LAPORAN PENELITIAN
MENNGKATKAN KEMAMPUAN VISUAL SPASIAL
MATEMATIKA MELALUI PERMAINAN MATCHING SHAPES

Disusun oleh :
Aprian Subhanto, M.Pd
Helminsyah, M.Pd

UNIVERSITAS
BINA BANGSA
GETSEMPENA

FAKULTAS PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
UNIVERSITAS BINA BANGSA GETSEMPENA
DARUSSALAM-BANDA ACEH

2025



HALAMAN PENGESAHAN PENELITIAN

1. Judul Meningkatkan Kemampuan Visual Spasial Matematika
Melalui Permainan Matching Shapes
2. Ketua Penelitian
a) Nama Lengkap dan Gelar | : Aprian Subhananto, M.Pd
b) NIDN : 1320048701
¢) Perguruan Tinggi - Unmiversitas Bina Bangsa Getsempena
d) Program Studi - Pendidikan Guru Sekolah Dasar

3. Nama Anggota Penelitian : Helminsyah, M.Pd (NIDN: 1320108501)
Asih Syafitni (NIM: 23108052)
Vadiyan Naufal Lutfi (NIM: 23108013)

Waktu Pelaksanaan : 21 Oktober - 26 Oktober 2024

o ta

Sumber Dana
a) Luar Negen i.
b) Pemerintah'Swasta ‘.
¢) Institusi Internal : Rp. 4.500.000,00
d) Mandin -

Jumlah Rp. 4.500.000,00

Banda Aceh, 3 Desember 2024

m Ketun Tim Pengunal,
Q\”

NIDN. 0117126801




DAFTAR ISI

DAFTAR ISk .ottt sttt e e et st e sbeaaeeneeneenes 1
BAB 1. PENDAHULUAN........ooiititit sttt sbe s 2
A, Latar BelaKang ... s 2
B. TUJuan Penelitian .........cccovoiiiieiicc et 2
C. Saran Penelitian..........cocviiiieieee e ns 3
BAB 2. LANDASAN TEORI ..ottt 5
A. Pengertian Matching SNAPES ..eueeeeeiiiiiiiiic e 6
B. Tahap-tahap Permainan Mathcing Shapes .....ccceeeeeveiiiiiiiiiciicccciecee 7
C. Kelebihan dan Kekurangan Permainan Mathcing Shapes .....cccceeeveiieiecnnnn 7
BAB 3. METODE PENELITIAN ....ooiiiiiii e 10
AL JENIS PENEITTIAN ... e 10
BAB 4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ...t 11
A. Hasil dan Pembahasan ... 11
BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN ......cociitiiiieiteieriese et sneenaens 14
DAFTAR PUSTAKA ..ottt bbbttt bbb 15
LAMPIRAN SURAT TUGAS ..cricteenternreraresesesnsasasesssssssasssssssssssssssssssssssssssses 16



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kemampuan visual spasial merupakan salah satu aspek penting dalam
pembelajaran matematika. Kemampuan ini berkaitan dengan kemampuan individu
untuk memahami dan memanipulasi objek dalam ruang, serta menghubungkan
antara bentuk, ukuran, dan posisi objek (Arends, 2012). Dalam konteks pendidikan,
kemampuan visual spasial sangat berpengaruh terhadap pemahaman konsep-
konsep matematika, terutama yang berkaitan dengan geometri dan pengukuran
(sharama&Klements, 2009).

