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Abstrak

Tujuan penelitian ini menjelaskan Implementasi Lesson Study dalam pembelajaran matematika dengan
stumble guys game dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yaitu dengan tahapan perencanaan, pelaksanaan,
refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas IA SDN Percobaan Padang. Data dikumpulkan dengan teknik
observasi dan tes. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa adanya peningkatan pemahaman dan hasil
belajar mahasiswa dari kegiatan prasiklus yaitu pretest sebesar 39% dan pada siklus pertama menjadi 57%
Selanjutnya pada siklus kedua mencapai 89% siswa yang telah mencapai ketuntasan. Kesimpulan penelitian
bahwa penerapan stumble guys berbasis lesson study dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran matematika di sekolah dasar.

Kata kunci: Lesson Study; Matematika; Stumble Guys

Abstract

This study aims to explain the Implementation of Lesson Study in mathematics learning with stumble guys
games in improving understanding and learning outcomes of students. This research uses the class action
research method (PTK), namely with the stages of planning, implementation, reflection. The subjects in this
study were grade IA students of SDN Percobaan Padang. The data of this study were collected by
observation techniques and tests. The results showed that there was an increase in student understanding
and learning outcomes from precyclical activities, namely pretest by 39% and in the first cycle to 57% Then
in the second cycle reached 89% of students who had reached completion. Based on the results of the study,
it can be concluded that the application of lesson study-based stumble guys can improve students'
understanding and learning outcomes in mathematics subjects in elementary schools.
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PENDAHULUAN
Pesatnya perkembangan

pendidikan/  latihan  bagi  seluruh

teknologi di dunia saat ini berdampak
positif dari segala sektor khususnya
dalam perkembangan game. Game
berfungsi sebagai sarana hiburan, sarana
informasi  serta  menjadi  sarana
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kalangan mulai dari orang tua, pria
maupun wanita dan kalangan anak-anak
(Yunus et al., 2015). Game merupakan
permainan popular diseluruh kalangan
ialah game yang berbasis digital. Game
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yang merupakan suatu jenis model
permainan atau pertandingan yang
bertujuan untuk menghibur.

Beragamnya game  edukasi
memberikan dukungan dalam dunia
pendidikan (Ali & Poerwanto, 2017;
Cahya et al., 2023; Yunus et al., 2015).
Game yang mampu menarik minat
belajar peserta didik ialah game yang
menarik dan familiar bagi peserta
didiknya salah satunya ialah game
stumble guys arena tile fall. Tile fall ialah
salah satu arena pada stumble guys
dengan cara bermain yang sederhana
yaitu mencari titik yang tepat untuk
berpijak. Tile fall merupakan suatu
permainan sederhana namun mampu
mengaktifkan penggunanya menjadi
bergerak  aktif dalam  permainan
khususnya pada kemampuan motorik
peserta didik (Katmada et al., 2014;
Qomaria & Woulandari, 2022). Dengan
menggunakan konsep stumble guys
arena tile fall membantu siswa dalam
menemukan pengalamannya sendiri
dalam menyerap dan memahami setiap
materi yang disampaikan oleh guru
(Byun & Joung, 2018). Menurut
Arbaugh et al., (2021), Copur-Gencturk
et al., (2019), Guner & Akyuz, (2020),
Katmada et al., (2014) dalam proses
belajar mengajar sebagai seorang guru
baiknya memindahkan sebuah
pengetahuan tidak secara instan karena
akan menyebabkan beban belajar yang
mampu mempengaruhi hasil belajar
peserta didik, dengan begitu peserta
didik harus membangun pengetahuan
secara berkala sesuai dengan
kemampuannya masing-masing
(Wafigoh, 2022).

