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Abstrak 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di setiap jenjang pendidikan formal. Salah 

satu tujuan dari belajar matematika yaitu agar siswa dapat memiliki kemampuan pemahaman konsep 

matematika dengan baik, namun dalam kemampuan tersebut terdapat beberapa siswa yang masih kurang 

salah satu penyebabnya yaitu rasa ingin tahu siswa. Oleh karena itu, diperlukan model pembelajaran yang 

tepat untuk dapat menyelesaikan permasalahan yang telah disebutkan yaitu model Meaningful Instructional 

Design (MID) berbantuan permainan bingo karena pembelajaran bermakna dan menyenangkan dapat 

memicu rasa ingin tahu siswa dalam memahami konsep matematika. Tujuan penelitian ini untuk 

memaparkan kajian bagaimana kemampuan pemahaman konsep matematika ditinjau dari rasa ingin tahu 

siswa pada model pembelajaran MID berbantuan permainan bingo. Penelitian ini menggunakan studi 

literatur dengan mengumpulkan sumber berupa artikel, jurnal, dan dokumen lain yang relevan. Hasil studi 

menunjukkan bahwa implementasi model pembelajaran MID berbantuan permainan bingo dapat 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika dan mengembangkan rasa ingin tahu siswa. 

Penelitian selanjutnya perlu dianalisis lebih lanjut bagaimana kemampuan pemahaman konsep matematika 

ditinjau dari rasa ingin tahu siswa pada model pembelajaran MID berbantuan permainan bingo. 

Kata kunci: rasa ingin tahu, kemampuan pemahaman konsep matematika, model Meaningful Instructional Design (MID), 
permainan bingo 
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1.   Pendahuluan 

Pendidikan adalah hal yang paling penting dalam kehidupan manusia  agar dapat melangsungkan 

kehidupan bangsa menjadi yang lebih baik serta dapat membentuk masyarakat memiliki pola berpikir 

yang lebih maju dan dapat mengembangkan potensi diri yang dimiliki untuk dapat memajukan bangsa. 

Seperti yang terdapat dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 bab II 

pasal 3 menyatakan bahwa pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan 

untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada 

Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Sebagaimana diungkapkan oleh (Ismail & Helmawati, 

2018) bahwa untuk mendapatkan SDM yang berkualitas diperlukan pendidikan yang berkualitas atau 

bermutu. (Meilia & Erlangga, 2022) juga mengungkapkan bahwa pewujudan peningkatan SDM dalam 

aspek pendidikan dapat terlihat melalui kegiatan pengajaran dan pembelajaran. Oleh karena itu, suatu 

negara harus meningkatkan pendidikan yang berkualitas dan bermutu untuk dapat memajukan bangsa.  

Menurut (Wardhani & Pujiono, 2022) pada pelaksanaannya pendidikan terdiri dari pendidikan 

formal atau sekolah dan pendidikan non formal atau luar sekolah. Program pendidikan formal yang 

diberikan siswa mencakup mata pelajaran wajib yang harus diambil siswa, salah satunya adalah mata 
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pelajaran matematika. Hal tersebut dikarenakan matematika memiliki peranan yang sangat penting dalam 

kehidupan sehari-hari. Namun, faktanya masih terdapat siswa kurang menyukai pelajaran matematika 

karena merasa sulit untuk dipelajari dan merasa suasana pembelajaran yang kurang menyenangkan. 

Sebagian siswa hanya menghafal rumus tanpa mengetahui asal dari rumus tersebut. Oleh karena itu, 

dalam belajar matematika diperlukan pemahaman konsep matematika siswa yang baik karena sifatnya 

abstrak dan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 

Pada aspek kognitif siswa perlu mengembangkan kemampuan pemahaman konsep matematika 

untuk dapat menunjang hasil belajar siswa. Hal tersebut dikarenakan dalam mempelajari matematika 

peserta didik harus memahami konsep matematika terlebih dahulu agar dapat menyelesaikan soal-soal 

dan mampu mengaplikasikan pembelajaran tersebut di dunia nyata dan mampu mengembangkan 

kemampuan lain yang menjadi tujuan dari pembelajaran matematika (Yulianty, 2019). Sejalan dengan 

(Aledya, 2019) pemahaman konsep memainkan peranan penting terutama dalam pembelajaran karena 

pemahaman merupakan kemampuan mendasar yang harus dimiliki siswa dalam belajar konsep-konsep 

matematika yang lebih lanjut. Sebagaimana uraian tersebut, kemampuan pemahaman konsep matematika 

perlu untuk dikembangkan dalam proses pembelajaran.  

