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Abstrak

Kemampuan pemahaman matematis merupakan salah satu hal penting yang harus dimiliki siswa dalam
pembelajaran matematika. Hal ini dikarenakan dengan memahami konsep matematis, siswa dapat memecahkan
masalah matematika termasuk siswa tunarungu. Pembelajaran interaktif berbantuan media Quizizz dalam
pembelajaran matematika menjadi salah satu upaya meningkatkan kemampuan pemahaman matematis sesuai
dengan karakteristik media pembelajaran bagi siswa tunarungu yang lebih mengoptimalkan visual. Media
Quizizz adalah aplikasi yang mendukung kuis interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui
keefektifan penerapan pembelajaran interaktif berbantuan media Quizizz untuk meningkatkan kemampuan
pemahaman matematis siswa tunarungu. (2) Mendeskripsikan kemampuan pemahaman matematis siswa
tunarungu melalui pembelajaran interaktif dengan bantuan media Quizizz. Penelitian menggunakan metode
kualitatif dengan Single Subject Research dengan 5 siswa tunarungu kelas 9 di SLBN Temanggung tahun ajaran
2022/2023. Teknik pengumpulan data berupa pengamatan, tes pemahaman matematis, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Analisis data meliputi triangulasi, interpretasi, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa: (1) penerapan pembelajaran interaktif berbantuan media Quizizz efektif ditandai dengan
hasil tes pemahaman matematis yang meningkat dari baseline ke intervensi, angket respon positif siswa terhadap
quizizz memperoleh skor 94,4% masuk kategori sangat baik, dan hasil pengamatan setiap aspek sudah tampak
pada fase intervensi; (2) Kemampuan pemahaman matematis siswa tunarungu telah memenuhi kelima aspek
indikator dengan kategori baik.
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1. Pendahuluan

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional
2003, Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Dengan bunyi dari pasal 5 yaitu (1) Setiap warga negara
mempunyai hak yang sama untuk memperoleh pendidikan yang bermutu. (2) Warga negara yang memiliki
kelainan fisik, emosional, mental, intelektual, dan/atau sosial berhak memperoleh pendidikan khusus. Oleh
karena itu, semua siswa tanpa terkecuali ABK (Anak Berkebutuhan Khusus) berhak mendapatkan
pendidikan yang layak dan bermutu.

Anak-anak berkebutuhan khusus (ABK) adalah anak-anak yang tumbuh dan berkembang dengan
berbagai perbedaan dengan anak-anak pada umumnya (Khairun Nisa et al., 2018). Dengan demikian,
pembelajaran untuk anak berkebutuhan khusus pun berbeda dengan anak pada umumnya. Apalagi untuk
pembelajaran matematika, dimana matematika adalah mata pelajaran yang dianggap lebih sulit dari semua
mata pelajaran yang ada. Sesuai dengan pernyataan Anditiasari (2020) bahwa salah satu permasalahan
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dalam pembelajaran matematika yaitu anggapan dari sebagian besar siswa bahwa matematika adalah
pelajaran yang sulit dan membosankan, sehingga banyak siswa yang kurang menyukai pelajaran
matematika bahkan menjadikan matematika sebagai salah satu pelajaran yang harus dihindari. Matematika
dihindari karena sebagian siswa tidak bisa menyelesaikan persoalan matematika dikarenakan pemahaman
konsep matematika yang kurang.

Pemahaman merupakan terjemahan dari istilah understanding yang diartikan sebagai penyerapan arti
suatu materi yang dipelajari (Sariningsih, 2014). Dalam Taksonomi Bloom, pemahaman (comprehension)
merupakan tingkatan yang paling rendah dalam aspek kognisi yang berhubungan dengan penguasaan atau
mengerti tentang sesuatu, dalam tingkatan ini siswa diharapkan mampu memahami ide atau konsep
matematika (Sari et al., 2016). Menurut Pratiwi (2016), kemampuan pemahaman konsep matematis adalah
kemampuan peserta didik dalam menemukan dan menjelaskan, menerjemahkan, menafsirkan, dan
menyimpulkan suatu konsep matematika berdasarkan pembentukan pengetahuannya sendiri, bukan sekedar
menghafal. Mawaddah & Maryanti (2016) mengemukakan bahwa Pemahaman adalah suatu proses yang
terdiri dari kemampuan untuk menerangkan dan menginterpretasikan sesuatu, mampu memberikan
gambaran, contoh, dan penjelasan yang lebih luas dan memadai serta mampu memberikan uraian dan
penjelasan yang lebih kreatif, sedangkan konsep merupakan sesuatu yang tergambar dalam pikiran, suatu
pemikiran, gagasan, atau suatu pengertian. Dengan demikian, peneliti meringkas terkait pengertian
pemahaman matematis siswa, yang merupakan kemampuan matematis yang harus diperhatikan karena
menunjang kemampuan matematis yang lainnya. Jika siswa tidak memahami konsep matematis, maka
siswa juga tidak akan bisa menyelesaikan permasalahan matematis. Indikator pemahaman konsep
matematis yang dipilih peneliti menurut Lestari & Yudhanegara (2015) yaitu a) menyatakan ulang konsep
yang telah dipelajari, b) mengklasifikasikan objek- objek berdasarkan konsep matematis, ¢) menerapkan
konsep secara algoritma, d) memberikan contoh atau kontra contoh dari konsep yang dipelajari, dan €)
mengaitkan berbagai konsep matematika secara internal atau eksternal.