Fungsi game salah satunya ialah
untuk menghibur, akan tetapi game juga
diciptakan untuk berfungsi sebagai
edukasi atau pembelajaran. bentuk
implementasi sebuah game yang
berfungsi sebagai edukasi yang meliputi
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penggunaan game pada pembelajaran
seperti belajar membaca, berhitung, serta
mendapatkan  keterampilan lainnya.
Sejalan dengan pendapat Drigas &
Pappas (2015), Wulandari et al et al
(2021) dan Katmada et al (2014) belajar
berhitung dengan menggunakan game
lebih  menarik minat dibandingkan
menggunakan media game akan mudah
membuat  peserta  didik  tertarik
dibandingkan  menggunakan  media
lawas yang membelajarkan dengan
media kertas dan alat tulis saja.
Berhitung ialah salah satu keterampilan
yang di identikkan pada mata pelajaran
matematika.

Matematika ialah Matematika
ialah cabang ilmu eksakta yang selalu
berkaitan dengan kehidupan manusia.
Matematika merupakan sebuah simbol
yang mempunyai arti yang sama dan
disepakati oleh seluruh penggunanya
(Ely, 2021; Paolucci & Wessels, 2017).
Seperti yang disampaikan Imamuddin et
al (2022), Katz (2008), Thomson et al
(2022) bahwa hampir keselurhan sistem
matematis telah menjadi kemampuan
yang bersinggungan dan menjadi bagian
dari kehidupan individu. Matematika
memiliki  manfaat penting dalam
pengembangan dasar konsep dasar
matematika dan keterampilan yang
diperlukan di masa depan (Ayu et al.,
2020; Myers et al., 2020).

Matematika memiliki beragam
materi pada setiap jenjangnya. Khusus
pada jenjang usia sekolah dasar kelas
bawah, mata pelajaran matematika
hanya memperkenalkan bilangan bulat
dan lambang bilangan (Baroody et al.,
2019; Rahayu & Agustika, 2020).
Bilangan bulat merupakan salah satu
materi dasar yang harus diajarkan pada
peserta didik. Manfaat mempelajari dan
memahami bilangan bulat ialah peserta
didik mampu memecahkan masalah dan
berguna dalam kehidupan sehari-hari
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untuk dirinya maupun bermasyarakat
(Anderson, 2020; Copur-Gencturk &
Thacker, 2021; Santagata & Sandholtz,
2019). Pada bilangan bulat mempunyai
konsep dasar yang berlaku pada operasi
hitungnya diantaranya ialah
penjumlahan. Penjumlahan merupakan
konsep dasar utama yang wajib
dikenalkan pada jenjang usia sekolah
dasar khususnya pada peserta didik kelas
bawah. Alasan pentingnya dikenalkan
pada peserta didik kelas bawah karena
dapat mendukung konsep matematika
seperti  perkalian,  pembagian,dan
perhitungan lainnya

Berdasarkan permasalahan yang
ditemukan dilapangan diperoleh temuan-
temuan permasalahan yang ada
diantaranya peserta didik kesulitan
dalam memahami konsep bilangan bulat
hal ini di buktikan dari tingkat
pemahaman dan hasil belajar peserta
didik serta hasil pretest yang telah
dilaksanakan tergolong masih rendah
Hal ini dapat terlihat dari pemahaman
dan hasil belajar pretest peserta didik
dari 28 siswa hanya 39% yang mencapai
ketuntasan belajar, sedangkan
ketuntasan kriteria ketuntasan minimum
(KKM) yang ditetapkan sebesar 70.
Selain itu keberagaman latar belakang
pendidikan sebelumnya peserta didik
ada yang bersekolah di taman kanak-
kanak ada juga yang tidak mendapat
pendidikan sebelumnya. Dari hasil
belajar peserta didik yang ditemukan
dilapangan  tidak mampu  untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang di
inginkan sehingga dibutuhkan solusi
sebuah inovasi yang mampu
meningkatkan  pemahaman  konsep
bilangan bulat berpasangan.