Namun pada kenyataannya, kemampuan pemahaman konsep matematika siswa di Indonesia 

tergolong masih rendah. The Programme for International Student Assessment (PISA) melakukan survei 

setiap tiga tahun sekali pada siswa berusia 15 tahun untuk melakukan penilaian pengetahuan serta 

keterampilan yang telah diperoleh salah satunya penilaian terhadap kemampuan matematika (OECD, 

2019). Diketahui skor rata-rata internasional mendekati 500. Sedangkan skor rata-rata siswa Indonesia 

pada tahun 2003 adalah 360, skor tahun 2006 adalah 391, skor tahun 2009 adalah 371, skor tahun 2012 

adalah 375, skor tahun 2015 adalah 386, dan skor tahun 2018 adalah 379. Pada hasil tren kinerja 

matematika tersebut menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep matematika siswa di Indonesia 

masih rendah. 

Dalam menunjang hasil belajar selain aspek kognitif terdapat aspek afektif yang perlu 

ditumbuhkan yaitu rasa ingin tahu siswa. Menurut (Umar & Nadra, 2020) pada suatu pembelajaran, selain 

mengembangkan kemampuan kognitif, siswa diharapkan dapat mempunyai kemampuan afektif. Karakter 

rasa ingin tahu berperan penting selama kegiatan pembelajaran berlangsung untuk mengetahui seberapa 

besar antusias siswa dan sejauh mana materi dapat ditangkap siswa (Fatkul Jannah et al., 2021). 

(Khalifudin et al., 2019) menyatakan bahwa rasa ingin tahu siswa yang rendah dapat terlihat ketika 

menemukan soal yang dirasa sulit, siswa malas berpikir dan tidak ingin untuk mencoba mengerjakannya. 

Pada penelitian (Hidi & Renninger, 2020) menyatakan bahwa karakter rasa ingin tahu dapat membantu 

siswa mengembangkan minat belajarnya. Selama proses pembelajaran perlu adanya pemantik untuk 

menumbuhkan rasa ingin tahu siswa. Siswa dengan rasa ingin tahu tinggi akan mampu mencapai 

indikator kemampuan pemahaman konsep matematika sedangkan untuk siswa dengan rasa ingin tahu 

sedang atau rendah belum mampu mencapai indikator kemampuan pemahaman konsep matematika.  

Pembelajaran matematika yang didukung dengan adanya rasa ingin tahu akan menjadikan 

pembelajaran yang bermakna yang diharapkan siswa dapat aktif saat pembelajaran berlangsung. Maka 

diperlukan model pembelajaran yang dapat menciptakan suasana yang menyenangkan, aktif, efektif dan 

bermakna bagi siswa. Model MID menjadi salah satu model pembelajaran yang tepat. Hal ini sejalan 

dengan pendapat (Fauziah et al., 2019) menyatakan bahwa model pembelajaran MID dapat menjadi solusi 

permasalahan mengenai rendahnya pemahaman konsep matematis siswa, sebab dengan adanya 

pembelajaran yang bermakna siswa tidak hanya memahami konsep namun mampu mengembangkan 

konsep dan mengaitkannya pada materi lanjutannya. Hal tersebut berkaitan dengan kemampuan 

pemahaman konsep matematika  siswa, dengan begitu siswa menjadi mudah dalam mempelajari konsep 

matematika yang lebih kompleks. 

Sebagian besar siswa masih merasa takut dalam belajar matematika karena mengira bahwa 

matematika itu sulit untuk dikerjakan dan membosankan. Salah satu inovasi agar siswa menjadi tertarik 

dalam belajar matematika ialah memadukan model pembelajaran dengan permainan. Menurut penelitian 

dari (Priyaningsih & Suyono, 2020) penerapan metode permainan dapat meningkatkan hasil belajar dan 

ketertarikan belajar siswa, dan permainan dapat memberikan hiburan saat bosan, menguatkan materi lebih 

lama, serta penguat kesimpulan di akhir pertemuan. Sejalan dengan pendapat (Wang & Zheng, 2021) 

bahwa pembelajaran berbasis permainan membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan. Permainan 

yang dapat digunakan untuk meningkatkan ketertarikan dalam kegiatan belajar adalah permainan bingo. 

