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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui profil number sense mahasiswa dengan
kemampuan berhitung cepat (berbantuan game android math duel) ditinjau dari gender di
STKIP PGRI Situbondo. Subjek dalam penelitian ini sebanyak 2 mahasiswa program studi
pendidikan matematika tahun akademik 2020/2021 yang terdiri dari 1 mahasiswa
bergender laki-laki dan 1 mahasiswa bergender perempuan dengan kemampuan berhitung
cepat. Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan trianguasi waktu. Teknik
pengumpulan data berbantuan game android math duel untuk melihat kemampuan
berhitung cepat dan number sense subjek penelitian. Dari penelitian ini diperolah fakta
bahwa dari 4 aspek number sense, dapat diketahui bahwa mahasiswa laki-laki dan
perempuan dengan kemampuan berhitung cepat mampu menilai besaran bilangan, estimasi,
dan menilai kerasionalitasan dengan cukup baik dengan memberi penjelaskan yang logis
dengan menggunakan patokan tertentu. Proses komputasi mentalnya sebenarnya sudah
pada komputasi mental non-standar dengan reformasi tetapi sangat jarang digunakan
karena tidak terbiasa sehingga masih cenderung menggunakan metode tradisional tetapi
dengan kefleksibelan yang sangat bagus yang dilandasai dengan analisis yang baik untuk
mengambil keputusan terbaik sehingga terkategori cenderung komputasi mental transisi.
Kata Kunci: Number Sense, kemampuan berhitung cepat, game android math duel, dan gender

1. PENDAHULUAN
Matematika memiliki peranan yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari.

Tidak bisa dipungkiri bahwa hampir setiap aktifitas dan interaksi seringkali berurusan

dengan angka atau bilangan dan perhitungannya. Dengan demikian sangat diperlukan

kemampuan atau penguasaan bilangan dengan baik agar dapat mengatasi atau memecahkan
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setiap permasalahan terkait dengan hal tersebut. Penguasaan bilangan ini dikenal dengan

number sense atau kepekaan terhadap bilangan (Susilowati, 2015).

Penguasaan bilangan tidak hanya meliputi mengenal dan dapat menghitung, tetapi

ada beberapa aspek penting lain yang ada di dalamnya. Ekawati (2013) dan Safitri et al.,

(2017) serta Susilowati (2015) mengatakan bahwa seseorang berkemampuan number sense

yang baik dalam memecahkan perhitungan bilangan tidak terbatas oleh prosedur atau

algoritma tradisional. Dalam penelitiannya, Mucti et al., (2020) mengatakan bahwa number

sense adalah kepekaan seseorang untuk memahami bilangan, operasi bilangan dan

hubungan antar bilangan yang berfungsi memberikan solusi terhadap masalah secara

signifikan yang tidak bergantung pada algoritma atau prosedur yang konvensional.

Berdasarkan beberapa pengertian oleh para peneliti tersebut, maka dapat disimpulkan

bahwa number sense adalah kepekaan seseorang tentang bilangan dan operasinya dengan

cara yang fleksibel sehingga dalam memecahkan masalah perhitungan tidak bergantung

pada algoritma atau prosedur tradisional atau konvensional.

Kenyataannya, number sense tiap orang berbeda-beda. Hal ini karena number sense

akan terus meningkat seiring bertambahnya pengetahuan dan pengalaman dalam belajar

(Mufidah, 2017; Niswah et al., 2018; Nurjanah & Hakim, 2019). Pengalaman belajar dapat

diperoleh oleh siswa atau seseorang tidak terbatas hanya dari sekolah saja, melainkan dapat

juga diperoleh dari lingkungan keluarga, lingkungan tempat bermain, dan lain sebagainya.

Bahkan pengalaman belajar juga dapat diperoleh ketika kita bermain game android. Salah

satu game android yang berkaitan dengan bilangan dan operasinya yaitu Math Duel.

Game android Math Duel merupakan salah satu game android yang berkaitan

dengan bilangan dan operasinya, atau lebih tepatnya terkait dengan kecepatan berhitung.

