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Abstrak

Aktivitas menghubungkan atau mengkaitkan konsep dalam matematika disebut dengan koneksi matematis.
Kemampuan koneksi matematis siswa merupakan kemampuan menghubungkan konsep matematika dengan
antar konsep didalam matematika maupun mengaitkannya dengan bidang lainnya. Seiring berkembangnya
teknologi berdampak pada dunia pendidikan. Pemanfaatan teknoloogi menjadi sebuah referensi bagi seorang
guru dalam menghadirkan proses kegiatan belajar mengajar dengan membuat media yang unik, menarik dan
menyenangkan. Kemajuan teknologi yang semakin cepat ini, dapat membantu guru dalam menciptakan inovasi
baru dan meningkatkan kreativitas sehingga merancang media pembekejaraan yang menarik berbentu audio,
visual, dan gerak. Game edukasi salah satu pemecahan yang menjadi usulan sebagai media pembelajaran yang
inovatif. Berdasarkan kajian teori dan penelitian bahwa game edukasi berpotensi dapat memeberikan pengaruh
positif dalam mengembangkan kemampuan koneksi matematis siswa menggunakan pembelajaran yang
dilaksanakan secara daring.
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1. Pendahuluan

Matematika merupakan ilmu dasar yang bermanfaat bagi kehidupan manusia
seperti dasar perkembangan teknologi dan memajukan pola berpikir manusia.
Metamatika merupakan ilmu yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan
menggunakan matematika di kehidupan sehari-hari dapat melatih pola berpikir siswa
dalam pemahaman suatu konsep dan juga dapat melihat sebuah keterkaitan antar konsep
dalam matematika atau bahkan keterkaitan konsep dengan kehidupan sehari-hari.
Permendikbud nomor 58 tahun 2014 menyebutkan tujuan pembelajaran matematika
salah satunya jika siswa dapat memahami konsep matematika maka siswa akan menguasi
kompetensi dalam menjelaskan keterkaitan antar konsep dan menggunakan konsep
ataupun prosedur secara sistematis dengan akurat, efisien, dan tepat dalam memecahkan
permasalahan (Apriyono, 2016). Dengan demikian diharapkan dalam pelaksanaan
pembelajaran matematika melatih siswa untuk mengaitkan keterkaitan antar konsep dari
matematika. Aktivitas dari menghubungkan atau mengaitkan antar konsep disebut dengan
koneksi matematis.

Kemampuan koneksi matematis siswa merupakan kemampuan untuk memahami
bahwa matematika berasal dari berbagai topik yang saling berkaitan (Bakhril, 2019).
Kemampuan koneksi matematis suatu kemampuan yang harus dimiliki oleh siswa karena
keterkaitan antar konsep atau topik didalam matematika sangat penting untuk seorang
siswa dapat memahami matematika secara keselurhan dan mendalam. Siswa akan sedikit
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menghafal dalam belajar sehingga matematika akan lebih mudah dipahami. Hal tersebut
sejalan dengan National Council of Teacher of Mathematics yang menyatakan
kemampuan koneksi matematis merupakan tujuan pembelajaran matematika dimana
siswa herus memahami konsep-konsep didalam matematika, menjelaskan keterkaitan
antar konsep dan menggunakannya dalam menyelesaikan suatu permasalahan
(Widiyawati et al., 2020). Untuk tercapainya kemampuan koneksi matematis dalam siswa
harus lebih menekankan dalam penyelesaian konsep dengan menghubungkan ide
matematik dan konsep kehidupan sehari-hari (Bernard & Senjayawati, 2019).
Mengarahkan siswa agar dapat menyelesaikan konsep yang menghubungkan ide
matematis dan konsep dalam kehidupan sehari-hari. Diharapkan guru dapat mengarahkan
dalam penemuan konsep dan mengaplikasikan konsep dalam menyelesaikan
permasalahan yang diberikan.