Menurut (Setiyawan, 2018) permainan  bingo  merupakan  suatu  usaha  guru  untuk  dapat  

memecahkan  masalah  yang dihadapi di kelas. (Bali, 2019) menyatakan bahwa permainan bingo 
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sederhana dan menyenangkan untuk dilakukan serta melatih siswa untuk menghitung dengan cepat. 

Selama memadukan permainan bernama bingo tower game dalam pembelajaran matematika siswa 

menerima dan menunjukan sikap positif selama bermain(Conte, 2017). Berdasarkan pendapat dari 

beberapa penelitian tersebut permainan bingo bila dipadukan dengan pembelajaran matematika akan 

memberikan dampak positif belajar matematika dan berubah menjadi pembelajaran matematika yang 

menyenangkan dan mudah. 

Berdasarkan uraian diatas, pada artikel ini akan dibahas mengenai kemampuan pemahaman 

konsep matematika ditinjau dari rasa ingin tahu siswa pada model MID berbantuan permainan bingo. 

Artikel ini diharapkan mampu menjadi kajian yang mendalam mengenai kemampuan pemahaman konsep 

matematika ditinjau dari rasa ingin tahu siswa pada model MID berbantuan permainan bingo. 

2.   Pembahasan 

2.1 Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika 

Pemahaman konsep merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran matematika, oleh karena itu perlu 

mencari pemahaman yang lebih baik tentang konsep matematika agar siswa dapat berhasil dalam belajar 

(Aledya, 2019).  Adapun (Yanti et al., 2019) berpendapat bahwa pemahaman konsep matematika siswa 

yang kurang optimal dapat menyebabkan siswa tidak mampu menguasai materi dengan baik dan tidak 

mencapai hasil atau tujuan belajar matematika. Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan 

bahwa kemampuan pemahaman konsep matematika adalah kemampuan awal siswa untuk memahami dan 

menguasai secara utuh suatu materi dengan baik tentang konsep matematika sehingga siswa dapat 

mencapai hasil akademik yang baik. Adapun beberapa indikator yang digunakan dalam artikel ini sesuai 

dengan (Dikdasmen, 2004), yaitu (1) Menyatakan ulang sebuah konsep; (2) Mengklasifikasikan objek-

objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan konsepnya;(3) Memberi contoh dan bukan contoh dari 

suatu konsep; (4) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis; (5) 

Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari konsep; (6) Memilih, menggunakan, dan 

memanfaatkan prosedur atau operasi tertentu; (7) Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada 

pemecahan masalah 

2.2 Rasa Ingin Tahu 
Rasa ingin tahu adalah sikap dan tindakan yang selalu berupaya untuk mengetahui lebih mendalam dan 

meluas dari sesuatu yang dipelajarinya, dilihat, dan didengar (Kemdiknas, 2010). Rasa ingin tahu 

merupakan kemampuan mendasar yang harus dimiliki oleh siswa yang membuat mereka berkeinginan 

memberikan perhatian pada aktivitas yang terjadi saat dihadapkan pada situasi tak terduga dan 

menjadikan siswa sebagai pembelajar sepanjang hidupnya (Cahyani et al., 2022). Dengan demikian dapat 

disimpulkan rasa ingin tahu siswa adalah suatu kemampuan dasar siswa adanya keinginan untuk 

mengetahui lebih dalam dan lebih luas dari ketidakpastian suatu pengetahuan yang dipelajari, dilihat, dan 

didengar. Rasa ingin tahu siswa dapat menumbuhkan motivasi dalam belajar sehingga hal tersebut akan 

menunjang hasil prestasi siswa. Sebagaimana dalam penelitian oleh (Fadilah & Kartini, 2019) 

mengungkapkan bahwa bila siswa memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dalam pembelajaran maka akan 

meningkatkan sikap berpikir kritis dan kreatif pada diri siswa tersebut yang dapat memicu pada 

peningkatan prestasi hasil belajar siswa. Dalam rasa ingin tahu ada beberapa indikator yang perlu dilihat 

seperti menurut (Kemdiknas, 2010) indikator rasa ingin tahu siswa, yakni; (1) Bertanya pada guru atau 

teman sebaya mengenai materi pelajaran; (2) Berupaya dalam mencari dari sumber belajar tentang konsep 

yang sedang dipelajari; (3) Berupaya dalam mencari permasalahan yang lebih menantang; (4) Melakukan 

pencarian informasi dari berbagai sumber yang masih berkaitan dengan materi yang dipelajari. 

