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ABSTRAK

IMPLEMENTASI MEDIA GAME MATHPOLI DALAM PEMBELAJARAN
MATEMATIKA UNTUK MENINGKATKAN KETERLIBATAN DAN
KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF MATEMATIS SISWA

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keterlibatan siswa dan
kemampuan berpikir kreatif matematis dalam pembelajaran matematika.
Pembelajaran yang masih didominasi metode konvensional menyebabkan siswa
kurang aktif, kurang antusias, serta kurang memiliki kesempatan untuk
mengembangkan ide dan strategi penyelesaian masalah secara kreatif. Salah satu
alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
media Game Mathpoli, yaitu media pembelajaran berbasis permainan yang
mengintegrasikan unsur edukasi, kerja sama, kompetisi, dan pemecahan masalah
matematika dalam suasana belajar yang menyenangkan. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media Game Mathpoli,
peningkatan keterlibatan siswa, serta peningkatan kemampuan berpikir kreatif
matematis siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media tersebut.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Pre-
Experimental Design dan desain One Group Pretest-Posttest. Sampel penelitian
terdiri atas 33 siswa kelas VII A MTs Darul Ma'arif Pamanukan yang dipilih
menggunakan teknik cluster random sampling. Instrumen penelitian berupa angket
respon siswa terhadap media Game Mathpoli, angket keterlibatan siswa, dan tes
kemampuan berpikir kreatif matematis. Analisis data dilakukan menggunakan
statistik deskriptif, uji normalitas, uji homogenitas, uji paired sample t-test, uji
Wilcoxon, dan uji peningkatan (N-Gain). Hasil penelitian menunjukkan bahwa
respon siswa terhadap penggunaan media Game Mathpoli berada pada kategori
positif dengan persentase kategori kuat hingga sangat kuat. Penggunaan media
Game Mathpoli dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
matematika dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,2156 atau 21,56% yang termasuk
kategori rendah. Selain itu, penggunaan media Game Mathpoli juga dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dengan rata-rata N-
Gain sebesar 0,3691 atau 36,91% yang termasuk kategori sedang. Peningkatan
tersebut terlihat pada aspek kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian
(originality), dan keterincian (elaboration) dalam menyelesaikan masalah
matematika. Dengan demikian, media Game Mathpoli berpotensi menjadi alternatif
media pembelajaran yang inovatif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif, menyenangkan, serta mendukung peningkatan keterlibatan dan
kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.

Kata kunci: Game Mathpoli, Pembelajaran Matematika, Keterlibatan Siswa,
Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis, Media Pembelajaran
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ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF MATHPOLI GAME MEDIA IN
MATHEMATICS LEARNING TO IMPROVE STUDENTS' ENGAGEMENT AND
MATHEMATICAL CREATIVE THINKING ABILITIES

This research is motivated by low student engagement and low mathematical
creative thinking skills in mathematics learning. Learning methods that are still
dominated by conventional methods result in students being less active, less
enthusiastic, and less likely to develop creative ideas and problem-solving
strategies. One alternative that can be used to address these issues is the Mathpoli
Game, a game-based learning medium that integrates elements of education,
cooperation, competition, and mathematical problem-solving in a fun learning
environment. This study aims to determine student responses to the use of the
Mathpoli Game, the extent to which student engagement increases, and the extent
to which students' mathematical creative thinking skills improve after participating
in learning using this medium. This study employed a quantitative approach with a
Pre-Experimental Design and a One Group Pretest-Posttest design. The sample
consisted of 33 grade VII A students at MTs Darul Ma'arif Pamanukan, selected
using cluster random sampling. The research instruments included a questionnaire
on student responses to the Mathpoli Game, a questionnaire on student
engagement, and a test on mathematical creative thinking skills. Data analysis was
conducted using descriptive statistics, normality tests, homogeneity tests, paired
sample t-tests, Wilcoxon tests, and N-Gain tests The results showed that students’
responses to the use of the Mathpoli Game were positive, with percentages ranging
from strong to very strong. The use of the Mathpoli Game increased student
engagement in mathematics learning, with an average N-Gain of 0.2156, or
21.56%, which is considered low. Furthermore, the use of the Mathpoli Game also
improved students' mathematical creative thinking skills, with an average N-Gain
0f 0.3691, or 36.91%, which is considered moderate. This improvement was evident
in the aspects of fluency, flexibility, originality, and elaboration in solving
mathematical problems. Therefore, the Mathpoli Game has the potential to be an
innovative alternative learning medium for creating a more interactive and
enjoyable learning environment, while supporting increased student engagement
and mathematical creative thinking skills.

Keywords: Mathpoli Game, Mathematics Learning, Student Engagement,
Mathematical Creative Thinking Skills, Learning Media
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MOTTO

“Allah tidak mengatakan hidup ini mudah. Tetapi Allah berjanji, bahwa

sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan”

(Q.S Al-Insyirah: 5-6)

“Berbagai cobaan dan hal yang buat kau ragu, jadikan percikan tuk menempa
tekad mu. Jalan hidup mu hanya milik mu sendiri, rasakan nikmatnya hidup mu

hari ini”

(Baskara Putra — Hindia)

“Life can be heavy, especially if you try to carry it all at once. Part of growing up

and moving into new chapters of your life is about catch and release”

(Taylor Swift)
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