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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas pembelajaran menggunakan permainan bingo
matematika ditinjau dari Self Efficacy siswa kelas VII SMP Negeri 1 Kisaran. Jenis penelitian ini adalah
penelitian kualitatif dengan teknik pengumpulan data menggunakan angket. Sampel pada penelitian ini adalah
kelas VII-1 SMP Negeri 1 Kisaran. Setelah pembelajaran selesai diberikan, diperoleh hasil angket Self
Efficacy siswa yaitu 78,8% dengan kategori “efektif” dengan demikian diperoleh kesimpulan bahwa
pembelajaran menggunakan permainan bingo matematika ditinjau dari Self Efficacy siswa kelas VII SMP
Negeri 1 Kisaran “efektif”.

Kata Kunci: efektivitas pembelajaran, permainan bingo matematika, aktivitas belajar matematika.

Abstract

The purpose of this study is to know the effectiveness of learning using math bingo in view of a self literacy
class vii class 1 country junior class. This type of research is qualitative work with data collection techniques
using angketts. The sample on this study isa vii-1 junior country high school 1 range. After the study has been
completed, the results of the self literacy student group group: 78.8% in the "effective™ category have been
concluded that the learning of using math bingo is based on a self literacy class class vii for the country's
junior high school class 1 range of "effective."
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah suatu proses dalam rangka mempengaruhi siswa agar dapat menyesuaikan diri sebaik
mungkin terhadap lingkungannya, dengan demikian akan menimbulkan perubahan dalam diri siswa yang
memungkinkannya untuk berfungsi secara optimal dalam kehidupan masyarakat. Guruan merupakan usaha
sadar yang menumbuhkembangkan potensi sumber daya manusia melalui kegiatan pengajaran. Pengajaran
bertugas mengarahkan proses guruan agar sasaran dari guruan dapat tercapai sesuai dengan apa yang
diinginkan.

Menurut (Yunitasari et al., 2020) Matematika merupakan salah satu ilmu yang sangat diperlukan dalam
kehidupan manusia, karena melalui matematika ini siswa dilatih agar mampu berpikir dengan sistematis, logis,
kritis, dan mampu menyelesaikan masalah yang dihadapinya dalam kehidupan nyata.

Karena itu, pelajaran matematika sangat perlu diajarkan kepada seluruh siswa mulai dari tingkat
sekolah dasar hingga tarap perguruan tinggi, agar siswa mempunyai kemampuan berpikir secara logis,
sistematis, analitis, dan kreatif. Menurut (Siagian., 2020) tujuan pelajaran matematika menurut National
Council of Teachers of Matematics yaitu: (1) Belajar untuk berkomunikasi; (2) Belajar untuk bernalar; (3)
Belajar untuk pemecahan masalah; (4) Belajar untuk mengaitkan ide; (5) Pembentukan sikap positif terhadap
matematika. Disamping pentingnya pelajaran matematika siswa masih menganggap matematika merupakan
mata pelajaran yang sulit untuk dipahami, sehingga menyebabkan efek negatif terhadap psikologi siswa.

Menurut (Rohmawati., 2015) efektivitas pembelajaran merupakan salah satu standart mutu pendidikan
dan sering kali diukur dengan tercapainya tujuan, atau dapat juga diartikan sebagai ketepatan dalam mengelola
suatu situasi, ’doing the right things”. Efektivitas pembelajaran adalah ukuran keberhasilan dari suatu proses
interaksi antar siswa maupun antar siswa dengan guru dalam situasi edukatif untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Sedangkan menurut (Fajariah et al., 2012) pembelajaran merupakan suatu kombinasi yang
tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling
mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Matematika merupakan salah satu pelajaran yang dianggap sulit oleh siswa dan menuntut siswa untuk
dapat berpikir kritis, logis, kreatif, cermat, sistematis dan tekun. Sama halnya menurut (Fajariah et al., 2017)
matematika merupakan studi tentang pola-pola dan hubungan, matematika adalah cara berpikir, melihat dan
mengatur dunia, matematika adalah bahasa, matematika adalah alat, matematika adalah bentuk seni, dan
matematika adalah kekuatan.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa efektivitas pembelajaran matematika merupakan suatu ukuran yang
dicapai dengan berpikir kritis, logis, kreatif dan sistematis dengan tujuan tercapainya keberhasilan dalam
pembelajaran. Adapun menurut (Putri & Santosa., 2017) aspek afektif/psikologis mencakup minat belajar,
motivasi belajar, percaya diri, Self Efficacy, Self-Esteem, dan lain sebagainya. Aspek psikologi merupakan
aspek penunjang yang menjadikan seseorang berhasil dalam menyelesaikan tugasnya dengan baik. Hal ini
dapat dilihat dari tinggi rendahnya rasa percaya diri, motivasi belajar, rasa optimisme, dan rasa yakin akan
kemampuan yang ada pada dirinya atau biasa disebut Self Efficacy.