Seiring berkembangnya teknologi, dunia pendidikan juga terdampak kemajuannya.
Dengan memanfaatkan teknologi dapat membantu guru untuk meghadirkan proses
pembelajaran dengan membuat media yang unik, menarik dan menyenangkan.
Perkembangan teknologi yang berkembang saat ini dapat membantu guru membuat
inovasi baru dan meningkatkan kreativitas sehingga dapat membuat sebuah media
pembelajaran yang menarik dalam bentuk audio, visual dan gerak (Kartikasari &
Rahmawati, 2018). Dalam menghadapi era revolusi abad 21 pendidikan memiliki tujuan
yaitu membentuk siswa yang berkretifitas tinggi, inovatif dan bersaing (Sanusi et al.,
2020).

Smartphone yang digunakan sekarang semakin berkembang menjadi berbasis android
yang dilengkapi dengan jaringan internet dan aplikasi yang dapat memudahkan guru
dalam pengembangan media pembelajaran matematika yang menarik dan inovatif.
Smartphone memiliki keunggulan yang dapat digunakan untuk menunjang kegiatan
pembelajaran, seperti dapat merubah persepsi bahwa matematika yang dianggap kurang
menarik dan membosankan. Jenis media yang dapat digunakan salah satunya adalah
game. Menurut (Amanda & Putri, 2019) game edukasi merupakan jenis media yang
digunakan untuk meberi informasi dan menambah pengetahuan yang dikemas dalam
sebuah media yang. Sedangkan (Sanjaya et al., 2017) berpendapat bahwa game edukasi
adalah permaianan yang mencantumkan konten edukasi atau permaianan yang lebih
berfokus menyampaikan konten pelajaran. Sekarang bermain game menjadi sebuah
kebiasaan bagi siswa dalam mengisi waktu luang dirumah. Dengan adanya kesukaan
siswa dalam bermain game bisa dimanfaatkan sebagai suatu media untuk memfasilitasi
siswa dalam pembelajaran matematika, sehingga membuat siswa menikmati
pembelajaran karena seakan-akan siswa bermain game sejatinya sedang diberikan
pemahaman konsep materi matematika melalui game edukasi yang dirancang. Seiring
perkembangan teknologi banyak game edukasi yang mengembangkan berbasis android
dengan masksud dapat memudahkan siswa dalam mengoperasikan dimana dan kapanpun
serta dalam kondisi apapun. Smartphone saat ini sangat lekat kaitannya dengan siswa dan
mayoritas dari siswa pandai dalam pengoperasiannya.

Indonesia sedang dilanda sebuah pendemi yaitu coronavirus diseases 2019 (Covid19)
yang masuk sekita bulan April tahun 2020. Dengan adanya coronavirus diseases 2019
berdampak pada berbagai bidang kehidupan masyarakat. Bidang pendidikan juga
mengalami dampak signifikan seperti banyak sekolah yang ditutup untuk meminimalisir
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penyebaran covidl9. Menteri Pendidikan dan Kebudayaan mengeluarkan surat edaran
nomor 4 tahun 2020 yang menjelaskan proses pembelajaran dilaksanakan dari rumah
melalui pembelajaran daring atau jarak jauh agar siswa dapat memiliki pengalaman
be;ajar yang baru dan bermakna bagi siswa. Sebelumnya pembeajaran dilaksanakan
dengan tatap muka guru dan siswa dengan adanya corona virus menjadi pembelajaran
daring (online). Metode daring mengimplementasikan pembelajaran yang efektif dengan
memberikan umpan balik dan menumbuhkan kemandirian belajar siswa, serta mengubah
pembelajaran yang berdasarkkan kebutuhan siswa dengan permainan atau simulasi
(Nugraha et al., 2020). Pembelajaran daring sutau bentuk pembelajaran dengan
menggunakan web yang dapat diakses baik berbentuk intranet maupun internet (Rijal &
Sofiarini, 2019). Pembelajaran daring suatu proses interaksi kegiatan belajar mengajar
yang memanfaatkan jaringan internet dan tidak mengharuskan untuk tatap muka.
Pembelajaran ini biasanya menggunakan website, sekarang terdapat banyak platform
pembelajaran daring berbasis web. Diantara sekian banyanya platform pembelajaran
daring ini dapat diakses melalui situs web Learning Management System (LMS) yaitu
suatu laman yang menyediakan sarana kegiatan pembelajaran antara guru dengan siswa
dimana guru dapat membuat sumber belajar, memantau aktivitas kegiatan siswa dan
menilai siswa sesuai dengan tujuan pembelajaran (Nur, 2020). Menurut Setyosari &
Punaji (Nurani et al., 2020) pembealajaran dengan menggunakan jaringan internet
memiliki potensi-potensi antara lain kebermaknaan dalam belajar, kemudahan dalam
mengakses dan peningkatan hasil belajar.