Bagi anak berkebutuhan khusus, pemahaman matematis harus sangat diperhatikan, dimana siswa
harus bisa memahami konsep matematis agar bisa mengerti dan memecahkan masalah matematis yang ada.
(Nisa, 2018). Terkhusus lagi untuk siswa tunarungu yang merupakan bagian dari anak berkebutuhan
khusus. Tunarungu dapat diartikan sebagai gangguan pendengaran, dimana anak yang mengalami
ketunarunguan adalah mengalami permasalahan pada hilangnya atau berkurangnya kemampuan
pendengaran (Khairun Nisa et al., 2018). Tunarungu dalam berkomunikasi sering merasa kesulitan dalam
menyampaikan pesan dan memahami pesan sehingga membutuhkan bahasa yang sesuai dengan
kebutuhannya yaitu dengan menggunakan bahasa isyarat (Mursita, 2015). Tunarungu di Indonesia memiliki
dua bahasa isyarat yang sering digunakan, yaitu SIBI dan BISINDO (Gumelar et al., 2018). Sistem Isyarat
Bahasa Indonesia (SIBI) adalah bahasa isyarat yang agak kompleks. la memiliki empat komponen yang
membedakan makna bahasa isyarat dan mengikuti sintaksis dan tata bahasa bahasa Indonesia (Rakun et al.,
2013). BISINDO merupakan bahasa yang digalakkan Gerakan Kesejahteraan Tunarungu Indonesia
(Gerkatin) dan dikembangkan oleh masyarakat tunarungu sendiri, sehingga BISINDO menjadi sistem
komunikasi yang praktis dan efektif untuk penyandang tunarungu di Indonesia karena BISINDO lahir dari
penyandang tunarungu itu sendiri (Borman et al., 2018). Maka dari itu, guru harus menyampaikan materi
dengan Bahasa isyarat yang tepat dan dengan mimik mulut yang jelas agar siswa tunarungu dapat mengerti
materi tanpa mendengar. Guru pun harus menemukan metode khusus dalam memberikan pembelajaran
untuk siswa tunarungu.

Menurut pengamatan peneliti selama observasi di SLB Negeri Temanggung, siswa tunarungu
kesulitan memahami konsep matematika terutama pada perhitungan yang terdapat pada soal cerita. Siswa
kesulitan dalam memahami soal cerita yang ada dan masih belum bisa menguraikan model matematika dari
soal cerita. Sesuai dengan yang dikatakan oleh guru kelas IXX SMP-B Tunarungu bahwa siswa masih sulit
dalam menemukan jawaban dalam soal cerita. Namun siswa masih malu untuk bertanya kepada guru,
dikarenakan pembelajaran hanya dilakukan dengan pemberian materi di Whatsapp Group. Kemudian, saat
pembelajaran di sekolah, guru memberikan latihan soal tertulis untuk dikerjakan oleh siswa. Sejauh ini pun
siswa tidak pernah bertanya jika mereka tidak ditanya oleh guru, jika ada materi yang belum mereka pahami
mereka hanya diam, siswa kurang aktif dalam pembelajaran.

Berdasarkan masalah yang telah dideskripsikan, maka tujuan penelitian ini adalah: (1) Untuk
mengetahui keefektifan penerapan pembelajaran interaktif berbantuan media Quizizz untuk meningkatkan
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kemampuan pemahaman matematis siswa tunarungu. (2) Untuk mendeskripsikan kemampuan pemahaman
matematis siswa tunarungu melalui pembelajaran interaktif dengan bantuan media Quizizz.