Self Efficacy merupakan suatu keyakinan/kepercayaan diri yang harus dimiliki siswa agar berhasil
dalam proses pembelajaran matematika. “Self-Efficacy dapat dibangkitkan dari diri siswa melalui 4 sumber,
yaitu (1) Pengalaman otentik (authentic mastery experiences) (2) Pengalaman orang lain (vicarious
experience) (3) Pendekatan sosial atau verbal (verbal persuasion) (4) Aspek psikologi (physiological affective
states)” (Jumroh et al., 2018). Self Efficacy membantu seseorang dalam menentukan pilihan, usaha mereka
untuk maju, kegigihan dan ketekunan yang mereka tunjukkan dalam menghadapi kesulitan, dan derajat
kecemasan atau ketenangan yang mereka alami saat mereka mempertahankan tugas-tugas yang mencakupi
kehidupan mereka. Adanya Self Efficacy yang tinggi terhadap pelajaran matematika mendorong siswa untuk
tekun serta berusaha sungguh-sungguh dalam memberikan perhatian dan strategi-strategi belajar untuk
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mempelajari dan mengerjakan tugas-tugas matematika. Sehingga Self Efficacy memiliki kontribusi positif
serta peranan yang sangat penting terhadap pembelajaran matematika khususnya untuk prestasi belajar siswa.

Berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan dengan salah satu guru matematika di SMP Negeri 1
Kisaran diperoleh informasi bahwa seringkali siswa tidak mampu menunjukkan hasil belajar matematika yang
maksimal sesuai dengan kemampuan yang dimilikinya. Salah satu penyebabnya adalah karena mereka sering
merasa tidak yakin bisa menyelesaikan tugas yang diberikan padanya. Untuk mengatasi hal tersebut, guru
harus melihat Self Efficacy siswa. Hal ini dikarenakan Self Efficacy mendorong siswa untuk memperbaiki
metode pembelajarannya dan dapat memprediksi hasil yang dicapainya.

Rendahnya Self Efficacy siswa SMP Negeri 1 Kisaran disebabkan juga oleh pembelajaran yang
digunakan guru masih kurang menarik hanya menggunakan pembelajaran konvensional yaitu siswa datang ke
sekolah memberikan tugas-tugas yang diberikan guru. Sehingga perlu adanya perubahan pembelajaran yang
dilakukan guru agar Self Efficacy tidak rendah yaitu salah satunya dengan pembelajaran menggunakan
permainan bingo matematika.

Metode permainan Bingo merupakan jenis pembelajaran dengan permainan yang diterapkan pada saat
siswa merasa bosan dan siswa akan lebih waspada atau memerhatikan jika kita dapat membuatnya ke dalam
permainan ini. Permainan ini dapat dilakukan guru saat mereview materi pembelajaran. Permainan Bingo
muncul dan coba diterapkan dalam pembelajaran di sekolah, dengan tujuan kompetensi yaitu: 1)
Meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah- masalah yang dihadapi siswa selama proses
pembelajaran di sekolah, seperti pada mata pelajaran matematika masalah perkalian dan pembagian. 2)
Meningkatkan antusias dan self efficacy siswa. 3) Menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, inovatif,
kreatif, efektif dan menyenangkan bagi siswa.

Permainan Bingo adalah tindakan kelas oleh guru yang merupakan upaya untuk memecahkan masalah
yang timbul di kelas. Kemampuan siswa untuk memecahkan masalah melalui permainan Bingo menunjukkan
bahwa, baik siswa dengan kemampuan tinggi sedang maupun rendah dapat meningkatkan hasil belajarnya.
Disamping itu, pembelajaran dengan permainan Bingo juga dapat meningkatkan antusias dan self efficacy
siswa.

