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Abstract

The purpose of this study was to describe the need for online learning using theplatform
Gather Town to improve student mathematics learning outcomes. The type of research
used is descriptive qualitative. The population in this study was class VIII SMP Negeri 3
Cisauk, while the sample was taken by purposive sampling technique, namely class VII1.4
and VII1.5 as many as 88 students. Data collection techniques in this study used interview
techniques, questionnaires, and the results of the Semester Results Assessment (PAS).
First, all students' mathematics learning outcomes are still above the KKM, but 43% of
students fall into the category of low student learning outcomes. Second, the learning
media used did not stimulate students to play an active role in learning mathematics.
Third, 83% of students are interested in online learning using the gather town platform.
This study concluded that online learning media using the gather town platform needs to
be applied to improve students’ mathematics learning outcomes.
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Abstrak

Penelitian Dbertujuan untuk mendeskripsikan kebutuhan pembelajaran daring
menggunakan Platform Gather Town untuk meningkatkan hasil belajar matematika
siswa. Jenis penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif. Populasi dalam
penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Cisauk, sedangkan sampelnya
diambil dengan teknik Purposive Sampling yaitu kelas VI1I1.4 dan VIII.5 sebanyak 88
siswa. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan teknik wawancara,
angket, dan nilai hasil Penilaian Hasil Semester (PAS). Penelitian ini memiliki beberapa
hasil. Pertama, hasil belajar matematika siswa masih semuanya berada di atas KKM akan
tetapi 43% siswa masuk dalam kategorisasi hasil belajar siswa yang rendah. Kedua, media
pembelajaran yang digunakan kurang menstimulus siswa untuk berperan aktif dalam
pembelajaran matematika. Ketiga, 83% siswa tertarik jika pembelajaran daring
menggunakan Platform Gather Town. Penelitian ini disimpulkan bahwa media
pembelajaran daring menggunakan Platform Gather Town perlu diterapkan untuk
meningkatkan hasil belajar matematika siswa.

Kata Kunci: gather town; hasil belajar; pembelajaran daring
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PENDAHULUAN

Pandemi covid-19 telah menyebar ke seluruh dunia, salah satunya di Indonesia.
Dampak pandemi tersebut menyebabkan perekonomian di Indonesia menjadi merosot,
sehingga menjatuhkan nilai rupiah dan harga barang naik terutama alat-alat kesehatan
(Pratiwi, 2020; Rosali, 2020). Upaya penanggulangan guna meminimalisir penyebaran
virus covid-19 tersebut telah dilakukan seperti Lockdown suatu daerah dan bahkan suatu
negara (Ervianingsih dkk., 2020; Zahrotunni’mah, 2020). Salah satu sektor yang terkena
dampak pandemi ini adalah pendidikan (Anum dan Novalia, 2021).

Adanya wabah ini menjadikan Social Distancing dan Physical Distancing sebagai
kebijakan sehingga berdampak pada proses belajar mengajar di sekolah yang dihentikan
(Mansyur, 2020). Berdasarkan data dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
Indonesia tahun 2020 diketahui terdapat 28,6 juta siswa SD sederajat, 13,1 juta siswa
SMP sederajat, 11,3 juta siswa SMA sederajat, dan 6,3 juta mahasiswa perguruan tinggi
yang terkena dampak Covid-19 sehingga mengharuskan mereka belajar dari rumah
(Kemendikbud, 2020). Akan tetapi, tujuan pendidikan melalui proses belajar mengajar
harus tetap dicapai walaupun adanya keterbatasan yang dihadapi (Hamdani dan Priatna,
2020). Oleh karena itu, di Indonesia telah mengganti sistem pembelajaran tatap muka di
sekolah menjadi sistem pembelajaran daring (Kusumadewi, Yustiana dan Nasihah, 2020).