Berdasarkan uraian tersebut, penulisan artikel ini bertujuan untuk mengkaji teori
mengenai bagaimana potensi game edukasi untuk mengembangkan kemampuan koneksi
matematis siswa pada pembelajaran daring. Hasil dari kajian ini dapat ditindaklanjuti
dengan penelitian pendidikan matematika untuk pengembangan game edukasi untuk
kemampuan koneksi matemtis siswa pada pembelajaran daring.

2. Pembahasan

2.1. Kemampuan Koneksi Matematis Siswa

Matematika berasal dari berbagai topik yang memiliki keterkaitan satu dengan
lain memungkinkan adanya keterkaitan antar konsep didalam matematika maupun
keterkaitan matematika dengan disiplin ilmu lain. Hubungan atau keterkaitan inilah yang
disebut dengan koneksi matematis. Menurut (Putri, 2017) Kemampuan koneksi
matematis adalah kemampuan siswa dalam mencari hubungan suatu gambaran konsep
dan prosedur, memahami antar topik dalam matematika dan kemampuan siswa dalam
menerapkan konsep matematika dengan bidang lain atau dalam kehidupan sehari-hari.
Menurut Albert & Antos (Afifah, 2017), ketika siswa membuat keterkaitan antara dunia
nyata dan konsep matematika sehingga matematika akan terhubung dengan mereka.
Matematika akan menjadi relevan, membuat siswa menjadi termotivasi untuk belajar dan
lebih menarik dalam proses pembelajaran. Siswa akan terus ingin tahu relevansi
matematika untuk kehidupan sehari-hari (Bernard & Senjayawati, 2019). Jika siswa dapat
mengerti betapa pentingnya matematika dan bagaimana hubungannya dengan kehidupan
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mereka sendiri dengan sendirinya mereka akan terlibat dalam kegiatan pembelajaran di
kelas (Afifah, 2017).

Konsep matematika terdapat materi atau konsep prasyarat, dalam proses mempelajari
konsep dalam matematika diperlukan materi prasyarat dari konsep-konsep lain. Ketika
mempelajari sistem persamaan linier dua variabel, maka perlu diingat konsep tentang
sistem persamaan satu variabel, atau bahkan konsep dari bangun ruang. Sepertihalnya
seorang guru yang akan menjelaskan tentang materi fungsi, guru harus mengetahui
apakah siswa telah memahami konsep dari himpunan. Keterkaitan ini lah yang harus
dilatih kepada siswa sehingga perlu diberikan materi dan latihan-latihan yang terkait
dengan mengkoneksikan antar konsep dalam matematika atau dispilin ilmu lainnya
(Bakhril, 2019). Tujuan dari koneksi matematis sendiri agar membuat siswa dapat
melihat matematika sebagai ilmu pengetahuan yang tidak terpisah sehingga siswa dapat
mengidentifikasi masalah dan menggambarkan hasilnya menggunakan materi
matematika, memahami konsep matematika untuk memahami konsep matematika yang
akan dipelajari, dan menggunakan pemikiran dalam membuat model unruk memecahkan
masalah dalam disiplin ilmu lain (Putri, 2017). Terdapat banyak manfaat dari koneksi
matematis, sepertihalnya dalam penelitian  (Oktaviani, 2017) ketika siswa dapat
mengaitkan ide-ide matematika maka pemahaman mereka akan lebih mendalam, kekal
dan siswa melihat konsep dari berbagai bidang.