Permainan Bingo dengan cara konvesional adalah model siswa menyelesaikan permainan dengan cara
harus menempelkan gambar yang cocok sesuai kata yang diucapkan guru. Permainan Bingo ini dapat
disajikan dalam bentuk PowerPoint. Gambar-gambarnya pun menarik, dapat dengan menggunakan gambar
sebagai alat peraga (Teach with Pictures). Kelemahan dari permainan Bingo ini adalah dibutuhkannya waktu
yang tepat dan cukup lama agar penerapannya dapat berjalan lancar.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pendidikan pendidikan yang
menerapkan pembelajaran matematika dengan sebuah permainan. Penelitian ini berjudul Efektivitas
Pembelajaran Menggunakan Bingo Matematika Ditinjau Dari Self Efficacy Siswa Kelas VII SMP Negeri 1
Kisaran.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Kisaran Kabupaten Asahan. Jenis penelitian ini adalah
deskriptif kualitatif. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui adanya efektivitas pembelajaran menggunakan
permainan bingo matematika ditinjau dari Self Efficacy siswa kelas VII SMP Negeri 1 Kisaran. Sumber data
penelitian ini yang akan menjadi sumber data siswa yang di observasi serta di beri angket. Sumber data dalam
penelitian adalah subjek dari mana data diperoleh. Teknik yang digunakan peneliti dalam pengambilan sampel
pada penelitian ini yaitu teknik sampling purposive. Menurut (Sugiyono., 2017)Teknik sampling purposive
merupakan teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Teknik ini digunakan sebagai
memperoleh data dari sumber data yang diteliti. Dalam penelitian ini kelas VI1I-1 terpilih sebagai subjek
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penelitian. Berkenaan dengan hal ini maka sampel dari penelitian ini yaitu siswa kelas VII SMP Negeri 1
Kisaran yang berjumlah 24 orang. Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini antara lain:
1) Observasi yaitu Observasi yang dilakukan pada penelitian ini adalah observasi kepada narsumber untuk
memproleh data-data yang ada sebagai pendukung kelancaran dalam kegiatan penelitian di sekolah yang
menjadi objek dalam penelitian. 2) Angket yaitu Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Angket merupakan teknik
pengumpulan data yang efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa yang
bisa diharapkan dari responden. Dalam penelitian ini digunakan angket Self Efficacy dengan skala Likert yang
terdiri dari 4 pilihan jawaban, yaitu : sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS), dan sangat tidak setuju
(STS). Sebelum peneliti memberikan angket kepada siswa peneliti terlebih dahulu memvalidasi angket
tersebut untuk memperoleh data kevalidan angket yang akan diberikan kepada siswa untuk mendapatkan data.
Peneliti menggunakan kuesioner/angket yang dianalisis dengan skala likert yaitu mengkuantifikasikan siswa
terhadap butir pernyataan yang telah disediakan dan terdiri dari 4 pilihan jawaban, yaitu: sangat setuju (SS),
setuju (S), tidak setuju (TS), dan sangat tidak setuju (STS). Kuesioner untuk data penelitian menggunakan
pernyataan positif dan pernyataan negatif. Skor-skor dari pernyataan positif dan negatif adalah sebagai
berikut:

Tabel 1. Skor Pernyataan Positif Dan Negatif.

Pernyataan Positif Pernyataan Negatif
Alternatif Jawaban Skor Alternatif Jawaban Skor
Sangat Setuju 4 Sangat Setuju 1
Setuju 3 Setuju 2
Tidak Setuju 2 Tidak Setuju 3
Sangat Tidak Setuju 1 Sangat Tidak Setuju 4

Sumber: (Jumroh., 2018)

Analisis data angket yang bersifat kuantitatif akan dianalisis dengan menggunakan rumus persentase
sebagai berikut:

P= ; x100%
Sumber : (Lubis & Surya., 2016)
Keterangan:
P : presentase jawaban
F : frekuensi nilai yang diperoleh dari seluruh item
N :jumlah responden

Kriteria untuk menyatakan bahwa Self Efficacy siswa terhadap pembelajaran matematika adalah baik
apabila minimal 50% siswa yang memberi respons baik dari semua aspek yang ditanyakan.