Pembelajaran daring merupakan pembelajaran menggunakan teknologi internet
berbasis komputer sehingga siswa dapat belajar lebih fleksibel (Kuntarto, 2017;
Nadziroh, 2017). Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran tersebut berperan untuk
menyalurkan ilmu pengetahuan, meningkatkan efektivitas pembelajaran, meningkatkan
hasil belajar, dan meningkatkan mutu siswa dalam penggunaan teknologi dengan tepat
(Husain, 2014). Adanya pembelajaran daring ini telah menjadikan pembelajaran
berpendekatan konvensional ditinggalkan dan pemerintah beralih ke pembelajaran
berbasis komputer 4 atau pembelajaran daring (Thorne, 2003; Bersin, 2004).

Dalam pembelajaran daring, media yang digunakan haruslah berbasis internet
dengan konsep pembelajaran jarak jauh (e-Learning) dimana guru dan siswa dapat
mengaksesnya diluar kegiatan pembelajaran sekolah (Arsyad, 2017). Oleh karena itu,
pembelajaran tersebut mendorong terciptanya media pembelajaran yang inovatif, efektif,
dan efisien (Salsabila, et al., 2020). Terdapat dua kategori media pembelajaran daring
yaitu Synchronous dan Asynchronous. Synchronous artinya pelaksanaan pembelajaran
yang berada pada waktu yang sama sedangkan Asynchronous artinya pelaksanaan
pembelajaran yang tidak terjadi dalam waktu bersamaan (Amadea dan Ayuningtyas,
2020). Dalam pemilihan media pembelajaran daring ada faktor yang perlu
dipertimbangkan yaitu konsumsi kuota data, kemudahan penggunaan, kondisi
infrastruktur jaringan, dan kesesuaian dengan aktivitas pembelajaran (Fahmi, 2020).
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Adapun contoh aplikasi media pembelajaran daring secara Asynchronous yaitu
Edlink, Moodle, Google Classroom, Scholoogy, Edmodo, dan lain-lain (Rajiansyah dan
Fajri, 2021). Sedangkan contoh aplikasi media pembelajaran daring secara Synchronous
yaitu Google Meet, Google Hangout, Youtube Live, Facebook Live, Zoom Meeting, dan
Skype (Kamal, et al., 2021). Akan tetapi, aplikasi-aplikasi lain terus bermunculan sebagai
media pembelajaran virtual, salah satunya adalah Gather Town. Gather Town adalah
pesaing ketat Zoom dan Google Meet, dimana aplikasi ini menjadikan Video Call dapat
digabungkan peta 2D sehingga memungkinkan pengguna untuk berkomunikasi dengan
orang lain (Fitria, 2021). Dalam pemanfaatan Platorm tersebut, mengharuskan guru dapat
membuat siswa mengikuti pembelajaran tepat waktu walaupun berada pada tempat yang
berbeda, mengharuskan siswa untuk masuk kelas tepat waktu dengan menyalakan video
dan berpartisipasi aktif selama pembelajaran berlangsung (Tanfiziyah, et al., 2021). Oleh
karena itu, Gather Town dapat memberikan peluang untuk komunikasi sebaya dan
pengembangan rasa identitas dalam komunitas belajar mereka (Themeli, 2016).

