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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan media
interaktif game-based learning menggunakan pendekatan realistik untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi aritmatika sosial yang
memenuhi kriteria kevalidan dan keefektifan. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (A4nalysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini menunjukan jika
media pembelajaran interaktif Game-based Learning valid digunakan dengan perolehan
hasil validasi, yaitu validasi ahli pertama dan kedua memperoleh rata-rata sebesar 3,79 dan
3,4, uji kepraktisan oleh guru memperoleh rata-rata sebesar 3,8, dan juga uji respon siswa
dengan perolehan rata-rata 88,3. Media pembelajaran ini juga efektif digunakan dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas VII MTs Ma’arif
NU 1 Pekuncen yang ditandai dengan perolehan rata-rata post-test kelas eksperimen
sebesar 75 yang mana lebih besar dari pada rata-rata kelas kontrol yang mendapatkan hasil
rata-rata sebesar 59 dan berdasarkan uji-t post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol
diperoleh signifikansi 0,000 dimana lebih kecil dari batas taraf signifikansi 0,05.

Kata Kunci: Interaktif Game-based Learning, Pemecahan Masalah Matematis,
Pendekatan Realistik



DEVELOPMENT OF INTERACTIVE GAME-BASED LEARNING USING
REALISTIC APPROACH TO IMPROVE STUDENTS' MATHEMATICAL
PROBLEM-SOLVING IN SOCIALARITHMETIC MATERIALS

Alisya Qotrunada
NIM. 2017407089

Abstract: This research aims to develop and produce game-based learning interactive
media using a realistic approach to improve students' mathematical problem-solving skills
in social arithmetic materials that meet the criteria of validity and effectiveness. This
research uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation) model. The results obtained in this
study show that the interactive media Game-based Learning is valid to be used with the
acquisition of validation results, namely the first and second expert validation obtained an
average of 3.79 and 3.4, the practicality test by the teacher obtained an average of 3.8, and
also the student response test with an average of 88.3. This learning media is also
effectively used in improving the mathematical problem-solving ability of students in grade
VII MTs Ma'arif NU 1 Pekuncen which is characterized by the average post-test of the
experimental class of 75 which is greater than the average of the control class which gets
an average result of 59 and based on the post-test t-test of the experimental class and the
control class obtained a significance of 0.000 which is smaller than the limit of the
significance level of 0.05.

Keywords: Interactive Game-based Learning, Mathematical Problem Solving, Realistic
Approach
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan zaman yang sangat pesat mengharuskan mempersiapkan
siswa yang mampu menghadapi tantangan global. Dalam Undang-Undang
Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 mengenai Pendidikan Nasional,
dalam pasal 1 ayat 1 dijelaskan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
siswa 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
(Triwiyanto, 2021).

Salah satu komponen yang penting dalam pendidikan adalah
pembelajaran. Pembelajaran merupakan sebuah proses kerja sama antara guru
dengan siswa dalam memanfaatkan segala potensi dan sumber yang ada dalam
rangka mencapai tujuan pembelajaran (Chaerunisa, 2019). Tujuan
pembelajaran dapat dicapai dengan mengoptimalkan potensi siswa melalui
pembelajaran yang efektif. Pada perinsipnya, pembelajaran yang efektif ialah
proses belajar mengajar yang tidak hanya terfokus pada hasil yang dicapai oleh
siswa, namun juga bagaimana proses pembelajaran mampu memberikan
pemahaman yang baik, ketekunan, kecerdasan, mutu, kesempatan dan bisa
memberikan perubahan prilaku dan menerapkannya dalam kehidupan
(Panggabean et al., 2021). Sehingga, pembelajaran yang efektif adalah
pembelajaran berkualitas yang mampu mempengaruhi hasil pembelajaran siswa
dengan baik.

Matematika merupakan salah satu materi yang diajarkan pada siswa
sejak dini. National Council of the Teacher of Mathematics (NCTM), sebuah
organisasi profesional di Amerika Serikat yang fokus pada pengembangan dan

peningkatan pengajaran matematika, menyebutkan bahwa tujuan pembelajaran



matematika adalah (1) pembelajaran komunikasi (math communication), (2)
berpikir tentang matematika (thinking about matematika), (3) memecahkan
masalah  (problem-solving) (4) Belajar mengasosiasikan ide, (5)
Mengembangkan sikap positif terhadap matematika. Salah satu tujuan
pembelajaran matematika adalah kemampuan menyelesaikan permasalahan
matematis (Joung & Byun, 2021). Kemampuan pemecahan masalah matematis
adalah sebuah kemampuan yang sering dijumpai dikehidupan nyata karena
kemampuan untuk memahami masalah dan menyelesaikan permasalahan
(Purnamasari & Setiawan, 2019). Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh
Ompusunggu (2022) menyebutkan jika kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa kelas 8 di SMP Adhyaksa Medan pada materi Artimatika
Sosial masih tergolong rendah.

Selain itu, Duroh dan Irina (2021) mengemukakan bahwa kemampuan
pemecahan masalah matematis sangat penting untuk dimiliki siswa. Sejalan
dengan itu, menurut Sumartini (2016) kemampuan pemecahan masalah
matematis sangat penting sebagai keterampilan dasar dalam mempelajari
matematika. Terdapat 5 keterampilan dasar dalam mempelajari matematika
yang salah satu diantaranya ialah kemampuan pemecahan masalah matematis
(Ulva et al., 2020). Kemampuan pemecahan masalah matematias adalah sebuah
kemampuan untuk dapat mengidentifikasi, menganalisis, dan menyelesaikan
masalah yang melibatkan konsep matematika (Heldawati et al., 2023).
Penelitian yang dilakukan Krisnawati dan Iyam (2022) menjelaskan bahwa
siswa masih kesulitan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah.

Kemampuan pemecahan masalah yang berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari sangat sulit dipecahkan. Dibutuhkan pendekatan khusus agar siswa
mampu memahami permasalahan yang akan diselesaikan. Salah satu
pendekatan yang bisa digunakan adalah pendekatan realistik. Pendekatan
realistik menghendaki proses pembelajaran matematika yang memberikan
ruang yang seluas-luasnya bagi siswa untuk membangun dan mengembangkan
pengetahuan dan pemahamannya tentang konsep matematika melalui

mekanisme terbimbing (Putrawangsa, 2017).



Oleh karena itu, peneliti melakukan observasi di MTs Ma’arif NU 1
Pekuncen. Observasi yang dilakukan kepada guru matematika kelas 7, yaitu
Bapak Syamsul Furqon, S.Pd., diperoleh informasi bahwa pembelajaran
matematika pada materi aritmatika sosial masih konvensional. Selain itu,
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa di MTs Ma’arif NU 1
Pekuncen juga masih sangat rendah. Penyebabnya adalah pembelajaran yang
membosankan tanpa ada inovasi dalam pembelajaran, selain itu juga anggapan
menganai materi matematika yang sulit juga menjadi salah satu alasannya.

Berdasarkan semua permasalahan tersebut, maka dibutuhkan sebuah
inovasi berupa game edukasi menggunakan pendekatan realistik. Game tersebut
merupakan media pembelajaran berbentuk aplikasi android (.apk) yang
mengaitkan permainan dengan materi matematika. Penggunaan pendekatan
realistik menjadi semakin menarik karena berdasarkan pengalaman siswa.
Materi yang membutuhkan pembaharuan tersebut adalah materi Aritmatika
Sosial Kelas VII. Hal ini didasarkan pada pengkajian penelitian terdahulu dan
juga hasil observasi yang menghasilkan bahwa banyak siswa yang masih sulit
dalam menyelesaikan permasalahan Aritmatika Sosial.

Salah satu solusi dari permasalahan-permasalahan tersebut adalah
dengan diadakannya pembelajaran menggunakan media Game-based Learning.
Game adalah sebentuk karya seni di mana peserta, yang disebut pemain,
membuat keputusan untuk mengelola sumber daya yang dimilikinya melalui
benda di dalam game demi mencapai tujuan (Nurcholis et al., 2021). Game-
based Learning adalah penggunaan game dengan tujuan yang serius (yaitu
tujuan pendidikan), sebagai alat yang mendukung proses pembelajaran secara
siginifikan (Winatha & Setiawan, 2020).

Sehingga peneliti tertarik untuk mengembangkan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Interaktif Game-based Learning Menggunakan
Pendekatan Realistik untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah

Matematis Siswa Pada Materi Aritmatika Sosial”.



B. Definisi Oprasional
1. Media Interaktif Game-based Learning

Media pembelajaran merupakan suatu alat atau sejenisnya, yang dapat
dipergunakan sebagai pembawa pesan dalam kegiatan pembelajaran
(Prabowo et al., 2022). Pesan yang dimaksud adalah materi pelajaran,
dimana keberadaan agar pesan dapat lebih mudah dipahami dan dimengerti
oleh siswa (Rohani, 2019).- Interaktif adalah sebuah hubungan dua arah
yang besifat saling aksi. Penggunaan media pembelajaran interaktif yang
menarik dapat membuat siswa berperan aktif dan sebagai user sehingga
dapat membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan (Safira
et al, 2021). Sedangkan, Game-based Learning merupakan metode
pengajaran menggunakan permainan untuk menunjang pembelajaran.
Selain itu, metode ini mendorong pemikiran kritis serta keterampilan
pemecahan masalah dengan melibatkan siswa secara langsung dalam
pembelajaran (Krath et al., 2021).

Sehingga Media Interaktif Game- Learning adalah sebuah permainan
yang mengandung unsur pendidikan serta digunakan sebagai media
pembelajaran yang melibatkan peran aktif siswa dalam proses
pembelajaran.

2. Pendekatan Realistik

Pendekatan realistik merupakan sebuah pendekatan pembelajaran
matematika yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan
kembali dan mengkonstruksi konsep matematika berdasarkan pada hal-hal
yang real atau nyata (Rosmala, 2021). Hobri (dalam Rosmala, 2021)
menyebutkan jika ada 5 tahapan pada pembelajaran matematika yang
menggunakan pendekatan realistik, yaitu (1) Memahami masalah
kontekstual, (2) Menjelaskan masalah kontekstual, (3) Menyelesaikan
masalah kontekstual, (4) Membandingkan dan mendiskusikan jawaban, dan

(5) Menyimpulkan.



3. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Kemampuan pemecahan masalah matematis merupakan sebuah
kecakapan seseorang dalam menyelesaikan permasalahan matematis atau
usaha dalam mencari solusi yang tepat (Avvisati & Borgonovi, 2020).
Dalam pendidikan Matematika, kemampuan pemecahan masalah sangat
diperlukan oleh siswa dalam mengatasi permasalahan atau kesulitan yang
ditemuinya (Krisnawati & Iyam, 2022). Menurut Soemarno dan Hendriana
(2014) Indikator-indikator yang digunakan untuk mengukur kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa adalah 1) mengidentifikasi unsur-
unsur yang diketahui, ditanyakan, dan kecukupan unsur yang diperlukan. 2)
merumuskan masalah matematik atau menyusun model matematik. 3)
menerapkan strategi untuk menyelesaikan berbagai permasalahan dalam
atau di luar matematika. 4) menjelaskan atau meninterprestasi hasil

penyelesaian masalah

C. Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang didapat berdasarkan latar belakang masalah
tersebut adalah

1. Apakah media interaktif Game-based Learning menggunakan pendekatan
realistik valid untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa pada mater1 aritmatika sosial kelas VIII di MTs Ma’arif

NU 1 Pekuncen?
2. Apakah media interaktif Game-based Learning menggunakan pendekatan
realistik efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa pada materi aritmatika sosial kelas VIII di MTs Ma’arif

NU 1 Pekuncen?

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah

sebagai berikut:



a. Penelitian ini digunakan untuk mengetahui validitas media
pembelajaran interaktif game-based learning menggunakan pendekatan
realistik dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa pada materi aritmatika sosial kelas VII di MTs Ma’arif
NU 1 Pekuncen.

b. Penelitian ini digunakan untuk mengetahui efektifitas media
pembelajaran interaktif game-based learning menggunakan pendekatan
realistik dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa pada materi aritmatika sosial kelas VII di MTs Ma’arif
NU 1 Pekuncen.

2. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian dapat berguna bagi beberapa pihak, diantaranya:

a) Media ini dapat digunakan unntuk menngkatkan ketertarikan siswa dan
semangat belajar siswa pada pembelajaran matematika sehingga
mempermudah pemecahan masalah.

b) Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh guru sebagai panduan dalam
pembaharuan proses belajar mengajar matematika

c) Peneliti diharapkan dapat bertambah pengetahuannya sebagai calon
guru matematika dalam memanfaatkan teknlogi sehingga dapat

mendukung proses pembelajaran.

E. Sistematika Pembahasan
Berikut ini adalah pembahasan yang akan ada pada penelitian ini tertera
pada tabel berikut:

Tabel 1 Sistematika Pembahasan

BAB | Pada bab pendahuluan, membahas mengenai latar
PENDAHULUAN belakang penelitian, definisi operasional, rumusan
masalah yang ada pada penelitian, tujuan dan
manfaat penelitian, serta sistematika pembahasan
dari penelitian yang telah dilakukan.