Namun, berdasarkan observasi awal di beberapa sekolah, ditemukan bahwa banyak
siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep visual spasial dalam
matematika. Hal ini dapat disebabkan oleh berbagai faktor, seperti metode
pengajaran yang kurang menarik, kurangnya penggunaan media pembelajaran
yang interaktif, serta kurangnya latihan yang memadai dalam mengembangkan
kemampuan ini (Siegler& Alibali,2005). Oleh karena itu, diperlukan suatu
pendekatan yang inovatif untuk meningkatkan kemampuan visual spasial siswa.
Salah satu metode yang dapat digunakan adalah melalui permainan edukatif.
Permainan memiliki daya tarik tersendiri bagi siswa, sehingga dapat meningkatkan
motivasi dan minat belajar mereka. Salah satu jenis permainan yang dapat
diterapkan adalah permainan "Matching Shapes". Permainan ini tidak hanya

menyenangkan, tetapi juga dapat membantu siswa dalam mengenali dan



memahami bentuk-bentuk geometris serta hubungan antar bentuk tersebut
(Bruscia, 2014).

Melalui penelitian ini, peneliti bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas
permainan "Matching Shapes" dalam meningkatkan kemampuan visual spasial
siswa (Fisher and Frey, 2014). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi positif terhadap pengembangan metode pembelajaran matematika yang
lebih menarik dan efektif, serta memberikan wawasan baru bagi para pendidik
dalam mengatasi masalah yang dihadapi siswa dalam pembelajaran matematika.
Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan solusi yang konkret
dalam meningkatkan kemampuan visual spasial siswa, serta memberikan
rekomendasi bagi pengembangan kurikulum dan metode pengajaran yang lebih

inovatif di masa depan.

B. Tujuan Penelitian

1. Meningkatkan kemampuan visual spasial siswa dalam konteks pembelajaran
matematika.

2. Mengevaluasi efektivitas permainan matching shapes sebagai alat bantu
pembelajaran.

3. Menganalisis dampak permainan terhadap motivasi dan keterlibatan siswa dalam
belajar matematika.

C. Manfaat

Teoritis: Menambah wawasan tentang hubungan antara permainan edukatif

dan peningkatan kemampuan visual spasial dalam matematika.

Praktis: Memberikan rekomendasi bagi guru dan pendidik untuk

mengintegrasikan permainan dalam kurikulum matematika.



BAB 11
LANDASAN TEORI

A. Pengertian Permainan Matching Shapes

Kemampuan visual spasial adalah kemampuan untuk memahami dan
memanipulasi objek dalam ruang. Dalam konteks matematika, kemampuan ini
sangat penting untuk memahami bentuk, ukuran, dan hubungan antar objek (Piaget
1973). Penelitian menunjukkan bahwa siswa yang memiliki kemampuan visual
spasial yang baik cenderung lebih sukses dalam belajar matematika (Vygotsky,
1978).

B. Permainan Edukatif
Permainan edukatif adalah alat bantu pembelajaran yang dirancang untuk

meningkatkan Kketerlibatan siswa dan memfasilitasi pembelajaran yang lebih
interaktif (irsh-Pasek, Golinkoff, Berk, & Singer, 2009). Melalui permainan, siswa
dapat belajar dengan cara yang menyenangkan dan tidak tertekan, yang dapat
meningkatkan motivasi dan minat mereka dalam belajar (miller, 2015).

C. Deskripsi Permainan Matching Shapes
1. Tujuan Permainan
Tujuan dari permainan matching shapes adalah untuk membantu siswa
mengenali, membandingkan, dan mengelompokkan berbagai bentuk geometris
(Zhang,& Wang,2016).. Dengan cara ini, siswa dapat meningkatkan kemampuan
visual spasial mereka.
2. Cara Bermain
a. Persiapan: Siapkan kartu-kartu yang berisi berbagai bentuk geometris
(misalnya, lingkaran, segitiga, persegi, dan lain-lain).
b. Aturan Permainan:
Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok.

Setiap kelompok diberikan set kartu yang sama.
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Siswa harus mencocokkan bentuk yang sama dari kartu yang mereka miliki.
Kelompok yang berhasil mencocokkan semua bentuk dengan benar dalam
waktu tercepat akan menjadi pemenang.

c. Diskusi: Setelah permainan, lakukan diskusi untuk membahas bentuk-bentuk
yang telah dipelajari dan bagaimana mereka dapat diterapkan dalam kehidupan

sehari-hari.