Kecepatan berhitung atau berhitung cepat sudah bukan hal yang asing dalam kehidupan

sehari-hari. Seseorang yang kemampuan number sensenya berkembang dengan baik akan

secara otomatis pada saat diberikan permasalahan yang perlu dipikirkan, misalnya operasi

bilangan apa yang harus dipilih apakah itu menjumlahkan, mengurangi, mengalikan, atau

membagi sedangkan langkah berikutnya yaitu menghitung akan dilakukan secara otomatis

tanpa perlu lagi kesulitan untuk memikirkan hubungan antar angka tersebut (Susilowati,

2015).

Kemampuan berhitung cepat sangat membantu seseorang atau siswa ketika

dihadapkan pada situasi yang mendesak. Misalnya ketika mengerjakan masalah
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perhitungan bilangan dengan jenis soal pilihan ganda dengan jumlah soal yang banyak

dengan waktu yang singkat. Kemampuan mengenali bilangan dan oparasinya sangat

dibutuhkan pada situasi tersebut untuk mengembangkan strategi pemecahan masalah agar

mendapatkan jawaban yang benar atau efektif.

Keefektifan pemecahan masalah tentunya akan dipengaruhi banyak faktor, salah

satunya yaitu gender. Beberapa penelitian terdahulu banyak menghasilkan penelitian yang

menjelaskan bahwa perbedaan gender, yang dalam hal ini adalah laki-laki dan perempuan,

menyebabkan perbedaan kemampuan pemecahan masalah. Davita & Pujiastuti (2020) dan

Laili (2016) menjelaskan bahwa kemampuan pemecahan masalah perempuan lebih baik

dari pada laki-laki. Hasil penelitian Anisah & Lastuti (2018) menerangkan bahwa terdapat

perbedaan antara kemampuan pemecahan laki-laki dan perempuan namun tidak terlalu

signifikan. Novikasari (2018) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa tidak ada

perbedaan yang signifikan dalam kemampuan pemecahan masalah matematika dan

keyakinan matematika (KM) antara mahasiswa laki-laki dan perempuan.

Berdasarkan uraian di atas, mulai dari keragaman hasil penelitian tentang

perbedaan kemampuan matematika berdasar gender, perbedaan number sense setiap orang

yang diakibatkan oleh pengetahuan dan pengalaman belajar, maka peneliti juga tertarik

untuk meneliti tentang “Profil Kemampuan Number Sense Mahasiswa Dengan

Kemampuan Berhitung Cepat (Berbantuan Game Android Math Duel) Ditinjau Dari

Gender Di STKIP PGRI Situbondo”

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini tergolong menjadi penelitian deskriptif dengan menggunakan

pendekatan kualitatif karena penelitian menggunakan latar alamiah, yaitu peneliti masuk

langsung pada lingkungan alamiah subjek penelitian dan tidak ada perlakuan khusus pada

subjek penelitian serta instrumen utama dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri. Subjek

penelitian (SP) dalam penelitian ini yaitu mahasiswa program studi pendidikan matematika

sebanyak 2 mahasiswa yang terdiri dari 1 mahasiswa laki-laki (L) dan 1 mahasiswa

perempuan (P). Pemilihan 2 subjek penelitian dari seluruh responden tersebut berdasarkan

pemenang dari game android Math Dual dalam Battle. Data dalam penelitian ini diperoleh

dengan cara bermain game android Math Dual dalam Battle dan Challenge serta

wawancara semi terstruktur dengan triangulasi waktu yang kemudian dianalisis dengan
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alur reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. HASIL

1. Subjek Penelitian

Pemilihan subjek penelitian ini diawali dengan mengelompokkan seluruh

responden yaitu seluruh mahasiswa STKIP PGRI Situbondo mulai semester I hingga

VII menjadi 2 kelompok berdasarkan jenis kelamin. Kelompok laki-laki kemudian

secara bergantian bermain game math duel battle sistem eliminasi sehingga diperoleh

1 pemenang, begitu juga kelompok perempuan. Bagan permainan game math duel

mode battle babak terakhir dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 1. Skema Atau Bagan Permainan Babak Penyisihan 2

Pemenang dari kelompok laki-laki dan perempuan tersebut kemudian dijadikan subjek

penelitian. Data subjek penelitian dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Data Subjek Penelitian (SP)

NO NAMA NIM SEMESTER
1 L VII 01 2018030157 VII
2 P VII 02 2018030159 VII

Mahasiswa semester VIII tidak dipilih karena mereka sibuk dengan tugas akhir/skripsi.