BAB Il Pada bab landasan teori, terdapat kajian teori yang
LANDASAN TEORI | mana akan membahas hasil dari telaah terhadap




penelitian terdahuli dan kerangka teori yang
menjelaskan teori-teori yang membantu penelitian.
Selain itu juga terdapat penjelasan alur kerangka
berfikir dan rumusan hipotesis yang digunakan
peneliti

BAB Il Pada bab metode penelitian akan membahas

METODE mengenai model dan prosedur pengembangan yang

PENELITIAN digunakan peneliti, tempat dan waktu penelitian,
populasi dan sampel penelitian, teknik pengumpulan
data, instrument penelitian yang digunakan, serta
teknik dalam menganalisis data.

Eﬁzl:_v Pada bab hasi! penelitian mem_b_ahas mengenai f:la-.S”

PENELITIAN DAN yang telah didapatkan peneliti selama penelitian

PEMBAHASAN berlangsung

BAB V Pada bab penutup terdapat kesimpulan dan saran

PENUTUP penelitian yang telah dilakukan




BAB II
LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori
1. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
a. Pengertian Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Kemampuan pemecahan masalah matematis menurut Layali dan

Masri (2020) adalah sebuah keterampilan pada siswa agar mampu

menggunakan kegiatan matematik untuk memecahkan permasalahan

dalam matematika, ilmu lain, dan dalam kehidupan sehari-hari. Menurut

Polya (dalam Putri et al., 2019) menggambarkan jika kemampuan

pemecahan masalah matematis memiliki empat langkah, yaitu

pemahaman masalah, merumuskan rencana, melaksanakan rencana, dan
terakhir mengevaluasi hasilnya.
b. Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Pemecahan Masalah

Matematis
Adapun beberapa faktor yang mempengaruhi kemampuan

pemecahan masalah matematis pada siswa (Firdaus, 2019; Irawan et al.,

2016), diantaranya:

(a) Kemampuan pengetahuan awal. Siswa memiliki pengetahuan awal
yang baik mengenai matematika.

(b) Apresiasi matematika. Hal ini akan lebih memudahkan siswa untuk
bisa termotivasi dalam mempelajarai dan memecahkan
permasalahan matematika.

(c) Kecerdasan logis matematis. Siswa yang memiliki kecerdasan logis
matematis yang baik akan lebih mudah mencari hubungan antar
informasi yang mereka temui.

(d) Pengalaman. Siswa yang memiliki pengalaman dalam
menyelesaikan masalah matematika akan jauh lebih mudah

menyelesaikan permasalahan matematika lainnya.



(e) Kemampuan berpikir kritis

(F) Konteks sosial

(g) Metode pembelajaran. Metode yang kurang tepat dengan
karakteristik siswa dapat mempengaruhi kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa.

(h) Keterampilan berfikir

(i) Kesulitan belajar. Siswa yang memiliki kesulitan belajar dalam
matematika akan jauh lebih sulit dalam memecahkan permasalahan
matematika.

Indikator Pembelajaran dengan Pemecahan Masalah Matematis

Menurut Polya (dalam Rosmala, 2021) terdapat empat indikator
dalam memecahkan masalah matematis yang juga digunakan dalam
penelitian, yaitu:

(@) Understanding the problem (memahami masalah),
(b) Devising a plan (merencanakan penyelesaian),

(c) Carrying out the plan (melaksanakan rencana), dan
(d) Looking back (memeriksa kembali).

Sedangkan menurut National Council of Teacher of Mathematics
atau NCTM (dalam Mauleto, 2019) dijelaskan bahwa terdapat 5
indikator dalam mengukur kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa, diantaranya sebagai berikut:

(@) Siswa mampu mengidentifikasi unsur-unsur yang diketahui,
ditanyakan, dan kecukupan unsur yang diperlukan

(b) Siswa mampu merumuskan masalah matematik atau menyusun
model matematika,

(c) Siswa mempu menerapkan strategi untuk menyelesaikan berbagai
masalah (sejenis dan masalah baru) dalam atau diluar matematika,

(d) Siswa mampu menjelaskan hasil sesuai permasalahan asal,

(e) Siswa mampu menggunakan matematika secara bermakna.
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2. Media Pembelajaran Interaktif
a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif

Kata media berasal dari bahasa latin “medium” yang artinya antara
atau perantara yang berarti menghubungkan informasi antara sumber
dengan pemberi informasi (Pradana, 2022). Media pembelajaran
berfungsi sebagai salah satu sumber belajar bagi siswa untuk
memperoleh pesan dan informasi yang berikan oleh guru sehingga
materi pembelajaran dapat lebih meningkat dan membentuk
pengetahuan bagi siswa (Nurrita, 2018).

Media pembelajaran merupakan sumber belajar yang dapat
membantu guru dalam memperkaya wawasan siswa, dengan berbagai
jenis media pembelajaran maka dapat digunakan guru menjadi bahan
dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada siswa (Hasan et al., 2021).
Menurut Nasution (2022), media pengajaran adalah sebagai alat bantu
mengajar, yakni penunjang penggunaan metode mengajar yang
dipergunakan guru. Sedangkan menurut Yusufhadi Miarso (dalam
Nurrita, 2018), media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemauan belajar sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. Dari
semua uraian, maka media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
berfungsi menyampaikan dan memperjelas isi materi pembelajaran
sehingga dapat lebih mudah dan sempurna dalam tercapainya tujuan
pembelajaran (Pradana, 2022).

Sedangkan Interaktif adalah sebuah hubungan dua arah yang besifat
saling aksi (Sherley et al., 2021). Pembelajaran interaktif merupakan
suatu model pembelajaran yang mengharuskan siswa berperan aktif
dalam proses pembelajaran sehingga memunculkan pembelajaran dua
arah (Djuanda & Maulana, 2015)

Jadi, Media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran

yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara aktif dengan
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konten pembelajaran. Media pembelajaran interaktif dapat berupa
aplikasi komputer, multimedia, atau program pembelajaran online yang
memungkinkan pengguna untuk berpartisipasi dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran interaktif memungkinkan siswa
untuk belajar dengan cara yang lebih menarik dan interaktif, sehingga
dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam pembelajaran

. Manfaat Media Pembelajaran Interaktif

Rasagama (2020) mengemukakan bahwa manfaat dari media
pembelajaran dalam proses belajar antara lain motivasi belajar akan
lebih menyenangkan dan tidak bosan dalam pembelajaran. Selain itu
anak-anak didik dapat memahami makna, lebih cepat menguasai materi
pembelajaran, serta mencapai tujuan pembelajaran. Dengan adanya
metode mengajar yang bervariasi, pengajar tidak kehabisan tenaga saat
melakukan pembelajaran (Yudha & Sundari, 2021)

Adapun manfaat media pembelajaran menurut Kemp & Dayton
(dalam Zain & Pratiwi, 2021) adalah sebagai berikut 1) Memperjelas
penyajian pesan agar tidak terlalu verbalistis; 2) Mengatasi keterbatasan
ruang, waktu dan daya indra manusia; 3) Menimbulkan gairah belajar
siswa; 4) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak
didik dengan lingkungan dan kenyataan; 5) Memungkinkan siswa
belajar sendiri menurut kemampuan dan minatnya; 6) Dapat
memberikan persepsi yang sama bagi siswa.

Manfaat praktis media pembelajaran menurut Musfigon (dalam
Sitepu, 2022) di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut: (1)
Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil
belajar; (2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi
yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan
siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan

minatnya; (3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera,
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ruang dan waktu; dan (4) Media pembelajaran dapat memberikan

kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di

lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung

dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karya

wisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun binatang.

Klasifikasi Media Pembelajaran

Brown, Richard, & Harcleroad (dalam Pradana, 2022)

mengklasifikasikan media pembelajaran menjadi 7 jenis, yaitu:

1)

2)
3)

4)

5)
6)

7)

Media cetak. Contohnya surat kabar, majalah, buku, poster, buletin,
dan lain sebagainya.

Media grafik. Contohnya peta, bola dunia, dan lain sebagainya.
Media fotografi. Contohnya slide, foto, gambar bergerak, multi
gambar, dan lain sebagainya.

Media audio. Contohnya rekaman audio, kaset audio,
telekomunikasi dan lain sebagainya.

Televisi atau video. Contohnya siaran televisi, televisi kabel.
Komputer. Contohnya mini komputer, mikro komputer, dan lain
sebagainya.

Simulasi dan permainan. Contohnya papan tulis, mesin, smartphone
edukasi, dan lain sebagainya.

Klasifikasi media pembelajaran menurut Shoffa (2021) dibagi

menjadi 4 bagian, yaitu:

1)

2)

3)

Media berdasarkan persepsi indera, diantaranya media audio, media
visual, dan media audio visual

Media berdasarkan daya sebaran. Media pembelajaran dapat
dikelompokkan berdasarkan daya sebar/daya liput. Media
pembelajaran berdasarkan daya sebar dibedakan menjadi 3, yaitu
media liputan luas dan serentak, liputan yang terbatas pada ruangan,
dan media untuk belajar mandiri/individual.

Media berdasarkan pembuatannya. Dalam membuat media

pembelajaran, guru perlu memperhatikan daya dukung serta
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keterampilan teknis pembuatan media. Berdasarkan 2 aspek
tersebut, media dikategorikan menjadi media sederhana dan media
modern. Media sederhana relatif mudah terkait bahan baku,
pembuatan dan harga yang terjangkau. Di sisi lain, media modern
lebih membutuhkan bahan baku dan pembuatan yang mengandalkan
keterampilan serta harga yang spesifik karena sifatnya yang
kompleks dan elektronis. Baik media sederhana dan media modern
dapat dibentuk menjadi 2 dimensi ataupun 3 dimensi. Untuk media
modern dapat dibagi lagi menjadi 2 kelompok, yaitu media modern
dengan proyeksi dan tanpa proyeksi. Contoh media modern dengan
proyeksi antara lain adalah OHP, LCD proyektor, dan proyektor film
strip. Sedangkan media tanpa proyeksi adalah video, komputer,
handphone, dll. Pemilihan media pembelajaran  perlu
memperhatikan jenjang usia dan level pembelajaran, media
sederhana lebih cocok untuk tingkat anak usia dini dan sekolah dasar
karena mementingkan aspek psikomotorik sedangkan pada jenjang
perkuliahan, dosen lebih sering menggunakan media modern untuk
pembelajaran.

4) Media berdasarkan cara penggunaannya. Media pembelajaran dari
sudut pandang cara penggunaannya dikategorikan menjadi 2
kelompok yaitu media tradisional dan media berbasis teknologi.
Media tradisional mengandalkan guru dalam penggunaannya seperti
yang berada di dalam kelas dan laboratorium seperti timbangan,
peta, miniatur, diorama dsb. Sedangkan media berbasis teknologi
lebih memfasilitasi siswa maupun guru untuk menyesuaikan dengan
kebutuhan belajar, diantaranya ruang kelas otomatis, sistem
proyeksi berganda, dan sistem terkoordinasi.

d. Kriteria Media Pembelajaran Interaktif
Menurut Limbong, Masdar, Fauzi, dan Rabiatul (2022) Kriteria
media pembelajaran interaktif dapat dilihat dari beberapa indikator yang

harus dipertimbangkan, diantaranya:
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(@) Memiliki lebih dari satu jenis media yang konvergen,

(b) Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna
dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan,
percobaan dan lain-lain

(c) Bersifat interaktif dan memiliki kemampuan memberikan respon
kepada pengguna, baik berupa jawaban, pilihan keputusan, dan lain-
lain,

(d) Menyajikan topik yang dimuat secara jelas dan terstruktur.