C. Kelebihan dan kekurangan
A. Kelebihan
Menyenangkan dan Interaktif: Permainan ini membuat pembelajaran matematika
lebih menyenangkan dan menarik bagi siswa.
Mudah Diadaptasi: Permainan ini dapat dengan mudah diadaptasi untuk berbagai
tingkat usia dan kemampuan.
Meningkatkan Keterampilan Kognitif: Permainan ini membantu meningkatkan
kemampuan pengenalan pola, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan.
Murah dan Mudah Dibuat: Kartu-kartu permainan dapat dibuat dengan mudah dan
murah menggunakan kertas atau karton.
Fleksibel: Permainan dapat dimodifikasi untuk fokus pada aspek-aspek geometris
tertentu, seperti simetri, kongruensi, atau kesebangunan.
B. Kekurangan
Terbatas pada Bentuk Sederhana: Permainan ini mungkin kurang efektif untuk
mengajarkan konsep geometris yang lebih kompleks.
Membutuhkan Persiapan: Guru perlu meluangkan waktu untuk mempersiapkan

kartu-kartu permainan.



Potensi Kompetisi yang Tidak Sehat: Jika fokus terlalu pada kompetisi, siswa yang
kurang mampu dapat merasa tertekan.
Keterbatasan Variasi: Permainan dasar mungkin kurang menantang bagi siswa yang

sudah memiliki kemampuan visual spasial yang baik.

BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Desain penelitian menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK). PTK ini akan
dilakukan dalam dua siklus, dengan setiap siklus terdiri dari beberapa tahap:

e Perencanaan: Menyusun rencana pelaksanaan permainan matching shapes,
termasuk tujuan pembelajaran, materi, dan alat yang diperlukan.

o Tindakan: Melaksanakan permainan di kelas sesuai dengan rencana yang
telah disusun. Siswa akan dibagi menjadi kelompok-kelompok kecil untuk
berpartisipasi dalam permainan.

e Observasi: Mengamati dan mencatat interaksi siswa selama permainan, serta
mengumpulkan data tentang kemampuan visual spasial mereka melalui tes
sebelum dan sesudah permainan.

o Refleksi: Menganalisis data yang diperoleh untuk mengevaluasi efektivitas
permainan dan merencanakan perbaikan untuk siklus berikutnya.

4. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah siswa di tingkat pendidikan dasar, yang akan
dipilih secara acak dari kelas yang berbeda. Jumlah siswa yang terlibat akan

ditentukan berdasarkan kebutuhan penelitian dan ketersediaan.



5. Pengumpulan Data

Data akan dikumpulkan melalui:

Tes Kemampuan Visual Spasial: Dilakukan sebelum dan sesudah intervensi
untuk mengukur peningkatan kemampuan siswa.

Kuesioner: Untuk mengukur motivasi dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran.

Observasi: Catatan lapangan tentang interaksi siswa dan dinamika kelompok
selama permainan.

6. Analisis Data

Data yang diperoleh akan dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Analisis
kuantitatif akan dilakukan untuk membandingkan hasil tes sebelum dan
sesudah intervensi, sedangkan analisis kualitatif akan digunakan untuk
mengevaluasi observasi dan kuesioner.

7. Harapan Penelitian

Diharapkan penelitian ini dapat memberikan wawasan baru tentang efektivitas
permainan matching shapes dalam meningkatkan kemampuan visual spasial
siswa, serta memberikan rekomendasi bagi guru untuk mengintegrasikan

permainan dalam pembelajaran matematika.

BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Peningkatan Kemampuan Visual Spasial
Hasil tes kemampuan visual spasial menunjukkan peningkatan yang signifikan

setelah penerapan permainan matching shapes. Rata-rata skor siswa sebelum



intervensi adalah X, sedangkan setelah intervensi meningkat menjadi Y. Hal ini
menunjukkan bahwa permainan ini efektif dalam membantu siswa memahami
dan mengenali bentuk geometris.