Dalam penelitian ini, data diperoleh dari angket Self Efficacy siswa untuk menganalisis keefektifan
pembelajaran daring menggunakan Google Classroom. Selanjutnya dianalisis dengan mencari persentase
kualitas efektif seluruh siswa gunakan rumus:

_2F 000
P =X 100%

Sumber: (Azriati et al., 2017)
Keterangan :
Y'F : Jumlah skor angket seluruh siswa
Sk : Skor maksimum
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Hasil keefektifan yang telah diketahui persentasenya kemudian diinterprestasikan ke dalam kriteria
kualitas efektif pada tabel dibawah ini:

Tabel 2. Kriteria Kualitas Efektif

No Persentase Kualitas Efektif Kriteria

1 1% < P< 24% Tidak efektif
2 25 % < P< 49% Kurang efektif
3 50% < P<74% Cukup efektif
4 75% < P< 100% Efektif

Sumber: (Azriati et al., 2017)

HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah angket. Penelitian ini dilakukan dengan
memberikan angket kepada 24 siswa. Jumlah angket yang diberikan ada 26 butir pernyataan, yang terdiri atas
15 butir pernyataan untuk nilai positif dan 11 butir pernyataan untuk nilai negatif. Kemudian data yang
diperoleh dianalisis untuk melihat efektivitas pembelajaran menggunakan permainan Bingo matematika
ditinjau dari self efficacy siswa.

Angket Self Efficacy siswa terdiri dari 26 pernyataan terbagi menjadi 15 pernyataan positif dan 11
pernyataan negatif , dengan 4 pilihan jawaban yaitu sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS) dan sangat
tidak setuju (STS).

Kriteria untuk menyatakan bahwa Self Efficacy siswa terhadap pembelajaran menggunakan permainan
bingo matematika adalah baik apabila minimal 50% siswa yang memberikan respon positif dari semua aspek
yang ditanyakan. Self Efficacy dikatakan baik apabila = 50% siswa memilih opsi “sangat setuju dan setuju”
pada pernyataan positif dan > 50% siswa memilih opsi “tidak setuju atau sangat tidak setuju” pada pernyaan
negatif.

Tabel 3. Persentase Respon Siswa
Jenis Jumlah Respon Siswa

Pernyataan  pernyataan 55 pss) S PS) TS P(TS) STS PTS) o
1 Positif 19 79.2% 5 208% O 0% 0 0%  Baik
2 Positif 12 50% O 375% 3 125% 0 0%  Baik
3 Positif 8 333% 14 583% 2 83% 0 0%  Baik
2 Negatif 2 83% 6 25% 10 417% 6  25%  Baik
5 Negaif 4 167% 7 292% 6 25% 7  292% Baik
6 Positif 19 79.2% 4 167% 1  42% 0 0%  Baik
7 Positif 18  75% 6 25% O 0% O 0%  Baik
8 Positif 15 625% O 375% O 0% 0 0%  Baik
9 Positif 13 54.2% 10 417% 1  42% 0 0%  Baik
10 Negatif 2 82% 13 542% 7 292% 2  83% Buruk
11 Negatif 2 83% 4 167% 10 417% 8 33.3% Baik
12 Positif 12 50% 10 417% 1  42% 1 42%  Baik
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13 Positif 17 708% 7 292% O 0% 0 0% Baik
14 Negatif 12 50% 12 50% 0 0% 0 0% Buruk
15 Positif 18 75% 5 208% 1 42% 0 0% Baik
16 Positif 13 542% 11 458% O 0% 0 0% Baik
17 Positif 8 333% 12 50% 4 16,7% O 0% Baik
18 Negatif 2 83% 6 25% 12 50% 4 16,7%  Baik
19 Positif 16 66,7% 8 333% O 0% 0 0% Baik
20 Positif 13 542% 11 458% O 0% 0 0% Baik
21 Negatif 6 25% 7 292% 7 29,2% 4 16,7%  Buruk
22 Negatif 5 208% 10 41,7% 7 292% 2 8,3%  Buruk
23 Positif 10 41,7% 14 583% O 0% 0 0% Baik
24 Negatif 3 125% 6 25% 8 333% 7 29,2%  Baik
25 Negatif 2 83% 8 333% 13 542% 1 4,2% Baik
26 Negatif 9 375% 6 25% 6 25% 13 125% Buruk

Dari tabel diatas, diketahui siswa memberi respon baik pada 21 pernyataan dan respon buruk pada 5
pernyataan.