3. Game-based Learning
a. Pengertian Game-based Learning
Game-based Learning merupakan suatu metode yang
menggabungkan materi pembelajaran atau pendidikan ke dalam sebuah
game yang bertujuan untuk membuat orang yang bermain tertarik untuk
belajar melalui media pembelajaran seperti game Kerangka Berpikir

(Wijaya et al., 2021). Dalam Game-based Learning, permainan atau

elemen-elemen permainan digunakan untuk mengajarkan siswa materi

pelajaran dalam konteks yang interaktif (Sari & Ahmad, 2022). Game-
based Learning dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam
pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan pemahaman mereka

terhadap materi yang diajarkan (Yustina & Yahfizham, 2023).

b. Karakteristik Game-based Learning
Karakteristik Game-based Learning yang perlu dipertimbangkan
dalam pengembangan media interaktif adalah sebagai berikut (Troussas

et al., 2020):

1) Memiliki tujuan pembelajaran yang jelas

2) Memiliki tampilan yang menarik dan estetis

3) Bersifat interaktif dan memberikan respon kepada pengguna

4) Memiliki kemampuan untuk memandu siswa ketika mandiri belajar

5) Menyajikan aspek mikroskopis, makroskopis, dan simbolis

6) Memiliki simulasi dua arah

7) Menyajikan topik yang dimuat secara jelas dan terstruktur
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8) Memiliki kemampuan untuk memberikan umpan balik kepada siswa
4. Pendekatan Realistik
a. Pengertian Pendekatan Realistik

Menurut Soedjadi (dalam Afsari et al., 2021) menyatakan jika
pendekatan realistik adalah pemanfaatan realita dan lingkungan yang
dipahami oleh siswa untuk memperlancar proses pembelajaran
matematika sehingga dapat mencapai tujuan pendidikan matematika
yang lebih baik. Menurut Chairati (2020) pendekatan realistik
merupakan pendekatan yang mengangkat masalah kontekstual dalam
implementasinya. Adapula menurut Putrawangsa (2017), pendekatan
realistik tidak hanya dimaksudkan untuk menghubungkan dengan dunia
nyata, akan tetapi dimaknai sebagai penekanan pada proses
pembelajaran yang menghadirkan masalah matematika yang “dapat
dibayangkan oleh siswa”. Ini dikarenakan realistik dalam bahasa
Belanda (bahasa yang merupakan asal dari kata realistik pada
Pendekatan Matematika Realistik) di artikan sebagai "'to imagine™ yaitu
usaha untuk membayangkan sesuatu secara nyata di alam fikiran. Ini
artinya bahwa masalah pembelajaran yang diberikan kepada siswa tidak
harus berasal dari konteks nyata, akan tetapi dapat juga dari masalah
yang sifatnya fantasi, fiktif, dibuat-buat, bahkan bentuk matematika
formal dan abstrak dapat menjadi masalah matematika yang cocok
asalkan saja dapat dibayangkan oleh siswa, yaitu realistis bagi siswa.

b. Karakteristik Pendekatan Realistik

Beberapa karakteristik pendekatan realistik menurut Treffers (dalam
Putrawangsa, 2017) yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1) Penggunaan konteks, yaitu eksplorasi masalah matematika dalam

suatu konteks yang dapat dibayangkan oleh siswa sebagai titik awal

pembelajaran.
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2) Penggunaan Model, yaitu pengembangan model dan prangkat
matematika yang dilakukan oleh siswa atas masalah matematika
yang diberikan (model of dan model for).

3) Pemanfaatan hasil kerja dan konsetruksi siswa, yaitu penggunaan
model solusi dan kontribusi siswa sebagai dasar pengembangan
pengetahuan matematika siswa ke yang lebih tinggi atau lebih
formal (progressive mathematization).

4) Proses pembelajaran berbasis interaktifitas, yaitu proses
pembelajaran yang membuka ruang diskusi dan interaksi antara
siswa dan siswa; dan siswa dan guru (kooperatif).

5) Pengkaitan dengan berbagai pengetahuan lainnya, yatiu proses
pembelajaran yang bersifat terbuka dan holistik dimana
pengetahuan-pengetahuan baik dalam ataupun luar matematika
dapat berkontribusi dalam proses pembelajaran.

c. Langkah-Langkah Pendekatan Realistik
Langkah-langkah pendekatan realistik menurut Ruseffendi (dalam

Widana, 2021) terdapat lima langkah dalam pemecahan masalah yang

harus dilakukan, diantaranya (1) menyajikan masalah dalam bentuk

yang lebih jelas; (2) menyatakan masalah dalam bentuk operasional

(dapat dipecahkan); (3) menyusun hipotesis-hipotesis alternatif dan

prosedur kerja yang diperkirakan baik untuk dipergunakan dalam

memecahkan masalah itu; (4) mengetes hipotesis dan melakukan kerja
untuk memperoleh hasilnya (pengumpulan data, pengolahan data, dan
lain-lain); (5) memeriksa kembali (mengecek) apakah hasil yang

diperoleh itu benar, mungkin memilih pula pemecahan yang paling baik.

B. Penelitian Terkait
Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Aidatul Ira Harahap, Irwan, Edwin
Musdi, dan Ali Asmar (2021) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Problem Based Learning (PBL) Berbantuan

Android Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
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Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Sosopan”. Peneitian ini menghasilkan Media
pembelajaran interaktif yang dinyatakan efektif dimana ketika diberikan soal
tes kemampuan pemecahan masalah dengan rata-rata 81,5%. Persamaan dari
penelitian tersebut yaitu sama-sama mengembangkan media pembelajaran
interaktif android. Sedangkan perbedaannya terdapat pada variabel yang
digunakkan yaitu pendekatan yang digunakan.

Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Euis Eti Rohaeti, Martin Bernard dan
Chandra Novtiar (2019) dengan judul “Pengembangan Media Visual Basic
Application untuk Meningkatkan Kemampuan Penalaran Siswa SMP dengan
Pendekatan Open-Ended ”. Hasil kriteria dari validator ahli media terhadap
media VBA adalah 84,61% dan kriteria validator ahli materi adalah
80,76%. Hasil kriteria dari validator praktisi di lapangan untuk media VBA
adalah 76,92% dan kriteria pengguna kepada siswa adalah 92,31%.
Persamaanya dengan penelitian tersebut adalah pengembangan media.
Sedangkan perbedaanna terdapat pada pendekatan dan variabel yang digunakan
yaitu pendekatan Open-Ended dan variabel yang digunakan adalah kemampuan
penalaran siswa.

Ketiga, penelitian yang dilakukan oleh Ferdy Ariansyah, Ety Septiati, dan
Dina Octaria (2022). dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Android pada Materi Peluang untuk Siswa SMA”. Tingkat
kepraktisan setelah diujicobakan kepada siswa mendapat skor 82,8 sehingga
dikategorikan praktis. Berdasarkan tes hasil belajar siswa diperoleh persentase
skor 82,6% dengan kategori sangat efektif. Persamaan dengan penelitian
tersebut adalah sama-sama mengembangkan media pembelajaran interaktif

berbasis android dan perbedaannya terletak pada variabel yang digunakan.

. Kerangka Berfikir

Kemampuan pemecahan masalah matematis merupakan salah satu
kemampuan yang dapat digunakan untuk menyelesaikan berbagai
permasalahan baik di luar maupun di dalam konteks matematika. Pada mata

pelajaran matematika khususnya materi Aritmatika sosial sebagian besar siswa



18

memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis yang rendah. Salah satu
faktor yang menyebabkan kurangnya kemampuan pemecahan masalah adalah
pembelajaran yang masih konvensional di era teknologi saat ini. Sehingga
diperlukan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan perkembangan
zaman. Adapun kerangka berpikir dalam penelitian ini, peneliti

menggambarkan dalam bentuk bagan yaitu:

Pendekatan Realistik

« penggunaan konteks yang
dapat dibayangkan siswa

+ Representasi masalah ke
dalam model matematika

+ mengkonstruksi pemahaman
siswa

« Pembelajaran yang

interakif Kemampuan Pemecahan
+ mengaitkan dengan )
8 s Masalah Matematis
pengetahuan yang lain
« Mengidentifikasi unsur-
. . unsur yang diketahui,
Media Interaktif Game- usur yang
. ditanyakan, dan kecukupan
Based Le armng unsur yang diperlukan.
« Memiliki simulasi dua arah « Merumuskan masalah
« Menyajikan topik yang matematik atau menyusun
dimuat secara jelas dan model matematik,
terstruktur « Menyelesaikan masalah
« Memiliki kemampuan untuk dengan menerapkan strategi.

Menjelaskan hasil sesuai
dengan permasalahan yang
ada.

memberikan umpan balik 4
kepada siswa

Bersifat interaktif dan
memiliki kemampuan
memberikan respon kepada
pengguna, baik berupa
jawaban, pilihan keputusan,
dan lain-lain,

Menyajikan topik yang
dimuat secara jelas dan
terstruktur.

Gambar 1 Kerangka Berpikir
Berdasarkan gambar di atas dapat dilihat jika pendekatan realistik dan
media interaktif Game-based Learning saling berkaitan dengan kemampuan
pemecahan masalah siswa. Guru memerlukan media pembelajaran yang
menarik perhatian siswa agar dapat meningkatkan kemampuan pemecahan

masalah matematis. Oleh karena itu, peneliti ingin membuat inovasi media



19

pembelajaran yang lebih menarik minat siswa dengan dikembangkannya media
pembelajaran interaktif Game-based Learning menggunakan pendekatan
realistik pada materi aritmatika sosial. Media pembelajaran yang dikembangkan
oleh peneliti memiliki beberapa keuunggulan, diantaranya:

Pertama, pengembangan media pembelajaran game-based learning ini
menggunakan berbagai animasi menarik dan juga dilengkapi dengan audio
penjelasan. Hal ini bertujuan agar mencegah siswa merasa bosan dalam proses
pembelajaran, selain itu juga pembelajaran berlangsung dengan tidak terpaku
pada buku materi yang diharapkan mampu menciptakan susasana pembelajaran
yang lebih menarik.

Kedua, pendekatan realistik yaitu mengaitkan pembelajaran dengan konteks
dunia nyata dalam kehidupan sehari-hari siswa. penggunaan pendekatan
realistik pada media pembelajaran diharapkan mampu memudahkan siswa
dalam menghubungkan permasalahan yang terjadi ke dalam model matematika.
Selain itu, pendekatan realistik dapat memupuk kerjasama antar siswa juga
mengembangkan pola fikir siswa dalam penyelesaian pemecahan masalah yang
terjadi.

Ketiga, media pembelajaran ini juga dilengkapi dengan latihan soal quiz
untuk mengukur sejauh mana kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa. Pembelajarnnya pun harus adanya interaksi antara pendidik dan peserta
didik, dimana peserta didik harus bisa dalam menyampaikan penjelasan
masalah dengan arahan dari pendidik sehingga mereka mampu merumuskan
dan menyelesaikan masalah.

Dengan demikian, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
pengembangan media interaktif game-based learning menggunakan
pendekatan realistik untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa. penelitian ini dilakukan untuk mengetahui validitas dan
efektifitas media pembelajaran yang dikembangkan dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi aritmatika sosial

kelas VII.
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D. Rumusan Hipotesis

Dalam penelitian ini terdapat hipotesis atau jawaban sementara dari

rumusan masalah, yaitu:

1.

H,: Media Interaktif Game-based Learning tidak valid digunakan untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis pada materi
aritmatika Sosial.

H;: Media Interaktif Game-based Learning valid digunakan untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis pada materi
aritmatika Sosial.

H,: Media Interaktif Game-based Learning tidak efektif digunakan untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis pada materi
aritmatika sosial.

H;: Media Interaktif Game-based Learning efektif digunakan untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis pada materi

aritmatika sosial.



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian dengan jenis Research and
Development (R&D). menurut Sugiyonon (2013) metode penelitian Research
and Development/R&D merupakan sebuah metode penelitian yang digunakan
untuk meneliti sehingga menghasilkan produk baru yang selanjutnya diuji
keefektifan produk tersebut. Selain itu, menurut Maydiantoro (2021), Research
and Development/R&D merupakan salah satu jenis penelitian dengan
mengembangkan dan menguji produk yang nantinya akan digunakan dan
dikembangkan dalam dunia pendidikan.

Peneliti akan mengembangkan sebuah produk digital, yaitu aplikasi
interaktif game-based learning. Dalam pengembangannya, peneliti
menggunakan model pengembangan ADDIE. Menurut Dick dan Carey (dalam
Maydiantoro, 2021), model ADDIE adalah sebuah model pengembangan yang
melibatkan lima fase yang meliputi, Analysis, Design, Development or
Production, Implementation or Delivery dan Evaluation. Dalam
implementasinya, peneliti dapat mengembangkan sendiri pengembangan
ADDIE sesuai dengan kebutuhan yang diperlukan.

B. Prosedur Penelitian

Penelitian ini memiliki 5 tahapan yang beracuan dari model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Impelemtatuin, Evalution) (Rayanto &
Sugianti, 2020), yaitu:

1. Analysis (Tahap Analisis)
Analisis merupakan tahap awal dalam model ini, yang dilakukan
untuk menganalisis masalah yang terjadi dan juga solusinya pada
pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti juga melakukan kajian pustaka pada

penelitian-penelitian terdahulu ataupun mencari sumber buku yang sesuai

21
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dengan harapan memperkuat latar belakang pada masalah yang telah

ditemukan.

Tahap analisis ini dilakukan dengan melakukan wawancara bersama
guru matematika kelas VII MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen, yaitu Bapak
Syamsul Furqon, S.Pd. Hasil wawancara menunjukan jika siswa di sekolah
tersebut memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis yang rendah,
salah satunya pada materi aritmatika sosial. Selain itu, siswa juga lebih
tertarik dengan pembelajaran yang berkaitan dengan teknologi. Karena hal
itu, dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif, menarik, dan juga
berkaitan dengan teknologi sebagai upaya dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.