2. Hasil penelitian

Subjek penelitian yang terpilih kemudian memainkan game Math Duel mode

challenge. Mode challenge pada game ini hanya membutuhkan seorang pemain atau

pemain tunggal. Pemain dihadapkan pada soal-soal perhitungan berlevel dengan

alokasi waktu 15 detik masing-masing level dengan tiga nyawa. Semakin tinggi

levelnya soal melibatkan angka yang lebih besar dan lebih sulit. Data hasil permainan
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game Math Duel mode challenge oleh masing-masing subjek dapat dilihat pada tabel

berikut:

Tabel 2. Hasil Permainan Game Math DuelMode Challenge 1

Subjek Penelitian Level Maksimum
L 76
P 57

Tabel 3. Hasil Permainan Game Math DuelMode Challenge 2

Subjek Penelitian Level Maksimum
L 74
P 48

B. PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini menggunakan 2 subjek penelitian yang terdiri dari 1

subjek bergender laki-laki dan 1 subjek bergender perempuan. Kedua subjek tersebut

dipilih karena menjadi pemenang game math duel mode battle sehingga dapat

dikatakan bahwa subjek dalam penelitian ini adalah mahasiswa berkemampuan

berhitung paling cepat dari mahasiswa lainnya.

Hal menarik dari proses pemilihan subjek dalam penelitian ini yaitu dapat

dilihat pada gambar atau bagan babak penyisihan 2. Pada gambar atau bagan tersebut

dapat kita lihat bahwa ternyata tingkatan semester tidak berbanding lurus dengan

kemampuan berhitung cepat dari mahasiswanya. Meskipun demikian responden

tersebut tetap dikalahkan oleh perwakilan semester VII yang akhirnya terpilih sebagai

subjek penelitian. Hal ini dimungkinkan karena memang segi kematangan pola

berpikir ataupun kualitas mental dari semester VII lebih baik, tetapi itu hanya sebatas

dugaan peneliti.

Dari dua subjek tersebut kemudian dilanjutkan memainkan game math duel

mode challenge 2 sesi, yaitu sesi 1 dan 2 yang dilaksanakan tidak bersamaan, yaitu

dengan rentang waktu 1 minggu untuk memperoleh data yang kredibel (triangulasi

waktu).

1) Number Sense Subjek LVII01

Subjek LVII01 memperoleh capaian level tertinggi pada sesi 1 yaiu level 76
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dan sesi 2 pada level 74. Pada proses tersebut dan melihat hasil rekaman video yang

dilakukan peneliti, kemudian peneliti melakukan wawancara semi terstruktur

berbasis tugas. Dari proses wawancara tersebut diperoleh beberapa gambaran yang

cukup jelas tentang number sense subjek LVII01

a. Menilai Besaran Bilangan dan Komputasi Mental

Subjek LVII01 ketika berhadapan dengan operasi penjumlahan, khususnya

ketika bilangan yang dijumlahkan adalah bilangan kecil, maka subjek dengan

mudah menentukan jawaban dari hasil penjumlahan dengan menghitung total, tetapi

ketika dihadapkan dengan penjumlahan bilangan ratusan atau bahkan ribuan, maka

kesadaran subjek tentang penguasaan dalam menilai besaran bilangan digunakan

dengan cukup baik. Hal ini dapat terlihat dari hasil wawancara peneliti dengan

subjek yang mengatakan bahwa subjek tidak perlu melakukan operasi penjumlahan

sampai hasil akhir, melainkan cukup hanya mengoperasikan angka/digit terakhir.