Berdasarkan hal tersebut pula
saya berinisiatif untuk memberikan
suatu inovasi dalam bentuk
pembelajaran yang berjudul “ Stumble
Guys Berbasis Lesson Study Dalam
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Meningkatkan Hasil Belajar Pada
Pelajaran Matematika di  Sekolah
Dasar”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
berbasis Lesson study (LS). Subjek
dalam penelitian ini adalah siswa kelas
IA (satu) pada SD N Percobaan padang
yang berjumlah 28 peserta didik yang
terdiri dari 15 Perempuan dan 13 Laki-
laki. Penelitian ini dilaksanakan di
ruangan kelas 1A (satu) pada mata
pelajaran Matematika. Penelitian ini
dilaksanakan pada semester ganjil tahun
ajaran 2022/2023, tepatnya pada bulan
Desember 2022.

Instrumen  yang  digunakan
terdiri dari 1) lembar observasi yang
digunakan untuk memonitoring
keterlaksanaan plan, do, dan se pada
tahapan LS. 2) Tes berupa soal pretest
dan posttest, digunakan untuk mengukur
kemampuan awal sebelum diberikan
perlakuan dan kemampuan akhir setelah
diberi  perlakuan untuk mengukur
pemahaman dan hasil belajar siswa.

Prosedur dalam PTK berbasis LS
ini yaitu berupa suatu siklus yang
meliputi kegiatan perencanaan,
pelaksanaan, observasi, refleksi yang
membentuk siklus demi siklus sampai
dianggap tuntas, sehingga diperoleh data
yang dapat dikumpulkan sebagai
jawaban dari permasalahan yang
tersedia.  Pelaksanakan  dilakukan
beberapa siklus diantaranya siklus | dan
siklus Il dengan materi yang sama.
Siklus 11 dilakukan jika belum mencapai
peningkatan yang signifikan pada siklus
I. jika pada siklus Il belum mengalami
ketuntasan, maka akan dilanjutkan pada
siklus selanjutnya. Dianggap berhasil
apabila ketuntasan peserta didik diatas
KKM > 75%
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Analisis data dilakukan untuk
mengetahui keterlaksanaan LS,
peningkatan pemahaman dan hasil
belajar kognitif melalui pembelajaran
menggunakan Stumble guys game. Data
keterlaksanaan LS dianalisis secara
deskriptif untuk mengetahui
keterlaksanaan tahap plan, do, dan see
yang tertera pada lembar observasi.
Mengukur pemahaman terhadap materi
bilangan bulat dan pasangan bilangan
dengan membandingkan hasil pretest
dan posttest. Mengukur hasil belajar
dengan melihat hasil posttest disetiap
siklusnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan di kelas
IA SD N Percobaan Padang dengan
sumber penelitian yang berjumlah 28
siswa. Dalam penelitian ini dilaksanakan
2(dua) kali siklus. Setiap siklusnya ada 2
kali pertemuan. Pada siklus pertama
dilaksanakan 7 dan 9 Desember begitu
pula pada siklus kedua dilaksanakan
tanggal 14 dan 16 Desember 2022
dengan materi bilangan bulat dan
pasangan bilangan. Dalam proses
pelaksanaan penelitian ini ada kegiatan
mengamati  dengan  menggunakan
lembar observasi yang diamati oleh satu
orang guru wali kelas IA.

Pemahaman Siswa Terhadap Materi
Bilangan Bulat dan Pasangan
Bilangan.

Pada tahap pretest, hasil
pemahaman siswa mencapai 39% siswa
yang mencapai ketuntasan. Sedangkan
untuk siklus pertama diketahui hasil
pemahaman siswa mencapai 57% yang
tuntas. Sedangkan pada siklus kedua
diperoleh ketuntasan pemahaman siswa
mencapai 89% yang tuntas. Hasil
pemahaman terhadap materi bilangan
bulat pasangan bilangan dilihat dari
kenaikan hasil pretest dengan posttest
disetiap siklusnya. Dengan demikian,
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peningkatan pemahaman siswa pada
siklus pertama naik sekitar 18%
sedangkat untuk siklus kedua mengalami
peningkatan 50%. Hasil pemahaman
siswa dapat dilihat melalui Tabel 1.
Tabel 1. Hasil Ketuntasan Pemahaman
Peserta Didik