2. Metode

Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif. Penelitian ini dilaksanakan di SLB Negeri Temanggung,
dengan subjek 5 siswa tunarungu kelas 1X. Dengan materi operasi hitung dilaksanakan pada tanggal 13 Juli
sampai dengan 13 Agustus 2022. Penelitian kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan kemampuan
pemahaman matematis siswa tunarungu pada materi operasi hitung melalui pembelajaran interaktif dengan
bantuan media aplikasi quizizz. Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Single Subject
Research (SSR), dengan pola A-B yang merupakan desain dasar dari penelitian SSR dengan dua fase yaitu
1) Baseline (A): sebelum perlakuan, dan 2) Intervensi (B): setelah diberi perlakuan. Peneliti melakukan
pengukuran yang sama dan berulang — ulang sebanyak 4 kali pada setiap fase. Penggunaan SSR bertujuan
untuk memperoleh data hasil belajar pemahaman matematis siswa tunarungu pada pembelajaran interaktif
berbantuan media aplikasi quizizz kemudian dianalisis dan dideskripsikan bagaimana kemampuan
matematis siswa tunarungu pada pembelajaran interaktif berbantuan media aplikasi quizizz. Berikut
merupakan perilaku yang diukur dalam penelitian ini:

Baseline (A) Intervensi (B)

l 2 3 4 5 0 7 8
Gambar 3. 1 Desain Penelitian A-B

Keterangan:

A = Baseline, adalah kondisi kemampuan pemahaman matematis subjek sebelum dilakukannya intervensi
(praintervensi).

B = Intervensi, adalah kondisi kemampuan pemahaman matematis subjek pada pembelajaran interaktif
berbantuan media aplikasi quizizz.

Terdapat langkah — langkah penelitian yaitu sebagai berikut: 1) Tahap persiapan penelitian
meliputi merumuskan masalah, menentukan subjek, membuat proposal, RPP, dan instrument, Instrument
dalam penelitian ini antara lain: tes kemampuan pemahaman matematis, angket respon siswa, lembar
pengamatan, dan pedoman wawancara. 2) Tahap pelaksanaan penelitian, meliputi: melakukan
pembelajaran interaktif berbantuan media aplikasi quizizz dalam empat kali pertemuan, memberikan tes
kemampuan pemahaman matematis pada fase intervensi dalam empat kali tes, melaksanakan pengamatan,
melaksanakan wawancara, memberikan angket respon siswa. 3) Tahap pengolahan data, meliputi:
mengumpulkan data hasil tes, angket respon siswa dan wawancara, mengolah dan menganalisis data hasil
tes, angket respon siswa, dan hasil wawancara. Dan 4) Tahap penarikan kesimpulan.

Adapun pedoman perhitungan presentase skor angket respon siswa adalah sebagai berikut:

f
P =2%1009
Nx 00%

Keterangan:
P = angka presentase
f = skor yang diperoleh siswa
N = skor maksimal
Berikut pedoman kriteria penskoran angket respon siswa

Interval rata — rata skor (%) Kategori
81,25 < skor <100 Sangat Baik
62,5 < skor < 81,25 Baik
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43,75 < skor < 62,5
25 < skor < 43,75
Sumber: L. Auliya & Lazim (2020)

Kurang Baik
Tidak Baik

3. Hasil dan Pembahasan

Dari hasil tes kemampuan pemahaman matematis dari 5 siswa pada fase baseline (A) dengan tes tertulis
dan intervensi (B) dengan quizizz diperoleh skor sebagai berikut:

Tabel 3. 1 Nilai Siswa pada Fase Baseline dan Intervensi

1 2 3 4

No. Nama Siswa

1.nmad Varis

2.xo Danu Prasetya

3.prlinda Cahyaningrum

4.|. Khanif Jalisul Auliya

5.htna Dwi Safitri

Efektivitas pembelajaran interaktif berbantuan media Quizizz didasarkan pada analisis data dalam
kondisi, analisis data antar kondisi, hasil angket siswa, dan hasil pengamatan peneliti pada saat siswa
mengerjakan tes kemampuan pemahaman matematis pada fase baseline (sebelum perlakuan) dan fase
intervensi (setelah perlakuan). Berikut rangkuman hasil analisis data dalam kondisi, antar kondisi, dan
hasil pengamatan peneliti pada setiap siswa.