. Design (Tahap Perancangan)

Pada tahap perancangan ini, peneliti menentukan kompenen khusus,
metode, strategi pembelajaran, dan bahan ajar dalam produk yang
dikembangkan. Peneliti melakukan beberapa hal, sebagai berikut:

a. Merancang konsep media pembelajaran atau storyboard yang akan
dibuat.

b. Menentukan komponen-komponen yang akan ditampilkan dalam
aplikasi, seperti tampilan awal, menu yang terdiri dari materi yang akan
ditampilkan, kompetensi dasar, capaian pembelajaran, identitas
pengembang, petunjuk penggunaan, serta latithan soal.

¢. Menyusun materi yang akan dihubungan dengan kehidupan nyata siswa
sebagai isi utama dari media pembelajaran yang akan dikembangkan

d. Menyusun storyboard aplikasi yang akan dikembangkan sebagai media
pembelajaran

. Development (Tahap Pengembangan)

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan yang meliputi pembuatan
produk atau media pembelajaran dan juga validasi produk agar dapat
digunakan dalam pembelajaran (Rayanto & Sugianti, 2020).

Dalam tahap ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran yang

nantinya juga akan divalidasi. Validasi media pembelajaran dilakukan oleh
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ahli media yang merupakan praktisi pembelajaran (dosen). Validasi media
bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran apakah sudah
layak atau belum. Ahli media atau validator yang dimaksud merupakan
Dosen Tadris Matematika.

Aspek-aspek yang dinilai seperti tampilan, kesesuaian isi materi
dengan kompetensi dasar, dan kelayakan sebagai media pembelajaran yang
menggunakan pendekatan realistik. Hasil validasi tersebut memuat kritik
dan saran yang dapat digunakan untuk memperbaiki media pembelajaran
sebelum digunakan oleh siswa.

Impelemtation (Tahap Pelaksanaan)

Produk yang telah dikembangkan dan sudah teruji kevalidannya
oleh para ahli akan di uji cobakan kepada siswa (Rayanto & Sugianti, 2020).
Adapun terdapat beberapa uji coba yang dilaksanakan, diantaranya:

a. Uji Respon Siswa pada Kelompok Kecil
Uji respon siswa pada kelompok kecil bertujuan untuk
mengidentifikasi segala kekurangan, kelemahan, maupun kesalahan
yang ada pada produk media sebagai bahan masukan (Rayanto &
Sugianti, 2020). Menurut Suparman (dalam Saputra et al., 2021) uji
respon siswa pada kelompok kecil dilakukan kepada 8-20 siswa. Uji
respon siswa pada kelompok kecil pada penelitian ini dilakukan
terhadap 15 siswa kelas VIII MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen.
b. Uji Coba Lapangan
Setelah uji respon siswa pada kelompok kecil dan mendapatkan
kevalidan hal selanjutnya yang dilakukan adalah uji coba lapangan
terhadap 25 hingga 35 siswa (Rayanto & Sugianti, 2020). Uji coba
lapangan ini berfungsi untuk mengetahui tingkat keefektivan media
pembelajaran dalam membantu meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa. Siswa akan diberi pre-test sebelum
menggunakan media pembelajaran dan post-test setelah menggunakan

media pembelajaran.
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5. Evaluation (Tahap Penilaian)

Tahap terakhir yaitu Evaluation atau tahap penilaian. Tahapan ini
dilakukan secara surmatif dan formatif, namun menggunakan evaluasi
secara surmatif. Hal ini dilakukan agar peneliti dapat menilai secara
keseluruhan dari proses hingga hasil uji coba produk media. Sedangkan
hasil yang didapatkan menitik beratkan pada penguasaan kemampuan
pemecahan masalah matematis pada siswa (Rayanto & Sugianti, 2020).

Produk yang telah melalui proses uji coba kepada validator dan
siswa, memiliki dua kemungkinan yang terjadi, yaitu:

a. Apabila produk yang sudah diuji cobakan kepada validator dan siswa
mendapatkan respon layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran, maka pengembangan media pembelajaran Game-based
Learning menggunakan pendekatan realisttk sebagai media
pembelajaran telah sampai pada tahap akhir

b. Apabila produk yang sudah diuji cobakan kepada validator dan siswa
mendapatkan respon belum layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran, maka media pembelajaran Game-based Learning

menggunakan pendekatan realistik masi perlu diperbaiki.

C. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilakukan di MTs Ma’Arif NU 1 Pekuncen yang difokuskan
pada siswa kelas VII. Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 1 Mei hingga 30
Mei 2024.

D. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi Penelitian
Populasi adalah sekelompok individu yang memiliki karakteristik
yang sama (W. Creswell, 2012). Misalnya, semua guru akan menjadi
populasi guru, dan semua administrator sekolah menengah atas di distrik
sekolah akan menjadi populasi administrator. Seperti yang diilustrasikan

oleh contoh-contoh ini, populasi bisa kecil atau besar. Hal ini
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memungkinkan untuk dipelajari secara lebih rinci. Peneliti mengambil
populasi sebanyak 158 siswa yang merupakan seluruh siswa kelas VII dan
terbagi menjadi 4 rombongan belajar.

2. Sampel Penelitian

Dalam praktiknya, penelitian kuantitatif mengambil sampel dari
daftar dan orang yang tersedia. Populasi sasaran (atau kerangka sampling)
adalah sekelompok individu (atau kelompok organisasi) dengan beberapa
karakteristik umum yang dapat diidentifikasi dan dipelajari oleh peneliti.
Dalam populasi target ini, peneliti kemudian memilih sampel untuk
dipelajari. Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang
dimiliki oleh populasi tersebut, ataupun bagian kecil dari anggota populasi
yang diambil menurut prosedur tertentu sehingga dapat mewakili
populasinya (Siyoto & Sodik, 2015). Menurut Arikunto (dalam Siyoto &
Sodik, 2015) sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti. Jika
kita hanya akan meneliti sebagian dari populasi, maka penelitian tersebut
disebut penelitian sampel.

Peneliti menggunakan teknik simple random sampling dalam
menentukan sampel dari suatu populasi. Simple random sampling adalah
teknik pengambilan sampel yang dilakukan dengan cara sederhana seperti
menggunakan pendekatan bilangan acak atau pengundian (Siyoto & Sodik,
2015). Dalam hal ini, peneliti melakukan pengundian mengguna kertas kecil
yang berisi nama kelas dan diperoleh 2 kelas yaitu penggundian pertama
mendapatkan kelas VII A dengan 31 siswa sebagai kelas experimen dan
penggundian kedua mendapatkan VII B dengan 31 siswa sebagai kelas

kontrol.

E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan salah satu langkah yang penting
dalam penelitian karena bertujuan untuk memperoleh data (Jogiyanto Hartono
M, 2018). Berikut ini adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan oleh

peneliti dalam mengembangkan media pembelajaran, diantaranya:
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Kuesioner (Angket)

Kuesioner atau angket merupakan sebuah teknik pengumpulan data
yang instrumennya disebut sesuai dengan nama metodenya yang bertujuan
untuk memperoleh informasi dari responden tantang apa yang ia alami atau
ketahui (Siyoto & Sodik, 2015). Peneliti menggunakan angket lembar
validasi dan kepraktisan.

Tes

Tes merupakan prosedur yang digunakan untuk mengetahui atau
mengukur sesuatu dalam suasana dengan cara dan aturan-aturan yang sudah
ditentukan (Umami et al., 2021). Tes dapat berupa serentetan pertanyaan,
lembar kerja, atau sejenisnya yang dapat digunakan untuk mengukur
pengetahuan, keterampilan, bakat, dan kemampuan dari subjek penelitian
(Siyoto & Sodik, 2015). Dalam penelitian ini, Tes dilaksanakan oleh siswa
sebanyak dua kali. Pertama, pre-test, sebelum melakukan uji coba produk.

Kedua, post-test, dilaksanakan setelah melakukan uji coba produk.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen data yang akan digunakan harus melalui uji validitas dan

reliabilitas terlebih dahulu agar mengetahui instrumen valid dan reliabel atau

tidak. Instrumen yang terdapat dalam penelitian ini yaitu instrumen tes yang

berupa pre-test dan post-test. Validitas instrumen ini digunakan untuk

mengetahui sejauh mana ketepatan pengukuran, sedangkan reliabilitas

digunakan untuk mengukur sejauh mana pengukuran dapat dipercaya karena

keajegannya. Instrumen perlu diuji coba kembali setiap kali akan digunakan dan

instrument tes harus memenuhi kriteria validitas konten, validitas butir dan

realiabitas.

1.

Uji Validitas Konten
Uji validitas konten merupakan sebuah proses pengujian kelayakan
instrumen penelitian yang bertujuan untuk memastikan jika instrumen

tersebut mengukur konsep-konsep yang sesuai dan relevan dengan tujuan

pendidikan (Siyoto & Sodik, 2015). Setelah ahli melakukan validasi
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instrumen langkah selanjutnya adalah melakukan perbaikan-perbaikan yang
didasarkan pada saran-saran yang telah diberikan para validator hingga
instrumen valid digunakan untuk penelitian. Adapun kriteria dalam uji
validitas konten adalah sebagai berikut:

Tabel 2 Kriteria Validitas Konten

Koefisien Validitas Kriteria
3,25 < x <4,00 Sangat Valid
2,50 < x < 3.25 Valid
1,75 < x < 2,50 Tidak Valid
1,00 < x < 1,75 Sangat Tidak Valid

Sebelum instrumen pre-fest dan post-test kemampuan pemecahan
masalah matematis diberikan kepada siswa, instrumen sudah divalidsi oleh
validator terlebih dahulu. Terdapat dua validator, yaitu Muhammad ‘Azmi
Buha, M.Pd. selaku Dosen Matematika di UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri
Purwokerto dan Syamsul Furqon, S.Pd. selaku Guru Matematika di MTs
Ma’arif NU 1 Pekuncen. Berikut ini adalah hasil validasi instrumen pre-test

dan post-test:
Tabel 3 Hasil VValidasi Ahli Pre-test

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

No. Validator Total Skor =L 0y
Rata-Rata
1. | Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd. 47 3,92
2. | Syamsul Furgon, S.Pd. 46 3,83
Total 93 7,75
Rata-rata 46,50 3,88
Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Post-test
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
. Skor
No. Validator Total Skor Rata-Rata
1. | Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd. 45 3,75
2. | Syamsul Furgon, S.Pd. 46 3,83
Total 92 7,58
Rata-rata 45,5 3,79
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Berdasarkan tabel di atas, rata-rata skor validasi pre-fest oleh
validator pertama, Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd., sebesar 3,92 dan rata-
rata skor post-test sebesar 3,75 yang mana keduanya masuk pada kategori
sangat valid. Sedangkan validator kedua, Syamsul Furqon, S.Pd., diperoleh
rata-rata skor validasi pre-test dan post-test sama yaitu 3,83 sehingga dapat
dikategorikan sangat valid. Maka dapat disimpulkan jika instrumen pre-test

dan post-test valid untuk digunakan dalam penelitian.

. Uji Validitas Butir

Uji validitas butir berfungsi untuk mengukur sejauh mana suatu item
soal atau tes mengukur komponen yang ingin diukur (Siyoto & Sodik,
2015). Validitas butir ini digunakan untuk mengetahui jumlah butir
instrumen yang valid dan tidak valid. Uji validitas butir dapat dicari dengan
menggunakan rumus korelasi Product Moment Pearson. Adapun rumus

korelasi product moment pearson sebagai berikut (Siyoto & Sodik, 2015):

nyXy - XQY)

" T e X = @ OAmR Y2 - (3 V)]
Keterangan:
Ty : koefisien korelasi variabel X dan Y
n : Jumlah responden
: Skor butir pertanyaan
Y : Skor total
XY : Perkalian antara skor butir pertanyaan dengan skor total

>.X :Jumlah Skor Butir Peranyaan

»Y  :Jumlah skor total

Y X* : Jumlah kuadrat skor butir pertanyaan

Y. Y2 :Jumlah kuadrat skor total

Pengambilan keputusan kriteria butir soal dilakukan dengan cara
membandingkan 7j¢yng(Tyy) dengan 7igpe (product moment) dengan

taraf signifikan sebesar @ = 5%. Jika diperoleh perbandingan 7y, = Tigpe;
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maka soal tersebut dapat dikatakan valid, namun jika 7y,, < 7¢qpe; maka soal
tersebut dikatakan tidak valid.

Valid dan reliabel adalah syarat wajib instrumen butir tes sebelum
diujikan kepada siswa. uji validitas dan uji reliabilitas dilakukan dengan
menggunakan jawaban pre-test dan post-test para responden yang bukan
bagian dari sampel penelitian yang sudah ditentukan.

