% dengan kriteria sangat menarik. Dari 

hasil uji coba kelompok kecil, uji coba lapangan, hingga uji coba guru 

terjadi peningkatan yang baik tentang respon peserta didik dan guru 

terhadap bahan ajar gamifikasi. Hal ini menunjukkan bahwa hasil dari uji 

coba yang dilakukan mendapat respon yang positif. 

Dengan demikian bahan ajar gamifikasi pada materi bangun ruang sisi 

lengkung ini layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

matematika. Oleh karena itu diharapkan dengan adanya bahan ajar ini 

dapat membantu peserta didik untuk lebih mengembangkan ilmu yang 

dimiliki pada kehidupan nyata.  

Adapun kelebihan bahan ajar gamifikasi yang dikembangkan adalah 

sebagai berikut:  
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a. Bahan ajar gamifikasi ini dilengkapi dengan game dengan bentuk 

tingkatan soal dalam 3 level yang membuat bahan ajar ini sangat menarik.  

b. Bahan ajar ini memiliki banyak ilustrasi gambar yang dapat 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi  

c. Bahan ajar ini dilengkapi dengan kegiatan-kegiatan yang sesuai dengan 

pendekatan saintifik yang dapat menambah pengetahuan peserta didik 

untuk menerapkan pengetahuan yang dimiliki dalam kehidupan nyata.  
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan pembahasan dan hasil pengembangan dalam proses yang 

dikembangkan dalam penelitian pengembangan (Research and 

Development). Maka dapat disimpulkan bahwa dalam pengembangan 

bahan ajar gamifikasi materi bangun ruang sisi lengkung maka simpulan 

yang dapat diambil dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai 

berikut: 1. Hasil validasi ahli materi terhadap bahan ajar gamifikasi pada 

materi bangun ruang sisi lengkung memperoleh persentase rata-rata 

sebesar 90% dengan kriteria “sangat layak”, selain itu hasil validasi ahli 

media memperoleh persentase rata-rata sebesar 87% dengan kriteria 

“sangat layak”, dan hasil validasi ahli bahasa memperoleh persentase rata-

rata 90% dengan kriteria “sangat layak”. 2. Respon peserta didik terhadap 

kelayakan dan kemenarikan bahan ajar gamifikasi pada materi bangun 

ruang sisi lengkung yang dihasilkan teruji layak digunakan dan menarik 

bagi peserta didik. Pada uji respon peserta didik yang di ujicobakan 

memperoleh persentase rata-rata sebesar 92% 84 dengan kategori sangat 

layak atau sangat menarik. 

B. Saran  

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan bahan ajar 

gamifikasi pada materi bangun ruang sisi lengkung adalah: 1. Bahan ajar 

hanya menyajikan materi bangun ruang sisi lengkung sehingga diharapkan 

dapat dilakukan pengembangan pada materi yang lain. 2. Bahan ajar ini 

hanya terdapat dalam bentuk media cetak saja sehingga perlu diperbaharui 

mengikuti perkembangan zaman misalnya dikembangkan dalam bentuk 

media elektronik. 
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Lampiran 1. Justifikasi Anggaran Kegiatan 

 

No Item Bahan Volume Satuan Harga 
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