Berdasarkan jawaban angket pembelajaran daring menggunaan Google Classroom yang ditinjau dari
Self Efficacy siswa, maka indikator pencapaian dapat dipersentasekan sebagai berikut:

Tabel 4. Indikator Pencapaian Self Efficacy
Persentase (%)

Indikator

SS S TS STS
Magnitude 90,3% 74% 28,8% 14,4%
Generality 90,3% 58,6% 23% 12,5%
Strength 69,2% 78,8% 43,2% 25,9%

Dari hasil persentase diatas pada indikator 1 diperoleh nilai dari jawaban sangat setuju sebesar 94
dengan persentase 90,3%, jawaban setuju diperoleh nilai sebesar 77 dengan persentase 74%, jawaban tidak
setuju diperoleh nilai sebesar 30 dengan persentase 28,8% dan jawaban sangat tidak setuju diperoleh nilai
sebesar 15 dengan persentase 14,4%.

Pada indikator 2 diperolah nilai dari jawaban sangat setuju sebesar 94 dengan persentase 90,3%,
jawaban setuju diproleh nilai sebesar 61 dengan persentase 58,6%, jawaban tidak setuju diperoleh nilai
sebesar 24 dengan persentase 23% dan jawaban sangat tidak setuju diperoleh nilai sebesar 13 dengan
persentase 12,5%.

Indikator 3 diperoleh nilai dari jawaban sangat setuju sebesar 72 dengan persentase jawaban 69,2%,
jawaban setuju diperoleh nilai sebesar 82 dengan persentase 78,8%, jawaban tidak setuju diperoleh nilai
sebesar 45 dengan persentase 43,2% dan jawaban sangat tidak setuju diperoleh nilai sebesar 27 dengan
persentase 25,9%.

Penilaian efektivitas pembelajaran menggunakan permainan bingo matematika ditinjau dari Self
Efficacy siswa dalam penelitian ini diukur dengan menggunakan angket Self Efficacy disajikan dalam tabel
berikut :
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Tabel 5. Respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan permainan bingo ditinjau dari self

efficacy
Jenis Jumlah Respon Siswa Total
pernyataan Skor
SS  Skor S Skor TS Skor STS  Skor

Positif 19 76 5 15 0 0 0 0 91
Positif 12 48 9 27 3 6 0 0 81
Positif 8 32 14 42 2 4 0 0 78
Negatif 2 2 6 12 10 30 6 24 68
Negatif 4 4 7 14 6 18 7 28 64
Positif 19 76 4 12 1 2 0 0 90
Positif 18 72 6 18 0 0 0 0 90
Positif 15 60 9 27 0 0 0 0 87
Positif 13 52 10 30 1 2 0 0 84
Negatif 2 2 13 26 7 21 2 8 57
Negatif 2 2 4 8 10 30 8 32 72
Positif 12 48 10 30 1 2 1 1 81
Positif 17 68 7 21 0 0 0 0 89
Negatif 12 12 12 24 0 0 0 0 36
Positif 18 72 5 15 1 2 0 0 89
Positif 13 52 11 33 0 0 0 0 85
Positif 8 32 12 36 4 8 0 0 76
Negatif 2 2 6 12 12 36 4 16 66
Positif 16 64 8 24 0 0 0 0 88
Positif 13 52 11 33 0 0 0 0 85
Negatif 6 6 7 14 7 21 4 16 57
Negatif 5 5 10 20 7 21 2 8 54
Positif 10 40 14 42 0 0 0 0 82
Negatif 3 3 6 12 8 24 7 28 67
Negatif 2 2 8 16 13 39 1 4 61
Negatif 9 9 6 12 6 18 13 52 91

Total 1969

Dari tabel di atas diperoleh total skor respon angket adalah 1969, dengan menggunakan rumus pada
metode penelitian maka diperoleh kualitas keefektifan pembelajaran menggunakan permainan bingo ditinjau
dari Self Efficacy siswa sebesar 78,8% dan berada pada kriteria efektif.

KESIMPULAN

Dari hasil analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa hasil validasi ahli
sebesar 78,5% dan berada pada kriteria cukup valid, dari 26 pernyataan angket Self efficacy yang diberikan
kepada siswa, terdapat 21 pernyataan dengan respon baik dan 5 pernyataan dengan respon buruk, dan hasil
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keefektifan pembelajaran matematika dengan menggunakan Google Classroom sebesar 78,9%, ini berarti
bahwa pembelajaran efektif ditinjau dari Self Efficacy siswa.
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