Pengujian validitas dalam penelitian ini menggunakan bantuan IBM
SPSS Statistics 25, dengan total jumlah item soal sebanyak 4 butir dan
subjek yang dipilih untuk uji coba adalah kelas VIII A dengan jumlah siswa
sebanyak 29 anak. Berdasarkan df = (N —2) maka jumlah sampel
sebanyak df = 29 — 2 = 27. Dengan taraf 5% diperoleh 7345, sebesar
0,367. Hasil dari uji validitas yang telah dilakukan adalah sebagai berikut:

Tabel 5 Hasil Uji Validitas Soal Pre-test

Nomor Soal Thitung T tabel pearson Keterangan
1 0,748 0,367 Valid
2 0,818 0,367 Valid
3 0,852 0,367 Valid
4 0,895 0,367 Valid

Berdasarkan tabel di atas, hasil perhitungan uji validitas pre-test
menggunakan bantuan IBM SPSS Statistics 25, diperoleh jika 4 soal yang
telah diujikan dikategorikan valid. Sehingga, seluruh item pre-fest dapat
digunakan dalam penelitian ini.

Selanjutnya dilakukan uji validitas pada soal post-test, berikut ini

adalah hasil uji validitas soal post-test:

Tabel 6 Hasil Uji Validitas Soal Post-test

Nomor Soall Thitung Ttabel pearson Keterangan
1 0,664 0,367 Valid
2 0,836 0,367 Valid
3 0,784 0,367 Valid
4 0,821 0,367 Valid
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Tabel di atas menunjukan hasil perhitungan post-test dengan
bantuan IBM SPSS Statistics 25 yang mana semua soal post-test, berjumlah
4, masuk dalam kategori valid setelah dilakukan uji validitas. Jadi, 4 soal
post-test tersebut dapat digunakan dalam penelitian ini.

. Uji Reliabilitas

Azwar (dalam Siyoto & Sodik, 2015) mengatakan jika reliabilitas
berkaitan dengan akurasi instrumen dalam mengukur apa yang diukur,
kecermatan hasil ukur dan keakuratan seandainya dilakukan pengukuran
ulang. Suatu instrumen dapat dikatakan bertingkat kepercayaan tinggi jika
hasil dari pengujian instrumen menunjukan hasil yang ajeg. Sebuah tes bisa
dikatakan reliabel jika tes tersebut dapat digunakan secara berulang oleh
siswa dengan hasil pengukuran yang relatif sama. Uji reliabilitas dalam

penelitian ini menggunakan teknik Cornbach Alpha dengan rumus (Darma,

2021):
k (X s?)
rll:(k—1)<1_ 52 )

2 ) e
3 xp— e yap -2

S2.=""" p k dan S? = i

k

Keterangan:
711 : Koefisien reliabilitas tes atau instrumen
k : Banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal

Y's? :Jumlah varian setiap butir soal

LY: : Varian total
X : Skor item perolehan responden
X : Rata-rata skor pada tiap pertanyaan

Soal dapat dikatakan reliabel jika ~memperoleh nilai
Cornbach Alpha = 0,6. Sebaliknya, dikatakan tidak reliabel jika nilai
Cornbach Alpha yang diperoleh < 0,6. Dalam pengujiannya, peneliti
menggunakan bantuan aplikasi IBM Statistics 25 untuk menghitung uji
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reliabilitas. Berikut ini adalah hasil uji reliabilitas yang diperoleh pada soal
pre-test:.

Tabel 7 Hasil Uji Reliabilitas soal Pre-test

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M of ltems

833 4

Hasil output software IBM SPSS Statistics 25 di atas, menunjukan
jika nilai Cronbach's Alpha Pre-test sebesar 0,833 yang mana berarti nilai
reliabilitas lebih dari 0,6. Sehingga, dapat disimpulkan jika soal pre-test ini
reliabel.

Selanjutnya, hasil dari uji reliabilitas soal post-test menggunakan
nilai Cronbach s Alpha diperoleh:

Tabel 8 Hasil Uji Reliabilitas Soal Post-test

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M of ltems

J77 4

Berdasarkan hasil output IBM SPSS Statistics 25 di atas, nilai
Cornbsch’s Alpha Post-test adalah 0,777 hal ini menunjukan nilai
reliabilitas yang lebih dari 0,6. Dengan demikian, dapat dikatakan soal post-

test tersebut reliabel.

G. Teknik Analisis Data
Analisis data merupakan serangkaian kegiatan penelaahan, pengelompokan,
sistematisasi, penafsiran dan verifikasi data agar sebuah fenomena memiliki
nilai sosial, ilmiah dan akademis (Siyoto & Sodik, 2015). Analisis data
dilakukan peneliti dengan menggunakan keseluruhan perolehan data dari proses
awal hingga akhir pengumpulan data untuk melihat kualitas dari produk media

yang sudah dikembangkan. Adapun uji yang akan dilakukan adalah sebagai
berikut:
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1. Uji Prasyarat
a. Uji Normalitas

Hasil data yang diperoleh dan digunakan dalam uji hipotesis harus
berdistribusi normal, karena hal itu data yang didapatkan harus diuji
normalitasnya. Penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov Smirnov
dari kedua kelas sampel. Dalam pengujiannya, peneliti menggunakan
aplikasi IBM SPSS Statistics 25. Data akan berdistribusi normal jika
setelah diuji mendapatkan nilai sig.=> 0,05. Sedangkan data dikatakan
tidak berdistribusi normal jila nilai signifikansinya kurang dari 0,05.
Dengan rumusan hipotesisnya yaitu:
H,: Data berdistribusi normal
H;: Data tidak berdistribusi normal

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas merupakan suatu metode dalam statistika untuk
mengetahui apakah sampel dari poopulasi yang berbeda memiliki
distribusi variansi atau karekteristik yang sama (Ananda & Fadhli,
2018). Uji homogenitas dilakukan dengan cara membandingkan kedua
variansinya agar dapat mengetahui perbedaan dari kedua varian
populasi tersebut. Pengujian ini menggunakan Aplikasi IBM SPSS
Statistics 25 dengan menggunakan uji-F. Rumus yang digunakan dalam
pengujian homogenitas ini adalah:

varian terbesar

varian terkecil

Sedangkan hipotesisnya adalah:
Ho: Data homogen
H;i. Data tidak homogen

Nilai F hasil perhitungan analisis uji homogenitas disebut dengan
Fhitung yang mana nilainya akan dibandingkan dengan Fi,p.; dengan
taraf signifikansi sebesar 5%. Kriteria keputusan pengujian hipotesis
adalah:

Jika Fpityng = Fraper, maka Hy ditolak dan H; diterima



33

Jika Fyityng < Fraper, maka Hy diterima dan H; ditolak

Kedua varians tidak homogen jika H, ditolak dan H; diterima.
Sebaliknya, kedua varians bersifat homogen jika maka H, diterima dan

H, ditolak.

2. Uji Hipotesis
Uji hipotesis adalah teknik analisis statistik yang digunakan untuk
menguji kebenaran suatu hipotesis atau dugaan yang diajukan dalam
penelitian (Nursalam, 2015). Dalam penelitian ini, uji hipotesis dilakukan
dengan menggunakan Uji-t. Setelah data berdistribusi normal, uji-t dua
sampel bebas berperan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran
Game-based Learning menggunakan pendekatan realistik dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang
dilakukan dengan membandingkan nilai pre-test dan post-test kelas
eksperimen dengan kelas kontrol. Dalam pengujiannya, peneliti
menggunakan aplikasi IBM SPSS Statistics 25. Sedangkan batas taraf
signifikansinya adalah 5% dengan asumsi jika hasil uji menunjukan < 5%
atau 0,05 maka H,, ditolak dan H; diterima. Adapun rumus uji-t adalah

sebagai berikut (Sugiyono, 2013):

Lhitung = L2
LN =
PAn;
Dengan,
- j(nl — 1)s} + (n, — 1)s3
ng+ny, —2

Keterangan:
t : Nilai yang dicari
X : Rata-rata skor kelas eksperimen
X, : Rata-rata skor kelas kontrol
Sp : Simpangan baku

s? : Varians kelas eksperimen

52 : Varians kelas kontrol
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n, : Banyak Siswa kelas eksperimen
n, : Banyak Siswa kelas kontrol
Pengambilan keputusan dalam uji-t didasarkan pada nilai (2 —
tailed) < 0,05 maka H,, ditolak dan H, diterima. Jika nilai (2 — tailed) >
0,05 maka H, diterima dan H; ditolak. Hipotesis yang digunakan yaitu:
Hy:pu, = p, Tidak terdapat perbedaan nilai rata-rata antara kelas
eksperimen dengan kelas kontrol
Hy:pq # U, Terdapat perbedaan nilai rata-rata antara kelas eksperimen
dengan kelas kontrol
Keterangan:
Uy : Nilai rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis materi
aritmatika kelas eksperimen
Uy : Nilai rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis materi

aritmatika kelas kontrol.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Validitas Media Pembelajaran Interaktif Game-Based Leaning

Menggunakan Pendekatan Realistik pada Materi Aritmatika Sosial

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan dari produk

yang telah dikembangkan oleh peneliti dalam upaya peningkatan

kemampuan pemecahan masalah matematis pada materi aritmatika sosial.

Dalam pengembangannya, peneliti menggunakan model ADDIE, yaitu:

a. Analysis (Tahap Analisis)

Pada tahap paling awal ini, hal pertama yang dilakukan adalah

mewawancarai Guru Matematika kelas VII, Bapak Syamsul Furgon,

S.Pd., dan juga beberapa siswa MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen pada
tanggal 25 Oktober 2023. Hasil yang didapatkan adalah:

1)

2)

3)

4)
5)

6)

7)

8)

Kelas VII terdapat 4 rombel dengan jumlah siswa sebanyak 158
anak.

Pada kelas VII ini sudah menggunakan kurikulum merdeka belajar
dalam pembelajaran.

Masih menggunakan metode pembelajaran konvensional, yaitu
ceramah.

Sumber belajar utama yang digunakan adalah LKS.

Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa masih tergolong
rendah.

Kurangnya media pembelajaran menjadi salah satu kesulitan yang
dialami guru.

Media pembelajaran yang inovatif terlebih berikaitan dengan
teknologi sangat dibutuhkan sekarang ini.

Diperbolehkannya penggunaan smartphone, laptop, dan perangkat

lainnya dalam menunjang pendidikan.

35
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9) Ketertarikan siswa dalam penggunaan media pembelajaran yang
memiliki tampilan menarik.

10) Menggunakan pendekatan realistik adalah salah satu cara
meningkatkan rasa ketertarikan siswa karena berkaitan dengan
aktivitas harian atau didasarkan pada pengalaman.

11) Media pembelajaran berbentuk aplikasi ini dapat digunakan
kapanpun dan dimanapun, sehingga mempermudah pembelajaran
siswa.

Kemudian wawancara juga dilakukan dengan beberapa siswa,
berikut ini adalah hasil wawancara siswa:

1) Pembelajaran yang dilakukan sangat monoton dan membosankan
karena masih menggunakan sistem ceramah dengan guru sebagai
pusat sehingga kurangnya peran aktif siswa dalam proses
pembelajaran.

2) Sulitnya memahami maksud dari soal matematika khususnya dalam
bentuk soal cerita sehingga siswa kesulitan dalam memecahkan
permasalahan yang dimaksud.

3) Siswa lebih tertarik menggunakan smartphone daripada membaca
buku.

Berdasarkan pada hasil observasi pendahuluan tersebut, dapat
disimpulkan jika kemampuan pemecahan masalah matematis siswa
tergolong rendah. Khususnya terkait dengan materi aritmatika sosial
yang mana sebagian besar berkaitan dengan permasalahan di kehidupan.

Kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal pada materi aritmatika
sosial salah-satunya karena kebanyakan sosl yang disajikan berbentuk
soal cerita. Soal cerita dianggap sulit diselesaikan karena siswa sulit
memahami maksud dari soal tersebut sehingga seringkali terjadi
kesalahan dan kekeliruan dalam penyelesaiannya.

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
dengan menggunakan media pembelajaran interaktif dengan pendekatan

realistik yang bertujuan untuk menarik minat belajar siswa,
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menciptakan pembelajaran di mana siswa berperan aktif dalam

prosesnya. Pendekatan realistik ini digunakan karena pendekatan ini

mengkoneksikan materi pembelajaran dengan situasi nyata yang
dialami oleh siswa sehingga diharapakan mempermudah proses belajar
karena berorientasi pada pengalaman atau aktivitas siswa.

Salah satu inovasi dalam media pembelajaran ini adalah
pemanfaatan teknologi, yaitu android, laptop, dan perangkat lainnya.
Penggunaan teknologi ini didasarkan karena saat ini penggunaan
perangkat-perangkat tersebut sudah tidak asing dan bahkan menjadi
salah satu barang esensial yang harus dimiliki. Dengan penggunaan
perangkat-perangkat ini, diharapkan mampu menarik minat siswa dalam
pembelajaran juga memudahkan siswa karena bisa diakses kapanpun
dan di manapun.

Media pembelajaran dikembangkan dalam bentuk aplikasi android
dan web page. Media ini dibuat dengan menggunakan aplikasi
Microsoft Powerpoint dengan bantuan Ispring yang nantinya akan
diekstrak menjadi aplikasi android dengan Web2Apk Builder. Media
yang dikembangkan dapat diakses dimanapun dan kapanpun, tidak
membutuhkan banyak ruang penyimpanan dan tidak memerlukan
koneksi internet.