2.3 Model Meaningful Instructional Design 
Model Meaningful Instructional Design dalam bahasa Indonesia berarti rancangan pembelajaran 

bermakna. Menurut (Purnama & Fadli, 2020) MID merupakan model pembelajaran yang mengutamakan 

kebermaknaan dan aktivitas belajar dengan menciptakan kerangka konseptual kognitif-kontruktivis 

sehingga dapat menciptakan hal baru dari konsep yang dipahami. Menurut (Rosidah et al., 2018) 

pembelajaran bermakna merupakan suatu proses pembelajaran yang tidak hanya menghafal konsep atau 

fakta, tetapi juga dikaitkan dengan informasi baru pada konsep-konsep relevan yang terdapat dalam 

struktur kognitif siswa sehingga konsep yang dipelajari dapat dipahami secara baik dan tidak mudah 

dilupakan. Selain itu, menurut (Suyatno, 2009) MID merupakan model yang menekankan pada efektivitas 
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dan kebermaknaan dalam proses pembelajaran dengan mengembangkan kerangka kerja berdasarkan 

permasalahan kehidupan sehari-hari. Berdasarkan beberapa pendapat mengenai model pembelajaran 

MID, dapat disimpulkan bahwa model MID merupakan model pembelajaran yang menjadikan 

pembelajaran menjadi lebih bermakna dan efektif dengan mengaitkan informasi baru dengan konsep 

terkait dalam struktur kognitif siswa. Dengan pembelajaran model MID dapat dapat menarik siswa dalam 

belajar sehingga menjadikan pembelajaran yang bermakna.  

Setiap model pembelajaran tentunya memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing, begitu 

juga pada model MID. Menurut (Rosidah et al., 2018) kelebihan model MID, yakni: (1) mengatasi proses 

pembelajaran yang cenderung pasif karena siswa menyelenggarakan kegiatan pembelajaran yang berpusat 

pada siswa dengan baik; (2) meningkatkan kerja sama kelompok antara siswa yang satu dengan siswa 

lainnya; (3) proses membaca, mengamati, dan berkolaborasi dalam proses pembelajaran, desain 

pembelajaran bermakna dapat merangsang kemampuan berpikir dan daya terima siswa  sehingga 

memudahkan siswa memahami materi yang dipelajari. Sedangkan kekurangan dari model MID menurut 

(Ngalimun, 2014) adalah guru kesulitan dalam memberikan contoh logis dan karena dilakukan secara 

berkelompok maka dalam prosesnya seringkali mengandalkan siswa yang cerdas.  

Adapun langkah-langkah dari model MID menurut (Ngalimun, 2014) yaitu sebagai berikut. 

1. Lead-in 

Melakukan kegiatan yang terkait dengan pengalaman, dengan analisis pengalaman dan konsep-ide, 

maksudnya guru harus selalu mengaitkan pengalaman belajar dan mampu menganalisis setiap 

pengalamannya agar  terciptanya  konsep  yang  sesuai  dengan  pembelajaran, dan  dapat  

diterapkan  di  dalam  proses  pembelajaran  khususnya  pada  matematika. 

2. Reconstruction 

Melakukan  fasilitasi  pengalaman  belajar,  maksudnya  menjadikan  tempat  sarana  dalam  proses 

pembelajaran agar siswa dapat nyaman dalam proses pembelajaran. 

3. Production 

Melalui ekspresi-apresiasi  konsep,  maksudnya    setiap  konsep  harus  diciptakan  semenarik  

munkin  agar  siswa senang  dan  tidak  bosan    di  dalam  proses  pembelajaran  sehingga  tujuan  

pembelajaran  dapat tercapai secara maksimal. 

 

2.4 Permainan Bingo 
Penerapan pembelajaran dengan metode permainan dapat menciptakan suasana kelas yang 

menyenangkan dapat meningkatkan hasil belajar dan ketertarikan belajar siswa, memberikan hiburan saat 

bosan, menguatkan materi lebih lama, serta penguat kesimpulan diakhir pembelajaran (Priyaningsih & 

Suyono, 2020).  Sejalan dengan (Wang & Zheng, 2021) bahwa permainan edukatif yang dirancang 

dengan baik memiliki potensi besar untuk meningkatkan proses belajar mengajar. Oleh karena itu, guru 

harus mampu menggunakan pembelajaran berbasis permainan agar dapat menarik minat belajar siswa 