Misalnya pada level 61 terdapat soal penjumlahan antara 570 dengan 903 yang

dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 2. Soal Operasi Penjumlahan Game Math Duel Mode Challenge Pada

Level 61

Pada proses perhitungan, subjek LVII01 menggunakan motode konvensional

yaitu metode susun yang dimulai dari angka terakhir. Sampai tahap itu sesuai

dengan pendapat Fahlevi, et al. (2016) yang menjelaskan bahwa seseorang yang

komputasi mentalnya masih bergantung pada metode standar maka komputasi

mentalnya disebut sebagai komputasi mental standar.

Yang menarik bagi peneliti yaitu cara subjek melakukan analisis pengambilan
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keputusan ketika menemui masalah. Subjek tidak langsung melanjutkan

mengoperasikan digit selanjutnya setelah gidit terakhir melainkan menganalisis

kembali pilihan jawabannya, perbedaannya terletak pada digit ke berapa. Dasar

itulah yang digunakan subjek untuk melanjutkan komputasi mentalnya.

Dari penjelasan subjek tersebut sangat terlihat keluwesan atau kefleksibelan

komputasi mental subjek, ya meskipun hal itu masih cenderung komputasi mental

standar. untuk lebih menggali proses komputasi mental subjek, peneliti beralih pada

level 71 yaitu operasi perkalian antara 982 dengan 483 seperti pada gambar berikut:

Gambar 3. Soal Game Math Duel Mode Challenge Level 71 oleh LVII01

Meskipun subjek cenderung menggunakan metode standar, tetapi adanya

kefleksibelan dalam prosesnya yang ditandai dengan analisis-analisis sederhana,

maka subjek dapat digolongkan memiliki komputasi mental transisi. Hal ini sesuai

dengan penjelasan Fahlevi (2016) yang menjelaskan bahwa jika seseorang masih

terikat dengan algoritma standar, namun sudah memiliki kepekaan untuk lebih

memperhatikan bilangan yang akan dihitung, serta mengurangi tahapan tahapan

tertentu dalam algoritma hitung maka komputasi mentalnya terkategori sebagai

komputasi mental transisi.

b. Estimasi dan Menilai Kerasionalitasan

Dalam hal estimasi subjek LVII01 terlihat ketika dihadapkan pada soal

perhitungan yang membutuhkan kemampuan estimasi. Untuk melihat hal tersebut,

maka peneliti memberikan soal tambahan kepada subjek yang dapat dilihat pada

gambar berikut.
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Gambar 4. Soal Estimasi

Dengan berpikir sejenak sebagai tanda melakukan operasi mental, kemudian

subjek menjelaskan bahwa hasil yang mungkin dari perkalian antara 157 dan 19

yaitu bilangan dengan angka pertama 2 dengan alasan yang sangat masuk akal.

Subjek menjelaskan bahwa 150 jika dikalikan dengan 20 menghasilkan 3000, tetapi

masih ada 7 sehingga hasilnyatiga ribu lebih sedikit. Karena pengalinya adalah 19

maka 3000 lebih sedikit akan dikurangi 1 kali 157 sehingga hasil akhirnya pasti

kurang dari 3000.

Dari penjelasan tersebut dapat dipahami bahwa subjek mengestimasi jawaban

dari soal dengan menggunakan patokan tertentu yaitu angka pertama dari masing-

masing bilangan yang dikalikan pada soal. Alasan subjek cukup logis tetapi hal ini

tidak selamanya efektif karena ketika beberapa kali subjek berhadapan dengan soal

yang kasusnya sama, subjek memilih jawaban yang benar, dan ada pula yang salah.

Meskipun demikian, peneliti menyimpulkan bahwa subjek sebenarnya telah

mampu mengestimasi dengan alasan yang logis sehingga aspek menilai

kerasionalitasan dari subjek juga muncul dari tahapan ini. Hal ini sesuai dengan

pendapat Hadi (2018) dan Tonra (2016) yaitu menilai kerasionalitasan adalah suatu

kemampuan untuk menilai wajar/logis atau tidaknya suatu hasil perhitungan, hanya

saja metodenya kurang efektif.