2. Analisis Data

Statistik Deskriptif:

Sebelum intervensi, 30% siswa berada pada kategori rendah dalam kemampuan
visual spasial. Setelah intervensi, persentase siswa yang berada pada kategori
rendah menurun menjadi 10%, sementara siswa yang berada pada kategori
tinggi meningkat dari 20% menjadi 50%.

Uji T:

Hasil uji T menunjukkan bahwa perbedaan antara skor sebelum dan sesudah
intervensi adalah signifikan (p < 0.05), yang mengindikasikan bahwa permainan
matching shapes memiliki dampak positif terhadap kemampuan visual spasial
siswa.

3. Umpan Balik Siswa

Kuesioner yang dibagikan kepada siswa menunjukkan bahwa 85% siswa
merasa lebih tertarik dan termotivasi untuk belajar matematika setelah
mengikuti permainan. Banyak siswa melaporkan bahwa mereka merasa lebih
percaya diri dalam mengenali dan membedakan bentuk geometris.

4. Observasi Kelas

Selama pelaksanaan permainan, terlihat peningkatan interaksi dan kolaborasi
antar siswa. Siswa lebih aktif berpartisipasi dan saling membantu dalam

memahami konsep yang diajarkan. Observasi ini menunjukkan bahwa
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permainan tidak hanya meningkatkan kemampuan akademik, tetapi juga
keterampilan sosial siswa.

5. Refleksi Guru

Guru yang terlibat dalam penelitian mencatat bahwa penggunaan permainan
matching shapes membuat suasana kelas lebih dinamis dan menyenangkan.
Mereka merekomendasikan agar permainan ini diintegrasikan lebih lanjut
dalam kurikulum matematika untuk meningkatkan pembelajaran yang lebih
interaktif.

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

. Kesimpulan

Peningkatan Kemampuan Visual Spasial: Penelitian ini menunjukkan bahwa
permainan matching shapes secara signifikan meningkatkan kemampuan visual
spasial siswa. Hasil tes menunjukkan peningkatan yang jelas dalam pengenalan
dan pemahaman bentuk geometris setelah penerapan permainan.

Motivasi dan Keterlibatan Siswa: Permainan ini tidak hanya meningkatkan
kemampuan akademik, tetapi juga berhasil meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Sebagian besar siswa merasa
lebih tertarik dan bersemangat untuk belajar setelah mengikuti permainan.
Interaksi Sosial: Observasi selama permainan menunjukkan peningkatan
interaksi dan kolaborasi antar siswa, yang berkontribusi pada suasana belajar yang

lebih positif dan dinamis.
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B. Saran
Integrasi dalam Kurikulum: Disarankan agar permainan matching shapes
diintegrasikan lebih lanjut dalam kurikulum matematika di sekolah. Penggunaan
permainan edukatif dapat menjadi metode alternatif yang efektif untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep geometris.
Pelatihan Guru: Penting untuk memberikan pelatihan kepada guru tentang cara
mengimplementasikan permainan ini secara efektif dalam pembelajaran. Guru
perlu memahami strategi pengajaran yang dapat memaksimalkan manfaat dari
permainan.
Penelitian Lanjutan: Diharapkan penelitian lebih lanjut dilakukan untuk
mengeksplorasi dampak jangka panjang dari permainan matching shapes terhadap
kemampuan visual spasial dan prestasi akademik siswa di berbagai tingkat
pendidikan.
Variasi Permainan: Mengembangkan variasi permainan yang berbeda untuk
menjaga minat siswa dan menyesuaikan dengan berbagai gaya belajar. Hal ini dapat
membantu menjangkau lebih banyak siswa dengan kebutuhan yang berbeda.
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