Adapun indikator dari koneksi menurut National Council of Teacher of Mathematics
(Puteri & Riwayati, 2017) meliputi; (1) Mengidentifikasi keterkaitan diantara ide-ide
matematika; (2) Menguasai bagaimana ide matematika dikaitkan dan dikembangkan satu
dengan yang lain sehingga saling bertalian secara lengkap; dan (3) Mendalami dan
menggunakan matematika dengan konteks diluar matematika. Sedangkan menurut
Coxford (Aspuri & Pujiastuti, 2019) kemampuan koneksi meliputi: (1) Menghubungkan
pengetahuan konseptual dan proses, (2) Memanfaatkan matematika pada topik lain (other
curriculum areas), (3) Memanfaatkan matematika dalam kegiatan dalam kehidupan
sehari-hari, (4) Memandang matematika sebagai ilmu yang terintegrasi, (5)
Menggunakan kemampuan berfikir matematis dan membuat model untuk menyelesaikan
masalah dalam pelajaran lain (6) Mengetahui hubungan antara konsep-konsep dalam
matematika, dan (7) Mendalami berbagai penggambaran untuk konsep yang sama.

2.2. Game Edukasi

Dalam menghadapi era abad 21 penggunaan teknologi sebagai media menjadi
salah satu solusi dalam bidang pendidikan. Dengan memanfaatkan media pembelajaran,
kemampuan pada pembelajaran menjadi meningkat dan membantu guru dalam mengatasi
kesulitan siswa (Sanusi et al., 2020). Game edukasi menjadi salah satu solusi yang
ditawarkan sebagai media pembelajaran yang inovatif (Pramuditya et al., 2018). Menurut
(Amanda & Putri, 2019) game edukasi adalah jenis media yang dapat dipakai untuk
memberikan informasi, menambah pengetahuan siswa melalui suatu media unik dan
menarik. Game edukasi adalah suatu permainan yang serius. Sedangkan pendapat
(Pratama et al., 2020) game edukasi salah satu basis pembelajaran yang menggabungkan
konten pendidikan kedalam konteks hiburan untuk memfasilitasi pembelajaran. Game
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edukasi dapat menjadi media pembelajaran yang menyenangkan dan mampu memotivasi
siswa dalam belajar.

Menurut Nikensasi dan Hakim (Andini & Yunianta, 2018) game edukasi dapat
digunakan dalam tema permainan yang memberikan nilai edukatif dari game sehingga
game yang awalnya berfungsi sebagai media hiburan sekarang bisa menjadi media
pembelajaran. Sebuah game edukasi adalah terobosan yang akan membawa perubahan
(Novianti et al., 2013). Berdasarkan hasil penelitian (Cahya et al., 2019) terdapat
pengaruh penggunaan game interaktif terhadap kemampuan pemahaman matematis
siswa. Belajar dengan menggunakan media game akan memberikan dampak positif,
penelitian dari (Pratama et al., 2020) penggunaan game efektif digunakan dalam proses
pembelajaran dan memberikan pengalaman belajar yang menarik minat siswa. Game
edukasi matematika yang baik yaitu game edukasi yang mengandung materi sesuai
dengan ilmu pengetahuan yang akan dipelajari, serta komponen dalam gameedukasi
terhubung secara konsisten (Rizal & Hernawati, 2017). Game edukasi yang efektif juga
dapat mempengaruhi hsil belajar siswa sesuai dengan tujuan yang akan dicapai (Rizal &
Hernawati, 2017). Oleh karena iu sebagai media pembelajaran yang berisi game edukatif
dapat membantu siswa lebih maksimal dalam pembelajaran, karena dengan medi akan
membuat siswa merasa enjoy atau tidak tertekan dalam belajar.

2.3. Pembelajaran Daring

Teknologi dan informasi yang semakin berkembang, dengan internet
mengharuskan pengembangan layanan informasi yang jauh lebih baik khususnya dalam
bidang pendidikan. Tuntutan pembelajaran agar lebih efektif dan efisien, pemanfaatan
teknologi dalam pendidikan tidak dapat dihindari. Pembelajaran daring (online) suatu
perkembangan yang dalam pendidikan terutama pada abad 21 ini.