1. Siswal
Tabel 3.2 Rangkuman Analisis Data dalam Kondisi pada Siswa 1
Kondisi atau Fase Baseline (A) Intervensi (B)
Panjang Kondisi 4 4
Kecenderungan _
Arah /
Kecenderungan variabel 0% stabil 100%
Stabilitas
Kecenderungan _— _—
Jejak
) (+) *)
. variabel stabil
Level  Stabilitas S1e-6ld 791-929
dan Rentang U RS T e
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Perubahan Level

64 — 52
(+12)

92— 84
(+8)

Tabel 3.3 Rangkuman Analisis Data antar Kondisi pada Siswa 1

Perbandingan Kondisi

B:A

Jumlah variabel yang diubah 1

Perubahan

dan efeknya

kecenderungan arah

P—

—

()
Perubahan kecenderungan Variabel ke stabil
stabilitas
Perubahan level (64 —84)
(+) 20
Presentasi Overlap 0%

Tabel 3.4 Hasil Pengamatan Tes Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa 1 pada Fase Baseline

Pertemuan
No. Aspek Yang Diamati
1 2 3 4
1. Kemampuan Bertanya - - - -
2. Mengerjakan tugas * * * *
3. Kesesuain  langkah pengerjaan
dalam operasi hitung
penambahan dan pengurangan
4, Kesesuain  langkah pengerjaan
dalam operasi hitung perkalian
dan pembagian
5. Rasa ingin tahu dalam kegiatan
belajar
Keterangan:
() : tampak
*) - sedikit tampak
O] : tidak tampak

Tabel 3.5 Hasil Pengamatan Tes Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa 1 pada Fase Intervensi

No.

Aspek Yang Diamati

Pertemuan
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5 6 7 8
1. Memperhatikan penjelasan Guru
dengan Quizizz v v \ v
2. Memberikan respon * * N N
3. Kemampuan Bertanya * * * N
4. Mengerjakan tugas N N N \
5. Kesesuain langkah pengerjaan
dalam operasi hitung
penambahan dan pengurangan

6. Kesesuain langkah pengerjaan
dalam operasi hitung perkalian
dan pembagian

7. Rasa ingin tahu dalam kegiatan
belajar

Tabel 3.2 menunjukkan bahwa selama fase baseline menuju fase intervensi terjadi perubahan
yang semakin meningkat. Hal ini dapat dilihat pada kolom baseline dan intervensi yang terjadi
peningkatan positif (+) setelah dilakukannya perlakuan pada fase intervensi.

Tabel 3.3 menunjukkan bahwa pengaruh fase intervensi terhadap siswa 1 semakin baik, dilihat
dari tingkat presentasi overlap yang kecil yaitu sebesar 0% dan adanya perubahan level pada setiap
fase menunjukkan adanya efektivitas pembelajaran interaktif berbantuan media Quizizz.

Tabel 3.4 menunjukkan bahwa pada fase baseline siswa 1 sudah sedikit tampak dalam
mengerjakan tugas dari pertemuan 1 sampai pertemuan 4. Kesesuaian langkah juga meningkat dari
tidak tampak sampai ke sedikit tampak dari pertemuan 1 sampai pertemuan 4. Kemampuan bertanya
dan rasa ingin tahu siswa 1 masih belum tampak dalam fase baseline.

Tabel 3.5 menunjukkan bahwa pada fase intervensi, siswa 1 mengalami peningkatan untuk
semua aspek yang diamati. Terlebih lagi pada aspek kemampuan bertanya dan rasa ingin tahu dalam
kegiatan belajar sudah tampak.

Selain diukur dengan hasil analisis dalam dan antar kondisi, serta hasil pengamatan peneliti,
dalam penelitian ini juga diukur dari angket respon siswa terhadap penggunaan Quizizz sebagai
fasilitas tes pemahaman matematis siswa. Dalam angket respon, siswa 1 memberikan respon sangat
setuju jika Quizizz merupakan media pembelajaran yang membantu meningkatkan pemahaman
matematis siswa dan media yang menarik minat untuk pembelajaran matematika.

. Siswa 2

Pada hasil analisis data dalam kondisi, menunjukkan bahwa selama fase baseline menuju fase
intervensi terjadi perubahan yang semakin meningkat. Hal ini dapat dilihat pada kolom baseline tidak
terjadi peningkatan dan intervensi yang terjadi peningkatan positif (+) setelah dilakukannya perlakuan
pada fase intervensi.