2) Number Sense Subjek PVII02

Subjek PVII02 memperoleh capaian level 56 pada sesi 1 dan level 48 pada

sesi 2. Capaian level tersebut terbilang cukup rendah jika dibandingkan dengan

subjek LVII01 yang capaian levelnya yaitu 76 dan 74. Hal tersebut peneliti amati

ketika melakukan perhitungan, subjek PVII02 cenderung terburu-buru sehingga

salah atau ceroboh dalam memilih jawaban yang tersedia.

a) Menilai Besaran Bilangan dan Komputasi Mental

Ketika melakukan perhitungan, subjek PVII02 tidak menggunakan metode
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yang sama. Ketika berhadapan dengan operasi penjumlahan, khususnya ketika

bilangan yang dijumlahkan adalah bilangan kecil, maka subjek dengan mudah

menentukan jawaban dari hasil penjumlahan dengan menghitung total, tetapi ketika

dihadapkan dengan penjumlahan bilangan puluhan, ratusan atau bahkan ribuan,

maka kesadaran subjek tentang penguasaan dalam menilai besaran bilangan

digunakan dengan cukup baik. Subjek mengatakan bahwa tidak perlu melakukan

operasi penjumlahan sampai hasil akhir, melainkan cukup hanya mengoperasikan

angka/digit terakhir. Misalnya pada level 41 terdapat soal penjumlahan antara 17

dengan 76 yang dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 5. Soal Operasi Penjumlahan Game Math Duel Mode Challenge
Pada Level 41

Dari soal tersebut, subjek hanya menjumlahkan angka terakhir dari 17 yaitu 7

dengan angka terakhir dari 76 yaitu 6 yang menghasilkan nilai 13 . Setelah

mendapat hasil tersebut kemudian subjek langsung melihat pilihan jawaban yang

tersedia. Dari pilihan jawaban yang ada kemudian subjek memilih pilihan jawaban

yang angka terakhirnya sesuai dengan hasil penjumlahan digit terakhir dari soal

yaitu 93.

Hal ini menandakan bahwa subjek cukup menyadari tentang situasi yang

dihadapinya sehingga dengan otomatis subjek menggunakan trik untuk mencari

solusi dari soal. Subjek menyadari bahwa pada setiap level disedakan 4 pilihan

jawaban yang salah satunya merupakan jawaban yang benar, jadi subjek

menggunakan kesadaran tentang besaran angka sehingga lebih luwes dalam

menyikapi bentuk soal pada setiap level. Ditambah lagi terdapat waktu yang sangat

terbatas pada setiap levelnya.

Keluwesan atau fleksibilitas subjek juga semakin terlihat ketika dihadapkan
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pada soal pengurangan seperti pada level 31 yang dapat dilihat pada gambar berikut.

Gambar 6. Soal Operasi Pengurangan Game Math Duel Mode Challenge
Pada Level 31

Dari gambar tersebut dalam komputasi mental subjek, subjek menggantikan 3

dengan 10 dengan istilah “pembulatan” dan dikurangi 7 yang hasilnya ditambahkan

dengan 2 yaitu 5. Jika menggunakan metode standar seharusnya konsepnya

menggunakan konsep “pinjam”, yaitu 2 meminjam 10 dari 70 sehingga 12

dikurangi 7 yang sama-sama menghasilkan 5. Dari penjelasan subjek tersebut

sebenarnya subjek sudah cukup fleksibel tetapi masih cenderung menggunakan

metode standar sehingga tergolong sebagai tansisi (Fahlevi, 2016). Para ahli

menjelaskan bahwa ciri utama dari number sense adalah ketidaktergantungan

seseorang pada prosedur tradisional atau konvensional melainkan lebih fleksibel

(Ekawati, 2013; Mucti & R, 2020; Safitri et al., 2017; Susilowati, 2015). Dengan

demikian maka subjek PVII02 dapat dikategorikan telah menuju number sense

yang baik.

b) Estimasi dan Menilai Kerasionalitasan

Kemampuan estimasi subjek PVII02 terlihat ketika mencoba menjawab soal

tembahan tersebut yaitu soal perkalian antara 157 dan 19 dengan pilihan jawaban

hanya digit pertama dari hasil perkalian tersebut. Soal tersebut dapat dilihat pada

Gambar 4. Subjek terlihat melakukan komputasi mental dengan sejenak berpikir

dan kemudian dengan ragu-ragu memilih pilihan jawaban c. Keragu-raguan subjek

sangat terlihat karena subjek tidak mampu memberikan alasannya bahkan sedikit

mengubah jawabannya yaitu subjek memilih b atau c.

