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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengekplorasi penerapan permainan Vaccine Making
Competition dalam mengembangkan kemampuan spasial siswa kelas VIII SMP Negeri 4
Majauleng. Jenis penelitian yang diterapkan adalah pra-eksperimen melibatkan 17 orang
siswa sebagai sampel penelitian. Teknik analisis data yang digunakan adalah statistika
deskriptif yang dilengkapi dengan perhitungan nilai gain ternormalisasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penerapan permainan Vaccine Making Competition memberikan
perubahan positif terhadap kemampuan spasial siswa. Secara deskriptif dari capaian
kuantitatif awal memperlihatkan peningkatan kemampuan spasial (gain ternormalisasi)
setelah diajar menggunakan permainan Vaccine Making Competition dengan kategori
sedang). Selain itu, respons siswa terhadap permainan Vaccine Making Competition
termasuk kategori sangat positif. Penerapan media pembelajaran untuk mendukung
capaian pembelajaran siswa seperti kemampuan spasial merupakan upaya meningkatkan
keterlibatan mereka mengikuti aktivitas yang direncanakan. Melalui aktivitas, terdapat
pengalaman belajar bersama media yang membantu siswa mengkonstruksi pengetahuan
yang diperoleh dan setiap sajian aktivitas yang diikuti.
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Abstract

This research aims to explore the application of the Vaccine Making Competition game in
developing the spatial abilities of class VIII students at SMP Negeri 4 Majauleng. The research
type applied was pre-experimental, involving 17 students as research samples. The data
analysis technique used is descriptive statistics, which is equipped with normalized gain value
calculations. The research results show that the application of the Vaccine Making
Competition game provides positive changes to students' spatial abilities. Descriptively, the
initial quantitative achievements show an increase in spatial abilities (normalized gain) after
being taught using the Vaccine Making Competition game in the medium category). Apart
from that, students’ responses to the Vaccine Making Competition game were very positive.
The application of learning media to support student learning outcomes, such as spatial
abilities, is an effort to increase their participation in planned activities. Through activities, a
learning experience with media helps students construct the knowledge gained and each
activity presented.
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PENDAHULUAN

Salah satu kompetensi yang penting melengkapi siswa, terutama dalam
pembelajaran matematika adalah kemampuan spasial. Kemampuan ini ditandai dengan
kemampuan membayangkan objek dari sudut pandang yang berbeda, kemampuan
memodifikasi, menginterpretasi dimensi ruang, mengenali bentuk, ruang warna dan
hubungan unsur-unsur tersebut serta menciptakan gambar secara mental dan realistis
(Alimuddin & Trisnowali, 2019). Pentingnya kemampuan ini, menurut Usiskin (dalam Zhu
dkk., 2023) sebagai kemampuan yang dapat meningkatkan pandangan global dan intuitif
serta pemahaman di berbagai bidang matematika. Penelitiannya menunjukkan bahwa ada
hubungan antara kemampuan spasial dengan prestasi geometri.

Kenyataannya, kemampuan spasial masih rendah, berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Munfarikhatin dan Natsir (2020) yang memperoleh temuan bahwa
sebanyak 80% siswa Indonesia menempati level di bawah satu pada literasi matematika
siswa konten space dan shape dalam survey PISA, yang berarti siswa tidak mudah
menyelesaikan soal matematika pada level mudah. Fakta ini menunjukkan bahwa tingkat
kemampuan matematis siswa masih tergolong rendah, padahal kemampuan spasial
merupakan kemampuan yang dibutuhkan saat ini.