Pada hasil analisis data antar kondisi, menunjukkan bahwa pengaruh fase intervensi terhadap
siswa 2 semakin baik, dilihat dari tingkat presentasi overlap yang kecil yaitu sebesar 25% dan adanya
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perubahan level pada setiap fase menunjukkan adanya efektivitas pembelajaran interaktif berbantuan
media Quizizz.

Pada hasil pengamatan siswa 2 pada fase baseline, menunjukkan bahwa pada fase baseline siswa
2 sudah sedikit tampak dalam mengerjakan tugas dari pertemuan 1 sampai pertemuan 4. Kesesuaian
langkah pengerjaan juga meningkat dari tidak tampak sampai ke sedikit tampak dari pertemuan 1
sampai pertemuan 4. Kemampuan bertanya dan rasa ingin tahu siswa 2 mengalami peningkatan dari
belum tampak pada pertemuan 1 ke pertemuan 2 dan selanjutnya sedikit tampak dalam fase baseline.

Pada hasil pengamatan siswa 2 pada fase intervensi menunjukkan bahwa pada fase intervensi,
siswa 2 mengalami peningkatan untuk semua aspek yang diamati. Terlebih lagi pada aspek
kemampuan bertanya dan rasa ingin tahu dalam kegiatan belajar sudah tampak pada setiap pertemuan.

Selain diukur dengan hasil analisis dalam dan antar kondisi, serta hasil pengamatan peneliti,
dalam penelitian ini juga diukur dari angket respon siswa terhadap penggunaan Quizizz sebagai
fasilitas tes pemahaman matematis siswa. Dalam angket respon, siswa 2 memberikan respon setuju
jika Quizizz merupakan media pembelajaran yang membantu meningkatkan pemahaman matematis
siswa dan media yang menarik minat untuk pembelajaran matematika.

. Siswa 3

Pada hasil analisis data dalam kondisi, menunjukkan bahwa selama fase baseline menuju fase
intervensi terjadi perubahan yang semakin meningkat. Hal ini dapat dilihat pada kolom baseline tidak
terjadi peningkatan dan intervensi yang terjadi peningkatan positif (+) setelah dilakukannya perlakuan
pada fase intervensi.

Pada hasil analisis data antar kondisi, menunjukkan bahwa pengaruh fase intervensi terhadap
siswa 3 semakin baik, dilihat dari tingkat presentasi overlap yang kecil yaitu sebesar 0% dan adanya
perubahan level pada setiap fase menunjukkan adanya efektivitas pembelajaran interaktif berbantuan
media Quizizz.

Pada hasil pengamatan siswa 3 pada fase baseline, menunjukkan bahwa pada fase baseline siswa
3 sudah sedikit tampak dalam mengerjakan tugas dari pertemuan 1 sampai pertemuan 4. Kesesuaian
langkah pengerjaan juga meningkat dari tidak tampak sampai ke sedikit tampak dari pertemuan 1
sampai pertemuan 4. Kemampuan bertanya dan rasa ingin tahu siswa belum tampak dalam fase
baseline.

Pada hasil pengamatan siswa 3 pada fase intervensi, menunjukkan bahwa pada fase intervensi,
siswa 3 mengalami peningkatan untuk semua aspek yang diamati. Terlebih lagi pada aspek
kemampuan bertanya dan rasa ingin tahu dalam kegiatan belajar sudah tampak pada setiap pertemuan.

Selain diukur dengan hasil analisis dalam dan antar kondisi, serta hasil pengamatan peneliti,
dalam penelitian ini juga diukur dari angket respon siswa terhadap penggunaan Quizizz sebagai
fasilitas tes pemahaman matematis siswa. Dalam angket respon, siswa 3 memberikan respon sangat
setuju jika Quizizz merupakan media pembelajaran yang membantu meningkatkan pemahaman
matematis siswa dan media yang menarik minat untuk pembelajaran matematika.

. Siswa 4

Pada hasil analisis data dalam kondisi, menunjukkan bahwa selama fase baseline menuju fase
intervensi terjadi perubahan yang semakin meningkat. Hal ini dapat dilihat pada kolom baseline tidak
terjadi peningkatan dan intervensi yang terjadi peningkatan positif (+) setelah dilakukannya perlakuan
pada fase intervensi.