Pembelajaran daring (online) atau jarak jauh adalah kegiatan pembelajaran yang tidak
terikat waktu, tempat dan ritme kehadiran guru, serta dapat menggunakan sarana media
elektronik (Yuliani et al., 2020). Selanjutnya menurut (Sadikin & Hamidah, 2020)
pembelajaran daring adalah kegaiatan interaksi anatara guru dan siswa dengan
menggunakan jaringan internet dimana aksesbilitas, konektivitas, fleksibilitas dan
kemampuan yang memunculkan interaksi yang aktif. Pembelajaran daring dapat
dilakukan tanpa memikirkan jarak dengan memanfaatkan teknologi yang bertujuan untuk
menambah pengetahuan melalu pemberian materi dan soal atau masalah sehingga
memungkinkan terjadinya interaksi guru dan siswa tanpa adanya tatap muka (Nugraha et
al., 2020). Terdapat sistem manajemen pembelajaran berbasis daring yang dapat
membantu guru untuk membuat sebuah kelas virtual sebagai sarana berinteraksi dan
mengakses materi pembelajaran tanpa dibatasi ruang dan waktu selama masih dalam
jangkauan internet (Nur, 2020). Salah satu bentuk perkembangan pembelajaran
pembelajaran online adalah e-learning. E-learning merupakan salah satu program yang
mendukung dan memperkuat pembelajaran online. Pembelajaran daring menggunakan e-
learning pada umumnya menggunakan website untuk mengakses sehingga memerlukan
jaringan internet (Rijal & Sofiarini, 2019). Platform pembelajaran daring berbasis web
seperti google classroom, edmodo, moodle, schoology, quizizi, moodle, dan learnboost
(Nur, 2020). Adapun platform yang bekerja sama dengan Kemdikbud dapat digunakan
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secara gratis oleh guru dan sis seperti Sumber Belajar, Kelas Digital, Ruangguru, Zenius
Sekolahmu dan masih banyak platform lainnya (Gusty et al., 2020).

Pada pembelajaran matematika pemanfaatan teknologi ini dapat sebagai penunjang
pembelajaran online dengan menggunakan salah satu media yang dapat mengoptimalkan
menunjang meningkatnya kemampuan matematis siswa. Penelitian yang dilakukan
(Nurhayati, 2020) menyatakan bahwa media game edukasi dalam pelaksanaan
pembelajaran daring dapat meningkatkan keaktifan siswa pada masa pendemi covid-19.

3. Simpulan

Matematika merupakan ilmu yang diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
Matematika dapat melatih pola berpikir siswa dalam memahami suatu konsep dan dapat
juga melihat hubungan antar konsep dalam matematika atau bahkan hubungan dengan
kehipan sehari-hari. Menurut National Council of Teacher of Mathematics
mengungkapkan bahwa tujuan dari koneksi matematis dalam pembelajaran supaya siswa
dapat memahami konsep dalam matematika, menjelaskan hubungan antar konsep dan
menerapkan konsep tersebut didalam menyelesaikan suatu permasalahan. Dapat
disimpulkan bahwa kemampuan koneksi matematis siswa merupakan kemampuan dalam
mengaitkan suatu penggambaran dari konsep dan prosedur, menafsirkan antar topik
matematika dan kemampuan siswa dalam menerapkan konsep matematika dengan bidang
lain atau dalam kehidupan sehari-hari. Adapun indikator koneksi matematis siswa yaitu
(1) Mengidentifikasi keterhubungan diantara dalam ide-ide matematika; (2) Memahami
bagaimana ide-ide matematika dikaitkan dan dibangun satu sama lain sehingga
berhubungan secara lengkap; dan (3) Mengenal dan menggunakan matematika dalam
konteks diluar matematika.

Berdasarkan uraian yang dibahas menjelaskan dalam mengembangkan kemampuan
koneksi matematis siswa perlu adanya media yang inovatif, kreatif dan menyenangkan.
Adanya potensi untuk game edukasi dalam mengembangkan kemampuan koneksi
matematis siswa dalam pemebalajaran daring. Penggunaan game edukasi berpotensi
memberikan suatu dampak positif untuk mengembangkan kemampuan koneksi
matematis siswa pada pembelejaran yang dilaksanakan secara daring.
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