Rendahnya kemampuan spasial siswa disebabkan karena karakteristik matematika
yang abstrak dan banyaknya persoalan yang membutuhkan kemampuan spasial-visual
(Ainurrahmah dkk., 2023; Yurniwati & Handayani, 2019). Selain itu, penyebab rendahnya
kemampuan spasial adalah pembelajaran yang masih bersifat monoton sehingga siswa
tidak bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran di dalam kelas (Rangkuti dkk.,
2022). Padahal menurut Dale, siswa dapat belajar secara efektif hingga 90% jika di dalam
pembelajaran siswa dapat bermain peran, simulasi serta mengerjakan hal yang nyata
(Wibawanto dkk., 2022). Hal ini akan memperkuat ingatan siswa dalam materi
pembelajaran tersebut. Fakta-fakta ini menunjukkan bahwa hingga saat ini, alternatif
pembelajaran seperti media untuk meningkatkan kemampuan spasial siswa di sekolah
masih terbatas.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru matematika di SMP Negeri 4
Majauleng, berbagai cara telah dilakukan guru dalam mengajarkan materi geometri. Namun
alat peraga yang tidak bisa dieksplorasi oleh siswa karena hanya diamati saja. Untuk itu,
diperlukan penerapan media Vaccine Making Competition yang dirancang khusus untuk
pembelajaran topik bangun ruang sisi datar, dimana siswa akan membuat ruang karantina
yang tepat untuk dipasangkan dengan virus. Media ini memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mengeksplorasi daya visual mereka dalam menentukan kerangka vaksin yang
harus mereka rancang sehingga tepat untuk dipasangkan dengan virus. Melalui kegiatan
tersebut, kemampuan spasial siswa dapat terasah. Penggunaan konteks vaksin dan virus
dalam media pembelajaran ini, diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam
pembelajaran matematika baik di masa pandemi covid-19 ataupun setelahnya. Berdasarkan
tinjauan tersebut, artikel ini mengungkap penerapan permainan Vaccine Making
Competition terhadap kemampuan spasial siswa kelas VIII di SMP Negeri 4 Majauleng.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian Pre Experiment. Penelitian ini melibatkan satu
kelas sebagai kelas eksperimen dengan tujuan untuk menelusuri penerapan permainan
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Vaccine Making Competition terhadap kemampuan spasial siswa. Adapun desain yang
digunakan dalam penelitian ini adalah One Group Pretest-Posttest Design. Rancangan desain
penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Rancangan One Group Pretest-Posttest Design

Pretest Perlakuan Posttest
Y1 X Y2
Keterangan:
Y1 : Nilai pretest sebelum diterapkan permainan Vaccine Making Competition
X : Penerapan permainan Vaccine Making Competition
Y2 : Nilai posttest sebelum diterapkan permainan Vaccine Making Competition

Dengan pertimbangan hanya terdapat 1 kelas VIII di SMP Negeri 4 Majauleng, untuk
populasi sekaligus menjadi sampel dalam penelitian ini. Selain itu, materi yang disajikan
dalam penelitian ini, bangun ruang sisi datar merupakan topik yang dipelajari oleh siswa
kelas tersebut. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, tes, dan angket.
Adapun instrumen yang digunakan pada penelitian telah divalidasi oleh ahli yang terdiri
dari 1) Tes kemampuan spasial dengan indikator berupa orientasi spasial, relasi spasial, dan
visualisasi, 2) Lembar observasi aktivitas siswa, 3) Angket respons siswa. Data yang telah
dikumpulkan tersebut dianalisis dengan menggunakan analisis statistika deskriptif.
Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui gain peningkatan kemampuan spasial
siswa pada kelas eksperimen. Gain diperoleh dengan cara membandingkan hasil pretest
dengan hasil posttest. Cara yang digunakan untuk menghitung peningkatan kemampuan
spasial siswa adalah gain ternormalisasi (normalisasi gain). Adapun rumus dari gain
ternormalisasi adalah:

_ Spost - Spre
9= Saks — S
maks pre
Keterangan:
Spos : skor tes akhir
Spre 1 skor tes awal

Smaks : skor maksimum yang mungkin dicapai
Untuk klasifikasi gain ternormalisasi pada Tabel 2.

Tabel 2. Klasifikasi Gain Ternormalisasi

Nilai Gain Ternormalisasi Kategori
g<0,3 Rendah
03<g<0,7 Sedang
g20,7 Tinggi

Sumber: Meltzer (Wahyuddin dan Nurcahaya, 2018)
Hasil tes kemampuan spasial dikatakan efektif apabila berada pada kriteria sedang

dan pada kategori tingkat kemampuan spasial yang harus dipenuhi oleh siswa adalah 61.
Adapun pengkategorian kemampuan spasial siswa disajikan pada Tabel 3.
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Tabel 3. Kategori Tingkat Kemampuan Spasial

Interval Kategori
80 < Skor <100 Tinggi
60 < Skor < 80 Sedang

Skor < 60 Rendah

Data hasil respons siswa dianalisis dengan menghitung persentase siswa yang
memberikan respons positif. Adapun kriteria respons positif menurut Khabibah (Akhmad
& Masriyah, 2014) disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Aspek Respons Siswa

Persentase Kategori
0%< RS <50% Tidak Positif
50% < RS < 70% Kurang Positif
70% < RS <85% Positif
85%<RS=100% Sangat Positif
HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Kemampuan Spasial Siswa
Adapun rekapitulasi data pada hasil kemampuan spasial siswa berdasarkan hasil
pretest dan posttest dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Statistik Skor Kemampuan Spasial Siswa
Nilai Statistik