Lebih lanjut peneliti bertanya tentang alasan subjek memilih pilihan b atau c
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dan tidak memilih a. Subjek menjawab bahwa pilihan jawaban a yaitu kepala 1

tidak mungkin dengan alasan yang cukup logis. Subjek menjelaskan bahwa 157

jika dikalikan dengan 10 menghasilkan nilai lebih dari 1000 apalagi dikalikan

dengan 19 yang merupakan hampir dua kali lipat dari 10 sehingga menghasilkan

nilai yang mungkin yaitu dua ribuan. Hal inilah yang mungkin jadi dasar subjek

juga memilih jawaban b yaitu kepala 2. Lebih lanjut peneliti melanjutkan

penggalian data dengan menanyakan alasannya juga tidak memilih kepala 4 dan

secara spontanitas subjek menjelaskan bahwa 4 tidak mungkin karena terlalu jauh

atau terlalu besar. Dengan kata lain hasil dari soal tambahan tersebut pasti di bawah

empat ribuan.

Karena peneliti tertarik untuk menggali kemampuan rasionalitas lebih dalam

dari subjek, maka peneliti menanyakan tentang mana pilihan jawaban yang lebih

masuk akal antara kepala 2 atau 3 kepada subjek. Subjek kemudian mencoba

berpikir lebih keras dengan melakukan operasi mental yang lebih dalam tentan soal

tersebut. Kemudian subjek memperoleh suatu ksimpulan yaitu lebih memilih

pilihan jawaban c yaitu 3 dengan alasan yang sangat masuk akal. Subjek

menjelaskan bahwa jika mengalikan 100 dengan 19 menghasilkan nilai hampir

2000, dan karena masih ada 57 maka yang juga akan dikalikan dengan 19 maka

hasil akhirnya pasti tiga ribuan.

Dari proses tersebut sebenarnya semua aspek pada number sense muncul

yaitu aspek menilai besaran bilangan, komputasi mental yang cukup luwes yang

ditandai dengan penyesuaian atau menggunaan beberapa metode sesuai kebutuhan,

estimasi, dan menilai kerasionalitasan. Lebih lanjut Tonra (2016) menambahkan

bahwa dalam estimasi, seseorang menggunakan suatu patokan yang tepat. Karena

menggunakan patokan yang tertentu yang masuk akal, ditambah dengan alasan

yang logis dari subjek, maka selain dapat mengestimasi, meski kurang efektif,

subjek mampu berpikir logis sehingga mampu menilai kerasionalitasan dari suatu

hal.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

a. Kesimpulan

Dari 4 aspek number sense, dapat diketahui bahwa mahasiswa laki-laki dan

perempuan dengan kemampuan berhitung cepat mampu menilai besaran bilangan,
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estimasi, dan menilai kerasionalitasan dengan cukup baik dengan memberi

penjelaskan yang logis dengan menggunakan patokan tertentu. Proses komputasi

mentalnya sebenarnya sudah pada komputasi mental non-standar dengan reformasi

tetapi sangat jarang digunakan karena tidak terbiasa sehingga masih cenderung

menggunakan metode tradisional tetapi dengan kefleksibelan yang sangat bagus

yang dilandasai dengan analisis

There are no sources in the current document. yang baik untuk

mengambil keputusan terbaik sehingga terkategori cenderung komputasi mental

transisi.

b. Saran

Sebagian besar mahasiswa masih bergantung pada metode standar ketika

dihadapkan pada operasi bilangan. Hal ini menandakan mahasiswa masih belum

mengembangkan kefleksibelan komputasi mentalnya karena memang dibiasakan

menggunakan metode standar. untuk kedepannya, diharapkan semua pendidik mulai

menerapkan atau mengajari serta membiasakan siswa atau mahasiswanya untuk

dapat lebih fleksibel dalam melakukan operasi bilangan sehingga dapat lebih mudah

membantu siswa atau mahasiswa
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