Pretest Siklus  Hasil Belajar
39% Siklus1 57%

Siklus 2 89%

Gambar 1. Grafik Hasil Ketuntasan
Pemahaman Peserta Didik

100%

50% i
0%
Hasil Belajar Peserta didik

M Pretest M Siklus 1 Siklus 2

Sebelum melakukan tindakan
penelitian, pada tanggal 7 Desember
2022, saya melakukan tes awal terlebih
dahulu terhadap siswa kelas IA SD N
Percobaan Padang yang merupakan
subjek dalam penelitian ini. Tes awal
dilakukan untuk mengetahui
kemampuan awal peserta didik sebelum
menerapkan stumble guy game. Hasil
belajar pretest dapat dilihat melalui
Tabel 2.

Tabel 2. Nilai Ketuntasan Hasil Belajar
Pretest
No Indikator Jumlah Persentase

1 Tuntas 11 39%
2 Tidak 17 61%
tuntas
Jumlah 28 100%

Berdasarkan Tabel 2 terlihat
bahwa siswa yang mendapatkan skor
>70  sebanyak 11 siswa dan yang
mendapatkan <70 sebanyak 17 siswa.
Adapun persentase keberhasilan pada
pra siklus peserta didik yang tuntas
adalah 39%, sedangkan persentase siswa
yang tidak tuntas adalah 61%. Maka dari
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segi kriteria hasil tes tergolong masih
kurang. Oleh sebab itu saya harus
memperbaiki pembelajaran yang berupa
pemberian materi pengayaan tambahan
pada siklus | agar hasil belajar
meningkat.

Hasil Tes Siklus |

Berdasarkan proses pelaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan
media stumble guys pada materi bilangan
bulat dan pasangan bilangan dapat
diperoleh data hasil tes siklus | dapat
dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Nilai Ketuntasan Hasil Belajar
Peserta didik Pada Siklus 1
No Indikator Jumlah Persentase

1 Tuntas 16 57%
2  Tidak 12 43%
Tuntas
Total 28 100%

Berdasarkan Tabel 3 dapat
diketahui hasil tes akhir I diperoleh data
bahwa siswa yang mendapat skor > 70
sebanyak 16 orang dan siswa yang
mendapat<70 sebanyak 12 orang.

Dari hasil pengolahan data yang
dilakukan diatas, maka diperoleh bahwa
persentase keberhasilan siklus | pada
materi bilangan bulat dan pasangan
bilangan mencapai 57%. Dengan
demikian sesuai dengan kriteria hasil
yang telah ditetapkan pada setiap siklus
yaitu 43% siswa yang belum mendapat
skor > 70. Dengan demikian sesuai
dengan kriteria hasil yang telah
ditetapkan pada setiap siklus yaitu>75%
siswa yang mendapatkan skor 70
sehingga dapat dikatakan belum
berhasil, maka perlu dilanjutkan siklus
ke I1.

Hasil Tes Siklus 11

Berdasarkan proses pelaksanaan
pembelajaran dengan media stumbel
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guys game pada materi bilangan bulat
dan pasangan bilangan dapat diperoleh
data hasil tes siklus Il dapat dilihat dari
Tabel 4.

Tabel 4 Ketuntasan Belajar Peserta
Didik Pada Siklus 11
No Indikator Jumlah Persentase

1 Tuntas 25 89%
2 Tidak 3 11%
Tuntas
Total 28 100%

Sumber: Hasil Observasi pada penelitian di SD
N Percobaan Padang.

Berdasarkan hasil tes akhir Il
diperoleh data bahwa peserta didik yang
mendapatkan skor > 70 sebanyak 25
orang, dan peserta didik yang
mendapatkan < 70 sebanyak 3 orang.

Dari hasil pengolahan data yang
dilakukan diatas, maka hasil diperoleh
bahwa presentase kebehasilan siklus 11
pada materi bilangan bulat dan pasangan
bilangan  mencapai 89%  dengan
demikian sesuai dengan Kkriteria hasil
yang telah ditetapkan pada siklus yaitu
>75% siswa mendapatkan skor >70
sehingga  pembelajaran  dikatakan
berhasil pelaksanaan pada siklus ke 11.