Pada hasil analisis data antar kondisi, menunjukkan bahwa pengaruh fase intervensi terhadap
siswa 4 semakin baik, dilihat dari tingkat presentasi overlap yang kecil yaitu sebesar 0% dan adanya
perubahan level pada setiap fase menunjukkan adanya efektivitas pembelajaran interaktif berbantuan
media Quizizz.
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Pada hasil pengamatan siswa 4 pada fase baseline, menunjukkan bahwa pada fase baseline siswa
4 sudah sedikit tampak dalam mengerjakan tugas dari pertemuan 1 sampai pertemuan 4. Kesesuaian
langkah pengerjaan juga meningkat dari tidak tampak sampai ke sedikit tampak dari pertemuan 1
sampai pertemuan 4. Kemampuan bertanya dan rasa ingin tahu siswa 4 sedikit demi sedikit mengalami
peningkatan dari belum tampak ke sedikit tampak lalu tampak di pertemuan 4 dalam fase baseline.

Pada hasil pengamatan siswa 4 pada fase intervensi, menunjukkan bahwa pada fase intervensi,
siswa 4 mengalami peningkatan untuk semua aspek yang diamati. Terlebih lagi pada aspek
kemampuan bertanya dan rasa ingin tahu dalam kegiatan belajar sudah tampak pada setiap pertemuan
dalam fase intervensi.

Selain diukur dengan hasil analisis dalam dan antar kondisi, serta hasil pengamatan peneliti,
dalam penelitian ini juga diukur dari angket respon siswa terhadap penggunaan Quizizz sebagai
fasilitas tes pemahaman matematis siswa. Dalam angket respon, siswa 4 memberikan respon sangat
setuju jika Quizizz merupakan media pembelajaran yang membantu meningkatkan pemahaman
matematis siswa dan media yang menarik minat untuk pembelajaran matematika.

5. Siswab

Pada hasil analisis data dalam kondisi, menunjukkan bahwa selama fase baseline menuju fase
intervensi terjadi perubahan yang semakin meningkat. Hal ini dapat dilihat pada kolom baseline tidak
terjadi peningkatan dan intervensi yang terjadi peningkatan positif (+) setelah dilakukannya perlakuan
pada fase intervensi.

Pada hasil analisis data antar kondisi, menunjukkan bahwa pengaruh fase intervensi terhadap
siswa 5 semakin baik, dilihat dari tingkat presentasi overlap yang kecil yaitu sebesar 0% dan adanya
perubahan level pada setiap fase menunjukkan adanya efektivitas pembelajaran interaktif berbantuan
media Quizizz.

Pada hasil pengamatan siswa 5 pada fase baseline, menunjukkan bahwa pada fase baseline siswa
5 sudah sedikit tampak dalam mengerjakan tugas dari pertemuan 1 sampai pertemuan 4. Kesesuaian
langkah pengerjaan juga meningkat dari tidak tampak sampai ke sedikit tampak dari pertemuan 1
sampai pertemuan 4. Kemampuan bertanya dan rasa ingin tahu siswa 5 belum tampak dalam fase
baseline.

Pada hasil pengamatan siswa 5 pada fase intervensi, menunjukkan bahwa pada fase intervensi,
siswa 5 mengalami peningkatan untuk semua aspek yang diamati. Terlebih lagi pada aspek
kemampuan bertanya dan rasa ingin tahu dalam kegiatan belajar mengalami peningkatan dari sedikit
tampak ke tampak pada setiap pertemuan dalam fase intervensi.

Selain diukur dengan hasil analisis dalam dan antar kondisi, serta hasil pengamatan peneliti,
dalam penelitian ini juga diukur dari angket respon siswa terhadap penggunaan Quizizz sebagai
fasilitas tes pemahaman matematis siswa. Dalam angket respon, siswa 5 memberikan respon setuju
jika Quizizz merupakan media pembelajaran yang membantu meningkatkan pemahaman matematis
siswa dan media yang menarik minat untuk pembelajaran matematika.

4. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pembelajaran interaktif berbantuan media aplikasi Quizizz untuk
meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa tunarungu kelas IX SLB Negeri Temanggung
tahun 2022/2023, disimpulkan bahwa: (1) Pembelajaran interaktif berbantuan media Quizizz efektif
meningkatkan kemampuan pemahaman matematis, (2) Kemampuan pemahaman matematis pada siswa 1
sampai siswa 4 pada materi bilangan yang tidak diketahui dalam persamaan yang melibatkan penambahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian dalam fase intervensi telah memenuhi aspek kemampuan
pemahaman dengan kriteria baik, sedangkan untuk siswa 5 kemampuan pemahaman matematis dalam fase
intervensi pertemuan 6 masih dalam kriteria cukup.
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