Statistik
Pretest Posttest

Ukuran Sampel 17 17

Skor Ideal 100 100
Skor Terendah 20 46,67
Skor Tertinggi 53,33 86,67

Rentang Skor 33,33 40
Skor Rata-rata 33,73 67,84
Deviasi Standar 9,57 10,60

Berdasarkan Tabel 5, secara kuantitatif hasil tes awal kemampuan spasial siswa
mencapai nilai rata-rata adalah 33,73 dengan standar deviasi 9,57. Skor rata-rata ini
termasuk di bawah skor standar yang diharapkan, yaitu 60. Hal berbeda setelah penerapan
permainan Vaccine Making Competition dalam kegiatan pembelajaran, terlihat nilai rata-
rata tes pasca perlakuan sebesar 67,84 dengan standar deviasi 10,60. Capaian di atas 60
setelah penerapan permainan Vaccine Making Competition memberikan perubahan positif
terhadap hasil belajar siswa di dalam kelas. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran
menerapkan permainan Vaccine Making Competition mendukung perubahan kemampuan
spasial siswa untuk materi bangun ruang sisi datar untuk kelas pembelajaran matematika.
Adapun Kklasifikasi peningkatan kemampuan spasial siswa dapat ditunjukkan menggunakan
gain ternormalisasi seperti pada Tabel 6.
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Tabel 6. Klasifikasi Gain Ternormalisasi Siswa

Koefisien Normalisasi Gain Jumlah Siswa Persentase (%) Klasifikasi
g<0,3 0 0 Rendah
03<g<0,7 16 94 Sedang
g=>0,7 1 6 Tinggi
Jumlah 17 100
Rata-rata 0,52 Sedang

Tabel 6 menginformasikan bahwa klasifikasi gain kemampuan spasial siswa masih
didominasi oleh mereka yang berada pada kategori sedang, tercatat 16 orang atau 94%.
Karena itu, klasifikasi gain tinggi yang tercatat hanya 1 orang. Capaian ini menunjukkan
bahwa kemampuan spasial siswa belum seluruhnya mengalami perubahan yang
diharapkan dimana kemampuan spasial berkembang setelah penerapan perlakuan, yaitu
penggunaan permainan Vaccine Making Competition.

Dalam kaitannya dengan Tabel 6, tingkat pencapaian siswa pada kategori
kemampuan spasial pada pretest dan posttest siswa kelas VIII dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Kategori Tingkat Kemampuan Spasial pada Pretest dan Posttest Siswa

Nilai statistik

Statistik Kategori
Pretest Posttest Pretest Posttest
80 < Skor <100 Tinggi 0 1 0 6%
60 < Skor < 80 Sedang 0 10 0 59%
Skor < 60 Rendah 17 6 100% 35%
Jumlah 17 17 100% 100%

Pada Tabel 7, distribusi kemampuan spasial yang ditunjukkan oleh siswa terbentuk
ke dalam 3 kategori, yaitu tinggi, sedang, dan rendah. Untuk siswa yang termasuk kategori
rendah, terdapat perubahan signifikan terjadi setelah tes pasca perlakuan dibandingkan
dengan tes awal, dari 17 siswa tersisa 6 orang di kategori ini. Untuk itu, terjadi peningkatan
bagi mereka yang termasuk kategori sedang menjadi 10 setelah tes pasca perlakuan.
Bahkan ada 1 orang siswa yang mencapai kategori tinggi. Tersebarnya kemampuan spasial
siswa yang diawali seluruhnya kategori rendah sehingga mereka beranjak termasuk dalam
kategori sedang dan tinggi menunjukkan bahwa penerapan Vaccine Making Competition
mendukung keterlibatan positif untuk setiap aktivitas yang disajikan.

2. Analisis Respons Siswa
Hasil analisis respons siswa setelah diajar menggunakan permainan Vaccine Making
Competition disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Respons siswa terhadap Permainan Vaccine Making Competition

Respons Siswa  Persentase

Indikator Pertanyaan Ya  Tidak __Positif
Menunjukkan Apakah Anda senang menggunakan
manfaat yang permainan Vaccine Making 17 0 100%

dirasakan siswa  Competition?
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terhadap