Platform tersebut menyediakan fasilitas untuk saling berkomunikasi, berdiskusi,
berbagi dokumen melalui Google Doc, dan menawarkan fleksibilitas pembelajaran
mandiri yang memungkinkan siswa mengembangkan strategi pembelajaran mandiri
mereka (Tullis dan Benjamin, 2011). Sehingga platform ini dapat dijadikan solusi untuk
digunakan dalam pembelajaran matematika secara daring.  Kunci keberhasilan
pembelajaran matematika adalah metode guru mengajar dan menyajikan materi sehingga
siswa tidak kesulitan dan dapat memperoleh kebermaknaan belajar (Sa’id, 2021). Untuk
itu, berdasarkan kelebihan-kelebihan yang ditawarkan platform Gather Town maka
platform ini perlu diterapkan dalam pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 20 Oktober 2021 dengan salah satu guru
matematika kelas VIII SMP N 3 Cisauk, diketahui bahwa selama masa pandemi Covid-
19 metode pembelajaran yang digunakan yaitu metode pembelajaran jarak jauh (daring)
yang berpusat dari guru, sehingga pembelajaran berlangsung dengan komunikasi satu
arah dan keaktifan siswa masih berkurang. Selain itu, diketahui bahwa rata-rata hasil
belajar siswa sudah cukup baik meskipun sebagian masih kurang baik. Adapun metode
pembelajaran daring yang digunakan selama pembelajaran daring adalah Whatsapp
Group, Google Meet, dan Zoom Meeting. Selain itu, diketahui juga bahwa mayoritas
siswa memanfaatkan media lain dengan belajar menggunakan video di Youtube. Hasil
lainnya menunjukkan bahwa saat pembelajaran daring berlangsung siswa merasakan
jenuh karena harus memperhatikan guru bertatapan dengan komputer dan menjadikan
siswa berkurang minat dalam belajar sehingga mempengaruhi hasil belajar yang
diperoleh.
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Hasil belajar adalah perubahan perilaku secara menyeluruh baik aspek kognitif,
psikomotorik, maupun afektif Agib (2010). Sedangkan menurut Sudjana (2009) hasil
belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah ia menerima
pengalaman belajarnya. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Nurfaizah
Raharjo dan Saleh (2021) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
Whatsapp mengakibatkan turunnya hasil belajar yang diperoleh siswa. Untuk itu,
diperlukan media pembelajaran lain yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa salah
satunya yaitu menggunakan Gather Town. Pemilihan media ini dikarenakan pada
penelitian terdahulu Gather Town telah terbukti dapat meningkatkan keaktifan dan hasil
belajar siswa (Achrianita, Muharram, dan Nuraeni, 2022). Selain itu, Gather Town juga
dapat meningkatkan motivasi dan mempermudah dalam koordinasi pembelajaran
(Tanfiziyah, et al., 2021). Perbedaan penelitian ini dan penelitian terdahulu adalah bahwa
pada penelitian ini hanya akan mendeskripsikan kebutuhan penerapan metode
pembelajaran daring menggunakan platform Gather Town untuk meningkatkan hasil
belajar matematika siswa kelas VIII SMP N 3 Cisauk pada mata pelajaran matematika.

METODE

Jenis penelitian ini adalah deskriptif kualitatif. Penelitian ini akan berfokus pada
pemilihan informasi sebagai sumber data, pengumpul data, menilai kualitas data, dan
membuat kesimpulan. Penelitian telah dilakukan pada bulan Januari 2022 di SMP Negeri
3 Cisauk, Kec. Cisauk, Kab. Tangerang, Banten. Populasi dan sampel penelitian yang
digunakan adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Cisauk, Kabupaten Tangerang, Banten
tahun akademik 2021/2022. Hal ini dikarenakan penelitian ini masih berada pada tahap
analisis kebutuhan, sehingga populasi dan sampel yang digunakan adalah sama. Selain
itu, pemilihan kelas VIII dikarenakan penelitian lanjutan yang akan dilakukan adalah
materi garis singgung lingkaran di mana materi terebut merupakan materi di kelas VIII.
Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara, angket studi pendahuluan dan nilai
hasil Penilaian Akhir Semester (PAS). Wawancara dilakukan kepada guru matematika
kelas VIII guna mendapatkan informasi mengenai Kkarakteristik siswa, model
pembelajaran dan kebutuhan media pembelajaran. Sedangkan angket studi pendahuluan
untuk mengetahui ketertarikan siswa terhadap matematika, kebutuhan media
pembelajaran, dan respons siswa terhadap penggunaan Gather Town. Kemudian, nilai
hasil Penilaian Akhir Semester (PAS) digunakan untuk mengetahui perolehan hasil
belajar siswa.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dalam penelitian merupakan penjelasan mengenai kegiatan analisis yang telah
dilakukan peneliti meliputi analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis materi dan
analisis peserta didik. Berikut pemaparan masing-masing dari analisis tersebut:

1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan dengan menganalisis media pembelajaran daring
sebagai informasi utama dalam pembelajaran serta pendukung proses belajar
mengajar. Pada tahap ini ditentukan media pembelajaran daring yang akan digunakan
untuk kebutuhan belajar siswa. Dari hasil angket yang di sebarkan diperoleh
kesimpulan bahwa siswa tertarik menggunakan media pembelajaran daring dengan
Platform Gather Town.

2. Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakteristik kurikulum yang
saat ini sedang digunakan sekolah. Hal ini dilakukan agar sesuai dengan kurikulum
yang berlaku. Dari hasil wawancara yang telah dilakukan dengan guru matematika
diketahui bahwa SMP Negeri 3 Cisauk menggunakan kurikulum 2013. Dalam
prakteknya, guru membuat RPP dengan menyesuaikan Kompetensi Inti, Kompetensi
Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi sesuai dengan kurikulum yang berlaku.

3. Analisis Materi
Analisis materi dilakukan untuk menetapkan dan menyusun secara sistematis materi
bahan ajar yang relevan untuk kegiatan pembelajaran. Pemilihan materi bahan ajar
dilakukan dengan mempertimbangkan Kompetensi Dasar dan Kompetensi Inti dan
kemudian merancang dan menyusun materi bahan ajar secara sistematis.

4. Analisis Peserta Didik
Analisis peserta didik untuk mengetahui kemampuan pemahaman peserta didik, gaya
belajar, dan hal-hal yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil
angket yang disebarkan terdapat 40% peserta didik merasa kurang memahami materi
matematika dalam pembelajaran daring.

Selain hasil analisis di atas, diperoleh pula data awal hasil belajar matematika siswa
yang diambil dari nilai hasil Penilaian Akhir Semester (PAS) ganjil dan hasil dari
wawancara guru matematika kelas VII1 SMP Negeri 3 Cisauk. Jenis soal yang digunakan
dalam PAS berupa pilihan ganda yang berjumlah 30 butir soal. Adapun jumlah siswa
kelas VII1.4 dan VII1.5 yang mengikuti PAS pada bulan Desember 2021 sebanyak 88
siswa. Hasil yang disajikan dalam pembahasan ini merupakan hasil yang telah diperoleh
peneliti selama melakukan kegiatan wawancara dengan guru matematika kelas VII1 SMP
Negeri 3 Cisauk dan hasil angket mengenai media pembelajaran daring. Hasil analisis
perolehan nilai PAS siswa disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil Analisis Nilai Matematika PAS

No Interval Nilai F Presentase
1 70-75 47 53%
2 76 -81 19 22%
3 82 - 87 14 16%
4 88 — 93 4 5%
5 94 — 100 4 5%
Jumlah 88 100%

Berdasarkan Tabel 1 diketahui bahwa semua siswa berada di atas KKM. Hal ini
dikarenakan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh sekolah yaitu 70.
Selain itu, peneliti juga menkategorisasikan hasil belajar matematika siswa secara empiris
yang disajikan pada Tabel 2.

Table 2. Deskripsi Hasil Belajar Matematika Siswa

Kategori Interval Skor Frekuensi Presentase
Sangat Rendah x <67 0 0%
Rendah 67 <x <74 38 43%
Sedang 74 < x < 82 30 34%
Tinggi 82 <x<90 14 16%
Sangat Tinggi x> 90 6 7%

Berdasarkan deskripsi hasil belajar matematika siswa pada Tabel 2 diketahui bahwa
terdapat 43% siswa yang masuk kategori hasil belajar rendah. Untuk lebih jelasnya, Tabel
1 disajikan menggunakan grafik pada Gambar 1.