Keterlaksanaan LS

Keterlaksanaan LS dapat dilihat
dari pelaksanaan Plan, Do dan See yang
telah dilakukan. Ada 2 kali tahapan Plan,
2 kali tahapan do, dan 2 kali tahapan see.
Keterlaksanaan tiap tahapan terangkum
dalam Tabel 5.

Dari Tabel 5 diketahui bahwa
pada pelaksanaan plan siklus pertama,
keterlaksanaannya sebesar 78%,
sedangkan pada siklus kedua naik
menjadi 92% kenaikan ini dipengaruhi
oleh kesiapan guru dalam
mempersiapkan perangkat pembelajaran
yang akan digunakan pada tahap do.
Kesiapan plan pertama kurang efektif
karena masih banyak saran serta
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masukan pada merancang kegiatan
pembelajaran pada modul ajar, selain itu
pembuatan media pembelajaran juga
belum maksimal dalam persiapannya
sehingga butuh penyempurnaan
kembali. Pada plan untuk siklus kedua
kekurangan pada siklus satu seperti
merancang kegiatan pembelajaran sudah
lebih baik, pembuatan media
pembelajaran juga sudah lebih baik dan
tetap disempurnakan agar memperoleh
hasil yang maksimal pada tahap do.

Tabel 5. Keterlaksanaan LS

Keterlaksanaan Siklus  Siklus
Stumble guys | I
berbasis Lesson

study

Plan 78%  92%
Do 66%  89%
See 2% 84%
Rata-rata 2%  88%
Rata-Rata akhir 80%

Pada tahap do diketahui
keterlaksanaannya pada siklus pertama
sebesar 66% menjadi 89% di siklus
kedua. Kenaikan persentase
keterlaksanaan do ini dipengaruhi oleh
kesiapan guru dalam mengajar para
siswa. Kesiapan guru dalam mengajar
memang mengikuti dari pembuatan
perangkatan pembelajaran yang sudah
direncanakan dan dipersiapkan secara
sempurna pada tahap plan. Perencanaan
yang kurang maksimal pada siklus
pertama terhadap kenyataan yang ada
dikelas menyebabkan tahap do kurang
sempurna dan kurang maksimal dalam
pelaksanaannya. Sedangkan pada tahap
do di siklus yang kedua pelaksanaannya
jauh lebih baik dibandingkan pada siklus
yang pertama. Hal ini dikarenakan pada
siklus kedua ini perencanaan jauh lebih
matang dan sudah  mempelajari
kekurangan-kekurangan  di  siklus
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pertama, sehingga guru lebih siap dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran.

Pada tahap see merupakan
tahapan refleksi atau evaluasi dari tahap
do yang telah terlaksana. Keterlaksanaan
tahapan see pada siklus pertama
diperoleh 72% dan pada siklus kedua
naik menjadi 88%. Kenaikan persentase
keterlaksanaan see ini dipengaruhi oleh
efektifitas saran yang diberikan oleh
guru wali kelas yang sebagai observer
pada siklus pertama. Masukan observer
pada siklus pertama cukup banyak
mengingat  persiapan pada siklus
pertama juga belum memuaskan. Saran
dari observer pada siklus pertama yaitu
seputar langkah pembelajaran,
pengkondisian kelas dan siswa serta
efesiensi waktu pembelajaran karena
waktu yang ada sangat terbatas hanya
dua JP. Belajar dari tahap see pada siklus
pertama guru membuat persiapan yang
lebih matang dan persiapan menjadi
lebih baik dan sempurna sehingga lebih
siap melaksanakan pembelajaran pada
siklus kedua. Pada tahap see di siklus
kedua persentase mengalami
peningkatan walaupun masih ada sedikit
saran mengenai efesiensi waktu dalam
pelaksanaan LKPD siswa.