Design (Tahap Perancangan)

Pada tahap design ini, peneliti fokus dalam pembuatan rancangan
produk media yang akan dikembangkan. Ada beberapa langkah yang
dilakukan dalam tahap ini, yaitu:

1) Langkah pertama, menentukan alur media pembelajaran agar media
tersebut terstruktur dan runtut.

2) Langkah kedua setelah menentukan alur, yang harus dilakukan
adalah merancang konsep media pembelajaran dan bagian-bagian
yang akan ditambahkan. Keranga ini meliputi desain, menu yang
disajikan, animasi, karakter, dan backsound yang sesuai dengan alur

konsep yang telah ditentukan.
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3) Langkah ketiga, mencari sumber materi yang akan dimasukan dalam
media pembelajaran.

4) Langkah keempat, merinci lebih dalam menu-menu yang
ditampilkan pada layar utama atau home. Menu utama pada media
ini adalah materi inti, yaitu jual beli, potongan harga, pajak, bunga
tunggal, bruto, neto, tara, dan terakhir quiz. Kemudian menu
tambahan yang ada pada media pembelajaran ini meliputi petunjuk
penggunaan, tujuan pembelajaran, dan profil pengembang. Pada
tahap ketiga ini juga menentukan alur pada masing-masing menu
dan juga materi yang akan disampaikan.

5) Langkah terakhir, penyusuanan storyboard yang berfungsi untuk
mempermudah penyusuan media pembelajaran. Penyusunan
storyboard ini menggunakan bantuan Microsoft PowerPoint dan
juga Canva dalam mencari animasi-animasi yang menarik.

Development (Tahap pengembangan)

Pada tahap ini, media akan dikembangkan menggunakan Microsoft
Powerpoint. Semua yang sudah tersusun pada storyboard akan
dikembangkan termasuk semua fitur yang ada didalamnya. Terdapat 3
fitur yang ada dalam media, diantaranya fitur materi utama, fitur
informasi dan terakhir fitur kuis.

Fitur pertama dan utama ialah fitur materi yang memuat 5 materi
utama yaitu jual beli, potongan harga, pajak, bunga tunggal, bruto, neto,
dan tara yang masing-masing fiturnya memiliki alur yang berbeda. Di
dalamnya juga terdapat mini kuis di sela-sela materi.

Fitur kedua, fitur informasi. Menu informasi yang ada dalam media
pembelajaran ini adalah menu petunjuk penggunaan media, tujuan
pembelajaran dan informasi pengembang. Fitur ini dirancang untuk
membantu siswa dalam mengoprasikan media pembelajaran.

Fitur terakhir adalah kuis. Menu ini berisi soal-soal yang bisa
digunakan untuk mengevaluasi hasil belajar siswa selama proses

pembelajaran.
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Adapun tampulan yang ada pada media pembelajaran ini, antara
lain:

1) Tampilan Awal

Gambar 2 Tampilan Awal Loading

Pada tampilan ini terdapat tombol untuk mulai menjalankan
aplikasi dan setelah loading akan langsung berpindah pada menu
utama.

2) Tampulan Menu

E [re

£33 L

’ 2 - A
3 [ Petunjuk [ Tujuan Profil
v L Penggunaan | L Pembelajaran J Pengembang

Gambar 3 Tampilan Menu Utama

Tampilan ini memuat semua fitur yang ada di dalam media
pembelajaran. Pada fitur ini pengguna boleh memilih menu yang

diinginkan untuk diakses terlebih dahulu.
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3) Fitur Materi
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Untung
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Es Dawet

Modal Rp. 15600
Harga Jual Rp. 2060 *] = Rp.14,000

Gambar 6 Tampilan Kuis dalam Materi Untung dan Rugi
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Gambar 7 Tampilan Kuis dalam Materi Jual Beli

Pada fitur ini, materi dikemas dengan cara yang berbeda-
beda namun alur yang dibuat berorientasi pada pendekatan realistik.
Masing-masing materi memiliki mini kuis yang bisa digunakan
sebagai bahan ice breaking pada saat pembelajaran berlangsung.

4) Fitur Informasi

Pada fitur informasi terdapat 3 menu yang dapat diakses,
yaitu informasi petunjuk penggunaan, informasi tujuan
pembelajaran dan informasi pengembang.

a. Tampilan Petunjuk Penggunaan

HOME
} (kembali ke menu utama)

@ NEXT
A (menuju halaman selanjutnya)

BACK
I (kembali halaman sebelumnya)

Gambar 8 Tampilan Petunjuk Penggunaan

Menu petunjuk penggunaan yang berfungsi untuk memandu
pengguna dalam mengakses media pembelajaran. Terdapat 3
bagian yang ada pada menu petunjuk penggunaan, seperti bagian
keterangan fungsi tombol-tombol yang ada pada media

pembelajaran, bagian keterangan menu materi utama berserta
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keterangannya, dan bagian menu tambahan beserta
keterangannya

b. Tampilan Tujuan Pembelajaran

1. Mamp genal dan ganalisi
berbagai situasi terkait aritmetika
sosial (penjualan, pembelian, potongan,
keuntungan, kerugian, bunga tunggal,
persentase, bruto, neto, tara)
1.Menyelesaikan masalah berkaitan
dengan aritmetika sosial (penjualan,
pembelian, potongan, keuntungan,
kerugian, bunga tunggal, persentase,
bruto, neto, tara)

Gambar 9 Tampilan Tujuan Pembelajaran

c. Tampilan Informasi Pengembang

Nama: ALISYA QOTRUNADA
Prodi: Tadris Matematika
Angkatan : 2020

UIN Prof. K.H, Saifuddin Tubri
Purwokerto

(@) @alisyanadaa

Gambar 10 Tampilan Informasi Pengembang

Menu ini berisi informasi mengenai identitas pengembang
media pembelajaran.
5) Fitur Kuis

9 e = ol @37%

R ———

Seorang pedagang membeli 638 buah apel. la
menjual 256  apel dengan  harga
Rp1.588/buah, 356 apel lain dengan harga
Rp2.806/buah dan sisanya busuk. Jika
pedagang tersebut mendapat keuntungan
sebesar Rp336.600, hitunglah harga beli
sebuah apel

A. Rpl.130 C. Rpl.120
8. Rp1.128 0. Rpl.118

Gambar 11 Tampilan Kuis
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Pada menu kuis berisi latihan soal yang bisa dikerjakan oleh
pengguna. Soal yang diberikan merupakan soal pemecahan masalah
kehidupan sehari-hari siswa. Menu kuis ini disajikan berlevel, yang
mana siswa tidak dapat mengerjakan soal selanjutnya jika masih
salah dalam menjawab kuis. Terdapat total 5 soal yang mana satu
soal membahas mengenai satu materi aritmatika sosial. Pada fitur ini

juga terdapat pembahasan untuk membantu siswa dalam mereview

jawaban.

L Apel yang busuk = Jumish seluruh apel - apel A - apel B = 650 - 250 - 350 = 50

2. Harga jual apel
Harga jual Apel A = 250 X Rp1.500 = Rp375.000
Harga jual Apel 8 = 350 x Rp2.000 = Rp700.000
Total harga jual apel = Rp375.000 + Rp700.000 = Rp1.075.000
3. Harga bell sebuah apel
Keuntungan = Harga jual - harga beli

Rp350.000 = Rp1.075.000 - harga beli
Harga beli = Rp1.075.000- Rp350.000 = Rp725.000
Maka harga bell sebuah apel:

harga beli seluruh apel _ Rp725.000
Jumlah seluruh apel 650

Jadi, harga bell sebuah apel tersebut adalah Rp1.115,38

= RpL115.38

Gambar 12 Tampilan Pembahasan Kuis

Implementation (Tahap Implementasi)

Terdapat tiga uji coba yang ada pada tahap implementasi, yaitu uji
coba ahli media pembelajaran, uji kepraktisan oleh guru dan uji respon
siswa pada kelompok kecil. Berikut ini uji coba pada tahap
implementasi, yaitu:

1) Uji Ahli Media Pembelajaran
Uji kevalidan dan kelayakan media pembelajaran pada
penelitian ini ditunjukan berdasarkan analisis yang telah divalidasi
oleh para validator ahli, yaitu Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd. dan

Dr. Hj. Ifada Novikasari, M.Pd. selaku dosen Tadris Matematika di

UIN Prof. K.H, Saifuddin Zuhri Purwokerto. Pengunjian ini

dilakukan dengan memberikan lembar validasi media kepada

validator. Lembar validasi terdiri dari tiga aspek, yaitu aspek
pendekatan realistik, aspek media interaktif Game-based Learning

dan aspek bahasa dengan total 18 butir pertanyaan:
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Berikut ini adalah hasil rekapitulasi uji ahlu media pertama,
Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd., sekalku dosen Tadris Matematika
UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto:

Tabel 9 Hasil Uji Validasi Ahli Media Pembelajaran 1

o Skor .
No. Aspek yang dinilai Skor Rata-Rata Kategori
1. | Pendekatan Realistik 19 3,8 Sangat
Valid
Media Interaktif Game- Sangat
% based Learning 3 39 Valid
Sangat
3. | Bahasa 11 3,7 valid
Sangat
Total Rata-rata 3,79 valid

Tabel di atas memperlihatkan perolehan skor dari hasil
analisis validator Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd. yaitu aspek
pertama berkategori sangat valid dengan rata-rata 3,8. Pada aspek
kedua berada pada kategori sangat valid dengan perolehan nilai rata-
rata 3,9. Sama seperti aspek pertama dan kedua, aspek ketiga
berkategori sangat valid dengan perolehan nilai rata-rata 3,7.
Sehingga ketiga kategori tersebut memiliki nilai rata rata 3,79 yang
tergolong pada kategori sangat valid.

Hasil rekapitulasi uji ahli kedua oleh Dr. Hj. Ifada
Novikasar, M.Pd. yang juga merupakan dosen Tadris Matematika
UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto terhadap media
pembelajaran yang dikembangan adalah sebagai berikut:

Tabel 10 Hasil Uji Validasi Ahli Media Pembelajaran 2

—— Skor .

No. Aspek yang dinilai Skor Rata-Rata Kategori
1. | Pendekatan Realistik 18 3,6 Sangat
Valid
Media Interaktif Game- Sangat
2 based Learning 36 3,6 Valid
3. | Bahasa 9 3 Valid
Sangat
Total Rata-rata 3,4 valid
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Dari tabel di atas diketahui jika skor yang diperoleh dari hasil
analisis validator Dr. Hj. Ifada Novikasari, M.Pd. yaitu aspek
pertama masuk pada kategori valid dengan perolehan nilai rata-rata
3,6. Aspek kedua berkategori sangat valid dengan nilai 3,6. Adapula
aspek ketiga yang juga berkategori valid dengan nilai rata-rata 3.
Sehingga diperoleh nilai rata-rata dari ketiga aspek tersebut adalah
3,4 dengan kategori sangat valid.

Uji Kepraktisan oleh Guru

Uji coba ini digunakan untuk menguji media pembelajaran
yang dikembangkan terhadap guru media selaku guru matematika
yang berpengalaman dalam menghadapi siswa kelas V1. Berikut ini
hasil rekapitulasi uji kepraktisan oleh guru terhadap kepraktisan
media pembelajaran:

Tabel 11 Hasil Uji Kepraktisan oleh Guru

on Skor d
No. Aspek yang dinilai Skor Rata-Rata Kategori
1. | Pendekatan Realistik 18 3,6 Sangat
Valid
Media Interaktif Game- Sangat
B based Learning £ 38 Valid
Sangat
3. | Bahasa 12 4 valid
Sangat
Total Rata-rata 3,8 Valid

Hasil rekapitulasi oleh validator Syamsul Furgon, S.Pd. yang
tertera pada tabel di atas aspek pertama memperoleh nilai rata-rata
3,6 yang mana masuk pada kategori sangat valid. Aspek kedua
memperoleh nilai rata-rata 3,8 yang tergolong pada kategori sangat
valid. begitupula aspek ketiga yang berkategori sangat valid dengan
nilai rata-rata 4. Sehingga persentase rata-rata dari ketiga aspek
tersebut adalah 3,8 dengan kategori sangat valid.

Berdasarkan hasil penilaian oleh guru matematika MTs

Ma’Arif NU 1 Pekuncen didapati jika media pembelajaran yang
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dikembangkan sudah layak dan dapat diuji cobakan pada siswa kelas

VII dengan kriteria sangat valid.

3) Uji Respon Siswa pada Kelompok Kecil

Pada penelitian ini, uji respon siswa pada kelompok kecil

dilakukan pada kelas VIII A dengan total 15 responden. Angket ini

diberikan setelah kelas tersebut diberikan pembelajaran aritmatika

sosial dengan menggunakan media pembelajaran interaktif Game-

based Learning yang telah dikembangkan.