Apakah Anda dapat memahami

pembelajaran materi Bangun Ruang Sisi Datar
menggunakan dengan pembelajaran menggunakan 17 0 100%
permainan permainan Vaccine Making
Vaccine Making  Competition?
Competition Apakah  Anda lebih  mudah
menyelesaikan masalah matematika 17 0 100%
secara berkelompok?
Apakah pembelajaran menggunakan
) permainan Vaccine Making
lli?zll:lmu}ﬂ{an Competition membuat Anda 16 1 94%
. ggutian semangat dalam  mempelajari
siswa terhadap materi?
ggnmgk;e;a] aran Apakah pembelajaran menggunakan
menggunakan permainan Vaccine Making 17 0 100%
. Competition membuat Anda lebih
germ_amajr\} ki aktif dalam proses pembelajaran?
ngf;rzi tiona ng Apakah Anda senang merakit vaksin
dengan teman pada saat proses 16 1 94%
pembelajaran?
Apakah Anda setuju pembelajaran
menggunakan permainan Vaccine
Making Competition diterapkan 16 1 94%
dalam materi Bangun Ruang Sisi
. Datar?
Mfenun] ukkand Apakah pembelajaran menggunakan
$1)r‘i?\§asi SiSVé\llz permainan Vaccine Making
Competition membuat Anda
terhadap b he h dal 17 0 100%
pembelajaran ersunggui-sunggu aam
dengan mempelajari materi Bangun Ruang
menggunakan Sisi Datar?
: Apakah pembelajaran menggunakan
pVZI;rcrll'::ena;\l/Iaking permainan Vaccine Making
Competition Competition membuat 16 1 94%
keingintahuan Anda besar terhadap
materi Bangun Ruang Sisi Datar?
Apakah Anda senang jika diterapkan
cara pembelajaran seperti ini pada 17 0 100%
pembelajaran berikutnya?
Rata-rata 16,6 0,4 98%

Dengan mempertimbangkan informasi yang disajikan pada Tabel 8, dapat dilihat
bahwa persentase respons siswa terhadap penggunaan permainan Vaccine Making
Competition adalah 98% atau berada pada kategori sangat positif. Respons sangat positif
yang ditunjukkan oleh siswa dengan penerapan Vaccine Making Competition dapat berarti
bahwa indikator respons yang diberikan mendapat tanggapan oleh siswa mendekati 100%
dalam berbagai aktivitas pembelajaran yang disajikan.

Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran matematika,
khususnya Vaccine Making Competition dapat memberikan perubahan kemampuan spasial
siswa (Iskandar dkk., 2023; Nasrullah, 2015). Hal ini didukung secara afektif, pembelajaran
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yang melibatkan media dalam kegiatannya memberikan respons yang positif (Dassa dkk.,
2021; Kamid dkk., 2021; Pratama & Hendriana, 2023). Secara tidak langsung, penggunaan
media dalam kegiatan pembelajaran mendapat sambutan positif untuk keterlibatan siswa
sehingga seluruh kegiatan yang direncanakan dapat diikuti dengan baik. Keikutsertaan
siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran yang direncanakan merupakan bagian penting
untuk mendukung perubahan hasil belajar yang diharapkan, termasuk kemampuan spasial
siswa dalam pembelajaran matematika (Kerrigan & Manktelow, 2021; Mceachan dkk,
2016; Nasrullah, 2014). Meskipun tidak semua akan memperlihatkan capaian pembelajaran
yang diharapkan sehingga menjadi penting efek pengiring lain dari penggunaan media ini
dimana siswa ditargetkan memanfaatkan pengalaman belajarnya untuk membangun
pengetahuan lainnya (Livingstone & Naismith, 2017; Mcrae & Johnston, 2016).
Pengetahuan inilah yang kemudian dimanfaatkan sebagai bagian untuk menjawab
tantangan lainnya.

SIMPULAN

Berdasarkan tinjauan yang dikemukakan dalam pembahasan hasil penelitian,
penerapan permainan Vaccine Making Competition memberikan perubahan positif
terhadap kemampuan spasial SMP Negeri 4 Majauleng. Hal ini terlihat dari perubahan yang
ditunjukkan setelah diukur awal pembelajaran dan setelah perlakuan diberikan. Perubahan
yang dimaksudkan adalah rata-rata kemampuan spasial siswa meningkat 100%, meskipun
perolehan skor gain ternormalisasi yang dicapai masih berkutat dalam kategori sedang.
Tentunya ini tidak seperti yang diharapkan dengan hasil penerapan media Vaccine Making
Competition tersebut sehingga pertemuan pembelajaran dimana Vaccine Making
Competition digunakan masih diperlukan.

Penerapan media pembelajaran untuk mendukung capaian pembelajaran siswa,
misalnya kemampuan spasial merupakan salah satu upaya dalam meningkatkan
keterlibatan mereka mengikuti aktivitas yang direncanakan. Hal ini didukung dengan
pengalaman belajar bersama media akan membantu siswa mengkonstruksi pengetahuan
yang diperoleh untuk setiap aktivitas yang diikuti.
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