50%
40%

30%
20%

0%
Sangat Rendah Rendah Sedang Tinggi Sangat Tinggi

Gambar 1. Grafik Deskripsi Hasil Belajar Matematika Siswa

Berdasarkan Tabel 2 dan Gambar 2 juga diketahui bahwa rata-rata hasil belajar siswa
adalah 77,67 dengan nilai terendah 72 dan nilai tertinggi 99. Rata-rata tersebut berada
pada kategori sedang, Namun, karena Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) sekolah
adalah 70, sehingga interpretasi siswa dapat dikatakan tinggi. Walaupun hasil belajar
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siswa saat PAS dikategorikan tinggi, akan tetapi selama pembelajaran daring berlangsung
siswa menganggap materi matematika tidak mudah untuk dipahami.

Hasil tersebut telah dikonfirmasi peneliti melalui penyebaran angket ke 88 siswa
kelas VIII.4 dan VIIL.5 yang mana menunjukkan bahwa sebanyak 40% siswa
menganggap matematika tidak mudah untuk dipahami. Hal lain yang ditemukan
berdasarkan hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa selama pembelajaran
daring media pembelajaran yang digunakan adalah Google Classroom, Google Meet, dan
Zoom Meeting. Namun, sudah setahun lamanya belajar daring banyak siswa yang
mengeluh akan kejenuhan dan kecemasan dengan media pembelajaran yang digunakan
sehari-hari dalam pembelajaran matematika. Sehingga siswa membutuhkan variai
platform media pembelajaran lainnya. Untuk itu, pada angket studi pendahuluan peneliti
menawarkan untuk menggunakan platform lain berupa Gather Town. Hasil angket
menunjukkan bahwa sebanyak 83% siswa tertarik untuk menggunakan Platform Gather
Town untuk pembelajaran matematika. Penggunaan berbagai platform ini memberikan
kemudahan bagi guru dan siswa untuk melaksanakan pembelajaran daring dengan efektif
(Kasim dan Miasan, 2021).

Hal lain yang menjadikan Gather Town pilihan lain dalam pembelajaran daring
adalah banyak kelebihan yang ditawarkan dibandingkan Video Conference lainnya yaitu
(1) memudahkan guru mengkoordinasikan kelas; (2) adanya inovasi unik dari Video
Conference karena terdapat visual 2 dimensi; (3) siswa berperan dalam penentuan siswa
lain yang ingin diajak berdiskusi, kapanpun sehingga memudahkan interaksi dalam
diskusi; (4) motivasi siswa meningkat karena seperti berada dikelas virtual dan sedang
bermain Video Game; (5) guru dapat mengarahkan siswa jika akan dilakukan pembagian
kelompok dalam diskusi; (6) guru dapat membuat ruang virtual sesuai kebutuhan
(Tanfiziyah, et al., 2020). Gather Town juga menawarkan fitur desain lengkap dan akses
hingga 25 siswa di ruang manapun secara gratis tanpa batasan jumlah ruang (McClure
dan Williams, 2021).

SIMPULAN

Berdasarkan uraian hasil penelitian yang telah dipaparkan, terdapat beberapa hasil
yang telah diperoleh. Pertama, hasil belajar matematika siswa masih semuanya berada di
atas KKM akan tetapi 43% siswa masuk dalam kategorisasi hasil belajar siswa yang
rendah. Kedua, media pembelajaran yang diterapkan kurang menstimulus siswa untuk
berperan aktif dalam proses belajar matematika. Ketiga, 83% siswa tertarik jika
pembelajaran daring menggunakan Platform Gather Town. Penelitian ini disimpulkan
bahwa media pembelajaran daring menggunakan Platform Gather Town perlu diterapkan
untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa.
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