Uji respon dilakukan untuk mengetahui kemenarikan produk

yang dikembangkan. Aspek yang ada diantaranya aspek pendekatan

realistik, aspek media interaktif Game-based Learning, dan aspek

bahasa dengan total 18 butir pertanyaan. Kriteria pengambilan

validitas konten dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 12 Kriteria Kemenarikan Media Pembelajaran

Skor Kemenarikan

Tingkat Kemenarikan

80 < skor < 100

Sangat Menarik

60 < skor < 80

Menarik

40 < skor <60

Kurang Menarik

20 < skor < 40

Tidak Menarik

0 < skor <20

Sangat Tidak Menarik

Hasil rekapituasi uji respon siswa kelompok kecil pada kelas

VIl A terhadap media pembelajaran interaktif game-based leaning

adalah sebagai berikut:

Tabel 13 Hasil Uji Respon Siswa pada Kelompok Kecil

| | = Skor i

No. Aspek yang dinilai e enarikan Kategori
1. | Pendekatan Realistik 89,3 Sanga't
Menarik

) Media Interaktif Game- 87 Sangat
" | based Learning Menarik
Sangat

3. | Bahasa 88,3 Menarik
Total Rata-rata 88,3 Sangat

Menarik
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Berdasarkan tabel uji respon siswa pada kelompok kecil di
atas, aspek pertama berada pada kategori sangat menarik dengan
persentase sebesar 89,3. Aspek kedua berada pada kategori sangat
menarik dengan persentase sebesar 87. Kemudian aspek terakhir
memiliki persentase sebesar 88,3 yang masuk pada kategori sangat
menarik.

Dapat disimpulkan jika media pembelajaran interaktif
Game-based Learning yang dikembangkan sangat menarik
digunakan dalam pembelajaran matematika materi aritmetika sosial
pada kelas VII dengan rata-rata persentase uji respon siswa pada
kelompok kecil adalah 88,3 dengan kategori sangat menarik.
Berdasarkan tingkat validitas dan kemenarikan produk media

pembelajaran yang diperoleh dari kedua uji ahli media, uji guru
matematika, dan angket kemenarikan pada uji respon siswa pada
kelompok kecil diperoleh:

Tabel 14 Hasil Validasi dan Kemenarikan Media Pembelajaran

Kriteria
No. Validator Kevalidan Kategori
/Kemenarikan
Uji Ahli Media Pembelajaran 1 3,79 Sangat
1 Valid
' ot y : Sangat
Uji Ahli Media Pembelajaran 2 3,4 valid
" . Sangat
2. | Uji Kepraktisan oleh Guru 3,8 valid
3 Uji Respon Siswa pada 883 Sangat
" | Kelompok Kecil ' menarik

Tabel di atas dapat digunakan untuk menjawab rumusan masalah
yang pertama, yaitu untuk mengetahui validitas media pembelajaran
interaktif Game-based Learning menggunakan pendekatan realistik
pada materi aritmetika sosial kelas VII yaitu menggunakan angket

lembar validasi media pembelajaran yang didalamnya terdaoat beberapa
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aspek. Tingkat kevalidan media yang diambil berdasarkan hasil oleh 2
validator ahli media pembelajaran yaitu pada validator pertama
mendapatkan nilai rata-rata 3,79 dan validator kedua mendapatkan rata-
rata sebesar 3,4 yang masing masing dikategorikan sangat valid.
Validitas kedua dilakukan oleh guru matematika berdasarkan uji
kepraktisan oleh guru yang memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,8
dengan kategori sangat valid. Kemudian didukung dengan angket
kemenarikan media pembelajaran yang memperoleh rata-rata sebesar
88,3 yang masuk dalam kategori sangat menarik.

Berdasarkan pembahasan di atas, disimpulkan jika media
pembelajaran interaktif Game-based Learning menggunakan
pendekatan realistik valid dan menarik digunakan untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi aritatika
sosial kelas VII di MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen.

2. Efektifitas Media Pembelajaran Interakti Game-Based Leaning
Menggunakan Pendekatan Realistik pada Materi Aritmatika Sosial
Pembahasan ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan produk yang
telah dikembangkan oleh peneliti dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa pada mteri aritmatika sosial.
Efektivitas media pembelajaran dapat diketahui dengan melakukan uji pre-
test dan post-test yang dilakukan terhadap kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Terdapat dua tahapan yang digunakan dalam analisis data dalam
penelitian ini, yaitu uji prasyarat dan uji hipotesis. Analisis data ini masuk
pada tahap Evaluation pada model pengembangan ADDIE.
a. Analisis Data Pre-test
Hasil perolehan nilai pre-test kelas eksperimen dan kelas kontrol
sebelum diberikan perlakuan. Keduanya diperlakukan sama oleh
peneliti pada materi aritmetika sosial. Berikut ini adalah hasil pre-test
kemampuan pemecahan masalah matematis pada materi aritmetika

sosial kelas ekperimen dan kontrol.
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Nilai Nilai
No. Nama . Nama
Eksperimen Kontrol
1 Al 48 B1 23
2 A2 43 B2 41
3 A3 14 B3 77
4 Ad 34 B4 52
5 Ab 57 B5 20
6 A6 25 B6 30
7 A7 25 B7 30
8 A8 32 B8 18
9 A9 38 B9 43
10 Al10 68 B10 46
11 All 79 B11 20
12 Al2 21 B12 45
13 Al3 61 B13 88
14 Al4 71 B14 16
15 Al15 13 B15 29
16 Al6 64 B16 39
17 Al7 45 B17 25
18 Al8 27 B18 23
19 Al9 41 B19 36
20 A20 23 B20 43
21 A21 55 B21 66
22 A22 29 B22 43
23 A23 29 B23 32
24 A24 46 B24 29
25 A25 23 B25 30
26 A26 61 B26 20
27 A27 63 B27 34
28 A28 39 B28 25
29 A29 34 B29 32
30 A30 34 B30 61
31 A31 21 B31 43
Jumlah 1263 1159
Rata-rata 40,7419 37,3871
Nilai Minimal 13 16
Nilai Maksimal 79 88
Median 38 32
Modus 34 43
Simpangan Baku 17,91455 17,15746
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Berdasarkan dari data tabel di atas menunjukan jika nilai pre-test
tertinggi pada kelas ekperimen adalah 79 dan terendah 13 dengan rata-
rata yang diperoleh sebesar 40,7419. Sedangkan pre-test pada kelas
kontrol memiliki nilai terendah 16 dan tertinggi 88 dengan rata rata
perolehan nilai sebesar 37,3871.

1) Uji Normalitas
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data
berdistribusi normal atau tidak, bisa diartikan dengan apakah sempel
yang digunakan mampi mewakili populasinya. Pada penelitian ini,
peneliti menggunakan metode Kolmogorof Smirnov dalam
pengujian normalitas dengan asumsi data berdistribusi normal jika

H, ditolak dan H,, diterima. Data dikatakan berdistribusi normal jika

nilai normalitas yang diperoleh lebih besar dari tarad signifikansinya

yaitu 0,05. Berikut ini hasil uji normalitas data pre-test kelas
eksperimen dan kontrol:

Tabel 16 Hasil Uji Normalitas Pre-test

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnoy? Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig. Statistic lf Sig.
Hasil Pretest Eksperimen A3 KA 182 853 3 91
Pretest Kontrol 147 N .0a8 886 N .003

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil pengujian di atas, diperoleh nilai
signifikansi uji Kolmogortof Smirnov pada hasil pre-test kelas
eksperimen sebesar 0,192 > 0,05 dan hasil pre-test kelas kontrol
sebesar 0,088 > 0,05. Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan
pada uji Kolmogortof Smirnov, maka nilai signifikasni keduanya
berada di ats taraf signifikansi 0,05. Hal ini berararti H; ditolak dan
H, diterima. Dapat disimpulkan jika data pre-test kelas eksperimen

dan kelas kontrol berada pada distribusi normal.
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2) Uji Homogenitas

3)

Uji homogenitas merupakan salah satu uji prasyarat yang
harus dibuktikan kebenarannya apakah dua atau lebih kelompok
data sampel berasal dari populasi dengan varians sama atau tidak.
Dasar keputusan homogenitas mengatakan jika data homogen jika
hasil pengolahan data berada di atas taraf 0,05.

Tabel 17 Hasil Uji Homogenitas Pre-test

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic df1 df? Sia.
Hasil EBased on Mean ATh 1 G0 451
Based on Median A 1 G0 A45
Based on Median and Ra=) 1 a7 A45
with adjusted df
Based on trimmed mean 658 1 G0 AN

Pada tabel di atas, diketahui nilai signifikansinya sebesar
0,451. Dimana 0,451 > 0,05 sehingga H, ditolak dan H, diterima.
Hal ini berarti data hasil pre-test kedua kelas tersebut, kelas
eksperimen dan kelas kontrol, memenuhi asumsi homogenitas yang
berarti kedua kelas itu sudah homogen atau sama dalah perihal
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa sebelum
dilakukannya pembelajaran
Uji-t

Uji-t dapat dilakukan setelah mengetahui apakah data yang
diambil Dberdistribusi normal atau tidak. Dasar pengambilan
keputusan uji-t, yaitu jika nilai (2 — tailed) < 0,05 maka H,
ditolak dan H; ditolak. Uji-t dilakukan dengan membaningkan hasil
nilai pre-test kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berikut ini adalah
hasil yang didapatkan:
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Tabel 18 hasil Uji-t Nilai Pre-test

Independent Samples Test

Levena's
Testfor
Equality of
Wariances t+test for Equality of Means
95% Confidence
Sig. St Interval of the
(2- Mean Errar Difference
taile Differe Differ
F Sig. t df d) nce Ence Lower Upper
Hasil Equalvariances 575 451 753 60 454 3.355 4.455 -5.857 12267
assumed
Equal variances 753 HO.BB8 454 3.355 4,455 -5.557 12267

not assumed

Berdasarkan tabel di atas, tertera nilai signifikansi (2-tailed)
yaitu 0,454 yang mana 0,454 > 0,05 sehingga H, ditolak dan
sebaliknya H,, diterima. Hal ini menunjukan jika kedua kelas sampel
memiliki kemampuan awal yang sama pada kemampuan pemecahan
masalah matematis siwa materi aritmerika sosial.

Hy: u; = p, yang berarti hasil nilai kelas eksperimen dan
kelas kontrol tidak berbeda secara signifikan. Oleh karena itu, dapat
dikatakan jika kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki
kemampuan awal pemecahan masalah matematis yang sama.
Sehingga pembelajaran menggunakan media pembelajaran dapat
digunakan dikelas eksperimen yaitu kelas VII A dan kelas VII B
sebagai kelas kontrol menggunakan pembelajaran konvensional.

b. Analisis Data Post-test

Setelah peneliti melaksanakan

penelitian dan memberikan
perlakuan, diambil data post-test dari kelas eksperimen dan kontrol.
Post-test ini digunakan untuk mengukur tingkat kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa setelah diberikan pembelajaran dengan
perlakuan yang berbeda antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Adapun hasil nilai yang diperoleh saat post-test pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol adalah sebagai berikut:

Tabel 19 Data Nilai Post-test Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Nilai Nilai
No. Nama . Nama
Eksperimen Kontrol
1 Al 30 Bl 52
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2 A2 82 B2 70
3 A3 82 B3 77
4 Ad 68 B4 79
5 Ab 84 B5 32
6 A6 70 B6 86
7 A7 88 B7 71
8 A8 88 B8 45
9 A9 66 B9 55
10 Al10 66 B10 63
11 All 64 B11 45
12 Al2 77 B12 71
13 Al3 91 B13 45
14 Al4 86 B14 36
15 Al5 71 B15 32
16 Al6 96 B16 63
17 Al7 71 B17 86
18 Al8 86 B18 64
19 Al9 84 B19 45
20 A20 75 B20 75
21 A21 75 B21 79
22 A22 80 B22 39
23 A23 71 B23 38
24 A24 80 B24 63
25 A25 77 B25 48
26 A26 66 B26 82
27 A27 70 B27 45
28 A28 86 B28 59
29 A29 39 B29 48
30 A30 86 B30 63
31 A3l 63 B31 64
Jumlah 2318 1816
Rata-rata 75 59
Nilai Minimal 30 32
Nilai Maksimal 96 86
Median 77 63
Modus 86 45
Simpangan Baku 13,91812 16,33237

Data dari tabel diatas memperlihatkan jika nilai tertinggi yang
diperoleh pada kelas eksperimen adalah 96, nilai terendahnya sebesar

30 dengan perolehan rata-rata sebesar 75. Sementara itu, pada kelas
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kontrol nilai post-test tertinggi sebesar 86, nilai terendah yang diperoleh

sebesar 32 dan rata-ratanya sebesar 59.