Dari kegiatan LS pada siklus
pertama dan kedua diketahui bahwa rata-
rata keterlaksanaan Lesson study dari
siklus pertama sebesar 72% Naik
menjadi 88% pada siklus kedua.
Sehingga rata-rata keterlaksanaan LS
secara keseluruhan adalah sebesar 80%.
Melihat adanya peningkatan tiap tahap
pada setiap siklusnya menunjukkan
bahwa penggunaan LS pada proses
pembelajaran dapat membantu guru
dalam memperbaiki kualitas mengajar
dan jika kualitas guru meningkat maka
akan mempengaruhi penyerapan tingkat
pemahaman siswa terhadap materi yang
telah diajarkan oleh guru.
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LS ialah salah satu model atau
kegiatan pembelajaran yang mempunyai
serangkaian kegiatan pembelajaran yang
diterapkan dengan alur perencanaan,
pelaksanaan serta penilaian. LS vyaitu
serangkaian kegiatan pembelajaran yang
bisa diterapkan dengan komponen
metode dan strategi pembelajaran yang
efektif dan sesuai dengan situasi,
kondisi, dan permasalahan yang faktual
yang dihadapi guru di dalam kelas
Fimala,&Murni (2021), Guo (2021),
Sawyer et al. (2020). LS bukan
merupakan  metode atau  strategi
pembelajaran namun Kkegiatan lesson
study sebuah kerangka yang mampu
diterapkan berbagai metode /strategi
pembelajaran yang sesuai dengan situasi,
kondisi, dan permasalahan yang
dihadapi guru.

Keterkaitan dengan pelaksanaan
menggunakan stumble guys berbasis LS
ini banyak mengalami kemajuan hal ini
dibuktikan pada saat guru
menyampaikan pembelajaran dikelas,
guru berdiskusi dengan guru sejawat
serta guru pamong untuk mendiskusikan
materi, media, LKPD, alat mengajar,
formasi hingga evaluasi pembelajaran.
setelah komponen plan terlaksana
selanjutnya dilakukan Berdasarkan
pada kegiatan yang terjadi selama proses
pembelajaran  didalam kelas yang
bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar terhadap
materi bilangan bulat dan pasangan
bilangan pada mata  pelajaran
matematika ~ yang  dimulai  dari
perencanaan perangkat ajar.

Kegiatan observasi dilakukan
untuk membantu guru dalam menyusun
perangkat ajar yang ingin dirancang,
menentukan metode serta strategi yang
cocok dengan karakter peserta didik. Hal
tersebut sejalan dengan penelitian
Alamri (2020) bahwa kegiatan observasi
merupakan komponen penting dari
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upaya awal dalam mempersiapkan
perangkat pembelajaran dengan tujuan
utamanya untuk dapat mengetahui
kebutuhan peserta didik sehingga
mampu merencanakan kegiatan yang
efektif. Cormas & Middlemiss (2019),
Syarifuddin & Nurmi (2022)
menyampaikan pendapatnya bahwa
observasi merupakan cara pendekatan
ilmiah  awal untuk  mengetahui
karakteristik responden.

Pentingnya kegiatan observasi
ini membantu guru untuk mendiagnosa
kemungkinan kemungkinan kejadian
yang akan datang dalam pelaksanaan
kegiatan pembelajaran yang akan
datang. Pada penyusunan perangkat ajar
yang disusun oleh simulator mengalami
banyak perbaikan karena adanya
perubahan kurikulum dari awalnya
menggunakan Kkurikulum tiga belas
berubah menjadi kurikulum merdeka
sehingga  simulator ~ menyesuaikan
kembali menyusun modul ajar sesuai
dengan kurikulum merdeka. Selain itu
pada penyusunan kegiatan pembelajaran
banyak  kegiatan  kegiatan  yang
memperlama waktu proses pembelajaran
sehingga simulator memperbaikinya
pada siklus kedua. Pada persiapan media
ajar simulator mempersiapkan media
ajar stumble guys game yang di
implementasikan secara nyata Yyaitu
membuat arena tile fall sesuai dengan
arena yang ada di stumble game dengan
menggunakan lakban hitam. Persiapan
yang simulator lakukan bersama tim
pada Gambar 2.