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Salah satu permainan yang dapat digunakan adalah permainan bingo. Menurut (Silberman, 2006) 

permainan bingo sebagai media pembelajaran memiliki desain permainan yang berbentuk papan tabel  

bernomor, dimana kemenangan dalam permainan diperoleh dengan garis horizontal, vertikal, atau 

diagonal. (Hidayati et al., 2022) menyatakan bahwa permainan bingo dapat memberikan dampak yang 

signifikan terhadap pemahaman siswa. Sejalan dengan (Silberman, 2006) media permainan bingo dapat 

membantu ingatan dan tingkat pemahaman. Adapun manfaat permainan bingo matematika dipadukan 

dalam pembelajaran di kelas menurut (Oktaviani et al., 2019) antara lain: (1) siswa dapat berpartisipasi 

dalam kelompok terlibat aktif dalam pembelajaran; (2) menguatkan  pemahaman  siswa;  (3) 

memanfaatkan  kemampuan  berpikir  kritis mereka untuk mengenali kelebihan dan   kekurangan dari 

materi; (4) mengembangkan keterampilan  komunikasi  interaktif  siswa. 

Adapun langkah-langkah permainan “bingo matematika” menurut (Badjeber & Suciati, 2021) yaitu; (1) 

mengidentifikasi prinsip atau konsep matematika yang  diinginkan  untuk  dieksplorasi  oleh  siswa  

secara mendalam  dan  kreatif; (2) memberitahukan  tentang aturan “Bingo Matematika”; (3) memulai 

permainan; (4) Setelah  selesai, siswa diberi kesempatan untuk memberi  kesempatan  kepada siswa  

untuk  menganalisis yang telah mereka dapatkan/peroleh dari permainan tersebut 
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2.5 Keterkaitan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika Dengan Rasa Ingin Tahu Siswa 
Kemampuan pemahaman konsep matematika merupakan kemampuan yang penting dimiliki oleh siswa, 
dan rasa ingin tahu merupakan salah satu faktor yang menunjang keberhasilan belajar. Hubungan antara 
keduanya adalah rasa ingin tahu merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi pemahaman konsep 
siswa. Siswa dengan rasa ingin tahu tinggi akan mampu mencapai indikator kemampuan pemahaman 
konsep matematika sedangkan untuk siswa dengan rasa ingin tahu sedang atau rendah maka 
kurang/belum mampu mencapai indikator kemampuan pemahaman konsep matematika. 
 
2.6 Model Meaningful Instructional Design berbantuan Permainan Bingo 
Pembelajaran berbasis permainan akan membantu siswa untuk mendapatkan hasil belajar yang baik. Oleh 

karena itu, guru perlu memodifikasi model pembelajaran supaya dapat menarik rasa ingin tahu siswa dan 

siswa dapat mengembangkan kemampuan matematisnya. Model Meaningful Instructional Design 

berbantuan Permainan Bingo dapat digunakan sebagai pembelajaran matematika di kelas.   

3.   Simpulan 

MID merupakan model pembelajaran yang menekankan  kebermaknaan pembelajaran sehingga manfaat 

dalam mempelajari  matematika dapat  dirasakan  oleh  siswa  dalam memahami konsep-konsep 

matematika yang telah diberikan maupun yang baru disampaikan, sehingga siswa dapat mengetahui 

bagaimana dapat memperoleh konsep tersebut dengan keterampilan yang dimiliki, serta siswa dapat 

memahami proses analisis terhadap solusi  yang  diperoleh. Hal tersebut dapat mengembangkan 

kemampuan pemahaman konsep matematika siswa. Dalam pelaksanaannya model pembelajaran MID ada 

beberapa gambaran langkah yaitu lead-in, reconstruction, dan production dimana semua tahapan tersebut 

menggunakan bantuan permainan bingo. Selain itu indikator pemahaman konsep matematika, yaitu: (1) 

Menyatakan ulang sebuah konsep: (2) Mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai 

dengan konsepnya; (3) Memberi contoh dan bukan contoh dari suatu konsep; (4) Menyajikan konsep 

dalam berbagai bentuk representasi matematis; (5) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari 

konsep; (6) Memilih, menggunakan, dan memanfaatkan prosedur atau operasi tertentu; (7) 

Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah. 

Kajian teori ini diharapkan dapat menjadi langkah awal untuk mengkaji lebih dalam terkait 

model Meaningful Instructional Design berbantuan permainan bingo dapat meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematika dan rasa ingin tahu siswa. Selain itu, dapat dilakukan penelitian yang 

berkaitan dengan model Meaningful Instructional Design, pembelajaran berbasis permainan bingo, 

kemampuan pemahaman konsep matematika, rasa ingin tahu siswa, dan dapat disajikan pada skripsi. 
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