Selanjutnya pelaksanaan
kegiatan menggunakan stumble guys
pada pembelajaran matematika di kelas.
Berdasarkan hasil pelaksanaan pada
kegiatan didalam kelas pada siklus
pertama guru dan peserta didik masih
belum maksimal dalam partisipasi pada
kegiatan pembelajaran. hal ini dapat
dilihat dari hasil belajar peserta didik
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hanya 15 siswa yang mampu mencapai
standar minimal nilai yang telah
ditentukan. Hasil belajar tersebut
disebabkan  karena guru  kurang
memanajemen waktu dengan baik
sehingga pembelajaran melebihi waktu
dengan demikian fokus siswa sudah
terpecah dengan waktu istirahat pertama.

IKPD2
Tcutileh intruksi dari gurumu!

Bentukleh menjadi 4 kelompok

Lalu bersiaplah untuk mengikuti permainan bilangan berpasangan.

PAPANTULTS

KELOMPOK 1 DAN 2 KELOMPOK 3 DAN 4

B

|
]

I

Keterangan-
‘Warna abu-abu adalah kumpulan méruks: I:l

ik melangkah dengan samukali [N
uk melangkah dengan da kaki [ |

‘Wamna biru adalah intruksi s

Warna Kusing adalaj intru

Warna puth adalah infruksi siswa untuk melangkah dengan kaki bergantion ||

Gambar 2. llustrasi stumble guys arena
tile fall

Pada tahap kedua pelaksanaan
pembelajaran menjadi lebih baik hal ini
dapat dilihat dari hasil belajar siswa yang
meningkat menjadi 25 orang yang
mencapai standar minimal nilai yang
ditentukan. Selain itu yang
mempengaruhi kenaikan hasil belajar
siswa ialah manajemen waktu yang
efesien serta penggunaan media stumble
guys pada  pembelajaran.  pada
pembelajaran tersebut guru mampu
melibatkan siswa dengan aktif dalam
pembelajaran, memotivasi siswa dengan
baik, dan mampu menarik perhatian
siswa dengan penggunaan media
stumble guys yang ada pada Gambar 3.
Berdasarkan pada gambar 3 kegiatan
pembelajaran menggunakan stumble
guys pertama-tama guru memberikan
petunjuk pemainan kepada peserta didik.
Setelah memberikan petunjuk permainan
permainan pun di mulai dengan penuh
antusian, peserta didik mulai dari titik
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awal melewati rintangan yang ada
didepan untuk menuju bilangan yang
berada disebrang titik awal. Setelah itu
siswa mengambil intruksi yang ada pada
soal yang disiapkan lalu mengambil
warna sesuai dengan intruksi. Setelah
mendapatkan warna peserta didik
kembali ke titik awal untuk
menempelkan pada LKPD yang sudah
disiapkan antar kelompok.

Gambar 3. Kegiatan Pembelajaran
Menggunakan Stumble guys

Berdasarkan hasil dari penelitian
ini dapat dideskripsikan pada kegiatan
tersebut peserta didik sangat aktif, selain
itu kolaborasi antar peserta didik seperti
saling menyemangati dan memberi
dukungan sangat tampak. Hal ini sejalan
dengan Agustian (2022), van Leeuwen &
Janssen (2019) menyampaikan bahwa
karakteristik siswa sekolah dasar ialah
aktif dalam semua kegiatan
pembelajaran, sehingga guru maupun
satuan pendidikan harus memfasilitasi
siswa dengan pembelajaran yang aktif,
kolaboratif serta inovatif. Kemudian
diperkuat oleh pendapat
Agustyaningrum et al (2022), Rafsanjani
& Razaq (2019) sehingga pembelajaran
menggunakan stumble guys sangat
sejalan dengan karakter peserta didik
usia sekolah dasar yang bergerak aktif,
bermain serta akan membantu peserta
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didik dalam mencapai pembelajaran
bermakna dalam pembelajaran tersebut.

Peningkatan pembelajaran
matematika dengan stumble guys tidak
terlepas dengan adanya proses interaksi
komunikasi yang baik dilakukan oleh
guru dalam menyampaikan informasi
alur permainan serta materi
pembelajaran yang dikemas melalui
lesson study. perencanaan yang baik dan
matang akan meningkatkan keberhasilan
pembelajaran yang sudah terencana
namun tetap harus didukung dengan alat
pendukung lainnya seperti stumble guys
yang menjadi pemicu meningkatnya
hasil belajar peserta didik pada
penelitian ini. kelebihan dari penelitian
ini  ialah  mampu  memanfaatkan
keaktifan peserta didik menjadi sebuah
pembelajaran yang bermakna dengan
memanfaatkan game edukasi yang
familiar dengan peserta didik. Selain itu
permainan ini baru perdana diterapkan
pada peserta didik sehingga
meningkatkan rasa ingin tahu peserta
didik terhadap pembelajaran yang akan
dipelajari. Namun kekurangan dari
penelitian ini ialah pemborosan waktu
yang digunakan untuk memberi arahan
alur permainan karena banyaknya
peraturan pada permainan stumble guys
ini. penelitian ini sejalan dengan
penelitian ~ Putri  (2022)  bahwa
pengembangan perangkat ajar
merupakan salah satu bentuk inovasi
dalam pembelajaran, karena itulah
pengembangan permainan stumble guys
yang memfasilitasi keaktifan peserta
didik sangat ideal bila diterapkan
disekolah dasar. Selain itu hal yang sama
dengan penelitian Wulandari et al (2021)
bahwa permainan berbasis digital juga
mampu  diinovasi  dalam  sebuah
pembelajaran, hal ini meyakinkan saya
untuk menerapkan stumble guys yang
merupakan permainan digital diinovasi
dan diterapkan menjadi game edukasi
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yang mampu meningkatkan hasil belajar
peserta  didik. dengan  demikian
penerapan stumble guys game sangat
membantu siswa dalam meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar pada mata
pelajaran matematika.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan paparan hasil dan
pembahasan yang diperoleh pada
pembelajaran  menggunakan stumble
guys game berbasis lesson study dapat
meningkatkan pemahaman dan hasil
belajar pada mata pelajaran matematika
di sekolah dasar. Peningkatan ini dapat
terlihat pada setiap tahapannya seperti
plan yang merencanakan Kkegiatan
pembelajaran pada modul yang terdiri
media, model, strategi yang cocok
diterapkan dalam proses mengajar, serta
perumusan materi ajar yang didiskusikan
kepada guru wali kelas. Selanjutnya pada
Do vyaitu melaksanakan hasil dari
perencanaan dan ditungkan dalam proses
pembelajaran dikelas. Pada tahap do
membutuhkan observer bertugas
melihat/ mengamati hal-hal yang dirasa
menarik atau siswa yang dianggap
menarik. Tahap terakhir yaitu See pada
tahap ini guru serta observer membahas
dan mendiskusikan kelemahan apa yang
ada pada pelaksanaan pembelajaran.
setelah dilakukan siklus 1, tahapan
selanjutnya vyaitu memulai siklus 2
dengan tahapan plan, do, see dapat
menggunakan metode lainnya sesuai
dengan hasil refleksi dari tahap
sebelumnya.

Beberapa saran yang dapat
diberikan yang berhubungan dengan
penelitian ini yaitu bagi guru-guru di
sekolah dasar untuk lebih
memperhatikan  kebutuhan-kebutuhan
peserta didik sehingga inovasi yang
dikembangkan tepat dan akurat untuk
menyelesaikan permasalahan yang ada.
Selanjutnya untuk penelitian yang akan
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datang disarankan untuk melakukan
pengujian di berbagai sekolah yang
sejenis dan menambahkan inovasi dan
model lain agar hasil lebih baik dari
penelitian ini.
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