1)

2)

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan menggunakan data hasil post-test
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Serupa dengan uji normalitas
pada kelas pre-test, uji normalitas post-test juga menggunakan
metode Kolmogorof Smirnov dengan asumsi jika H; ditolak maka
H, diterima. Data akan berdistribusi normal jika normalitas yang
diperoleh lebih besar dari taraf signfikansi sebesar 5%. Berikut ini
merupakan hasil uji normalitas kemampuan pemecahan masalah
matematis pada data post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol
yang didapatkan dengan bantuan softwere IBM SPSS Statistics 25:

Tabel 20 Hasil Uji Normalitas Post-test

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnoy? Shapiro-Wilk
Kelas Statistic  df Sig.  Statistic df Sig.
Hasil  Posttest Eksperimen A35 0 31 158 873 31 002
FPosttest Kontrol A3 N 188 850 N 87

a. Lilliefors Significance Correction

Hasil di atas menunjukan jika nilai signifikansi uji
Kolmogorov Smirnov pada hasil post-test yang didapatkan pada
kelas eksperimen sebesar 0,158 > 0,05, sedangkan pada kelas
kontrol nilai signifikansi yang didapatkan sebesar 0,188 > 0,05.
Jika didasarkan pada kriteria pengambilan keputusan uji
Kolmogorov Smirnov, maka nilai signifikansi dari dua kelas
tersebut, eksperimen dan kontrol, berada di atas taraf signifikansi
5% yang berarti H; ditolak dan H, diterima. Sehingga, dapat ditarik
kesimpulan jika data post-test yang didapatkan pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol merupakan data berdistribusi normal
Uji Homogenitas

Uji homogenitas pada data post-test dilakukan dengan

menggunakan data nilai kemampuan pemnecaham masalah
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matematis siswa post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji
homogenitas dilakukan dengan bantuan softwere IBM SPSS
Statistics 25 dengan batas signifikansi 0,05. Data akan dikatakan
homogen jika memperoleh hasil di atas taraf 0,05. Hasil uji
homogenitas data post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol
adalah sebagai berikut:

Tabel 21 Hasil Uji Homogenitas Post-test

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Hasil Basedon Mean 3.044 1 60 086
Based on Median 2453 1 60 122
Based on Median and 2,458 1 &0 122
with adjusted df
Based on trimmed mean 3.094 1 G0 083

Tabel di atas menunjukan jika nilai signifikansi yang
diperoleh sebessar 0,086 sehingga didapatkan H, diterima dan H,
ditolak. Hal ini berartu data hasil post-test memenuhi asumsi
homogenitas yang mana data post-test kelas eksperimen dan kelas
kontrol homogen atau sama dalam kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa pada materi aritmetika sosial
Uji-t

Pengujian Uji-t dilakukan untuk mengetahui keefektifan dari
media pembelajaran interaktif Game-based Learning dlam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa
dengan cara membandingkan hasil post-test kelas eksperimen
(pengajaran menggunakan media) dengan kelas kontrol (pengajaran
konvensional). Dalam uji-t, jika nilai (2 — tailed) < 0,05 maka
diperoleh H, ditolak dan H; diterima. Sedangkan jika nilai
signifikansi (2 — tailed > 0,05 maka H,, diterima dan H, ditolak.

Hasil pengunjian uji-t didapatkan hasil sebagai berikut:
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Tabel 22 Hasil Uji-t Post-test

Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality of
Wariances tHestfor Equality of Means

95% Confidence
o Inte ofthe
Std
- Difference

Sig. Mean E|'|'-:-.|'

(2 Differen Differ Lowe

F Sig. t df tailed) ce ENce I Upper

Hasil  Equal variances 3.044 .086 4168 60 .0oo 16.065 3.854 8355 23774
assumed

Equal variances not 4168 £8.528 .0oo 16.065 3854 8.3% 23778
assumed

Berdasarkan tabel di atas, signifikansi (2-tailed) yang
didapatkan yaitu 0,000 di mana 0,000 < 0,05 hal ini menunjukan
jika H, ditolak dan H, diterima. Hy: u, # u, yang berarti terdapat
perbedaan antara kelas eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran interaktif Game-based Learning dengan kelas kontrol
yang menggunakan pembelajaran konvensional. Berdasarkan hal ini
dapat ditarik kesimpulan jika pembelajaran yang dilakukan dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif Game-based Learning
menggunakan pendekatan realistik dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa pada materi aritmatika sosial
kelas VII di MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen.

Keefektifan media pembelajaran interaktif Game-based Learning
ini dapat diketahui dengan melakukan uji pre-test dan post test terhadap
dua kelas sampel. Hasil nilai pre-test dan post-test yang telah dilakukan
pada kelas eksperimen juga kelas kpntrol menjadi dasar untuk
membandingkan rata-rata nilai pada materi aritmatika sosial untuk
mengetahui keefektivan media pembelajaran terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa. Nilai rata-rata post-test yang
didapatkan pada kelas eksperimen adalah 75 yang mana lebih besar dari
pada nilai rata-rata post-test kelas kontrol sebesar 59. Dengan demikian,
dapat disimpulkan jika media pembelajaran interaktif Game-based
Learning efektif digunakan dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa pada materi aritmetika sosial kelas
interaktif VII di MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen.
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Kemudian, hasil rata-rata post-test yang didapatkan dari kelas
eksperimen dan kelas kontrol dbandingkan dengan menggunakan uji-t,
untuk mengetahui apakah pembelajaran menggunakan media
pembelajran interaktif Game-based Learning di kelas eksperimen lebih
efektif daripada pembelajaran konvensional pada kelas kontrol dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada
materi aritmatika sosial kelas VII. Berdasarkan hasil perhitungan
menggunakan IBM SPSS Statistics 25 diperoleh jika, hasil pengujian
yang tercantum pada bagian signifikansi (2-tailed) adalah 0,000, di
mana 0,000 < 0,05 ini mengindikasikan jika H, ditolak dan H,
diterima. Maka dapat disimpulkan jika penggunaan media pembelajaran
interaktif Game-based Learning menggunakan pendekatan realistik
lebih efektif digunakan daripada pembelajaran yang dilakukan secara
konvensional dalam rangka meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa pada materi aritmatika sosial kelas VIl si MTs
Ma’arif NU 1 Pekuncen.

B. Pembahasan

Peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran interaktif Game-
based Learning menggunakan pendekatan realistik untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi aritmatika sosial
kelas VII yang dilaksanakan di MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen. Pada
pengembangan ini, peneliti menggunkan model pengembangan ADDIE yang
mana terdapat 5 langkah dalam model ini, diantaranya Analysis (tahap analisis),
Design (tahap perancangan), Develompent (tahap pengembangan),
Implementation (tahap penerapan) dan Evaluation (tahap penilaian).

Pada tahap analisis, peneliti melakukan observasi pendahuluan dan
wawancara kepada guru dan siswa untuk mengetahui persoalan-persoalan yang
dialami guru dan siswa. Hasil yang diperoleh adalah proses pembelajaran yang
dilakukan masih menggunakan metode konvensional yang secara keseluruhan

dilakukan dengan metode ceramah. Selain itu, pembelajaran masih dilakukan
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dengan feacher center yang mana ini mengakibatkan kurangnya peran aktif
siswa dalam pembelajaran. Sehingga, mengakibatkan kurangnya ketertarikan
siswa pada pembelajaran matematika dikarenakan pembelajaran yang monoton
dan kurang bisa memahami penjelasan guru. Siswa juga mengungkapkan
kesulitan mereka dalam memahami permasalahan matematika yang berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari hal ini mengakibatkan malasnya siswa dalam
mengerjakan persoalan-persoalan matematika. Karena semua hal tersebut,
peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif Game-
based Learning menggunakan pendekatan realistik untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Adapun media pembelajaran
interaktif game-based learning menggunakan pendekatan realistik yang
dikembangkan peneliti memiliki beberapa keunggulan:

Pertama, media yang dikembangkan bersifat interaktif. hal ini
memungkinkan terjadinya pembelajaran dua arah atau meningkatkan
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran sehingga diharapkan mampu
menarik minat siswa dalam pembelajaran. Sejalan dengan teori pembelajaran
John Dewey (dalam Muflich & Nursikin, 2023) yang menyatakan jika keaktifan
siswa dalam pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman siswa dan juga
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

Kedua, media ini menggunakan pendekatan realistik yang dikemas
menggunakan banyak animasi, elemen-elemen, gambar, audio dan lainnya yang
bertujuan untuk menarik minat siswa dan berdasarkan pengalaman kehidupan
siswa sehingga diharapkan media ini mampu meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah dan merumuskan penyelesaian permasalahan karena
animasi yang digunakan diharapkan mampu memicu munculnya strategi-
strategi dalam penyelesaian permasalahan. Sejalan dengan teori belajar Piaget
(dalam Sugrah, 2019) yang mana teori ini sangat berfokus pada proses
pembelajaran sebagai suatu proses penemuan sendiri. Menemukan strategi-
strategi penyelesaian masalah yang memungkinkan terjadi menurut masing-

masing siswa.
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Ketiga, media pembelajaran dilengkapi dengan latihan soal atau quiz
mengenai persoalan aritmatika dalam kehidupan sehari-hari. Latihan soal ini
digunakan untuk mengukur sejauh mana kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa pada materi aritmatika sosial kelas VII. Latihan soal ini juga
dilengkapi dengan pembahasan sehingga memudahkan siswa dalam melakukan
cross-check. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Viorika (2019)
yang menyatakan jika penerapan quiz dalam pembelajaran mampu memicu
semangat siswa dalam menyelesaikan permasalahan.

Untuk mengetahui kevalidan dan kemenarikan media pembelajaran yang
dikembangkan, yaitu uji ahli media pembelajaran, uji kepraktisan oleh guru dan
uji respon siswa pada kelompok kecil. Uji ahli media pembelajaran dilakukan
oleh dua validator ahli. validator pertama, pada aspek pendekatan realistik
mendapatkan rata-rata sebesar 3,8 sehingga berkategori sangat valid, aspek
media interaktif Game-based Learning memperoleh rata-rata sebesar 3,9
dengan kategori sangat valid, dan aspek bahas memperoleh kriteria 3,7 dengan
kategori sangat valid. Sehingga, ketiga aspek tersebut mendapatkan perolehan
rata rata 3,79 yang mana ini berkategori sangat valid. Validator kedua pada
pendekatan realistik dan media interaktif Game-based Learning memperoleh
rata-rata yang sama yaitu 3,6 dengan kategori sangat valid dan aspek bahasa
memperoleh rata-rata 3 dengan kategori valid. Rata-rata yang didapatkan oleh
validator kedua yaitu 3,4 yang masuk dalam kategori sangat valid. Kemudian,
dilakukan juga uji kepraktisan oleh guru dengan mendapatkan perolehan rata-
rata aspek pendekatan realistik sebesar 3,6 dengan kategori sangat valid, aspek
media interaktif Game-based Learning sebesar 3,8 dengan kategori sangat
valid, dan juga aspek bahasa sebesar 4 dengan kategori sangat valid. Rata-rata
yang diperoleh adalah 3,8 dengan kategori sangat valid. kemudian, dilakukan
uji respon siswa pada kelompok kecil. Uji ini dilakukan oleh 15 siswa pada
kelompok kecil dengan perolehan skor pada pendekatan realistik sebesar 89,3
yang masuk pada kategori sangat menarik, aspek media interaktif Game-based
Learning sebesar 87 dengan kategori sangat menarik dan aspek bahasa

memperoleh 88,3 dengan kategori sangat menarik.
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Selanjutnya, dilakukan uji efektivitas untuk mengetahui keefektifan produk
yang telah dikembangkan. Uji coba ini dilakukan pada dua kelas yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol yang mana keduanya sama sama diberikan pre-
test dan post-test. Berdasarkan hasil pre-test dan post-test pada kelas
eksperimen dan juga kontrol peneliti dapat membandingkan nilai rata-rata yang
diperoleh untuk mengetahui keefektivtasan media pembelajaran interaktif
Game-based Learning menggunakan pendekatan realistik untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. nilai rata-rata post¢-test yang
didapatkan pada kelas eksperimen sebesar 75 yang mana ini lebih besar
daripada nilai rata-rata post-test kelas kontrol sebesar 59. Hal ini, dapat
disimpulkan jika media pembelajaran interaktif Game-based Learning efektif
digunakan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa pada materi aritmatika sosial di kelas VII MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen.

Kemudian hasil pengujian Uji-t dengan bantuan SPSS bagian signifikasni
(2-tailed) diperoleh 0,000, yang berarti 0,000 < 0,05 hal ini mengindikasikan
jika H, ditolak dan H; diterima. Dapat disimpulkan jika pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktif Game-based Learning efektif
digunakan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa pada materi aritmatika sosial di kelas VII MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen.

Berdasarkan penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif Game-based Learning valid dan efektif digunakan
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada

materi aritmatika sosial di kelas VII MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen.



BAB YV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilaksanakan, rumusan masalah yang

ada pada penelitian ini sudah terjawab semua dengan kesimpulan sebagai

berikut:

1.

Media pembelajaran interaktif Game-based Learning menggunakan
pendekatan ralistik terbukti valid digunakan berdasarkan tiga kriteria, yaitu
validasi oleh 2 ahli media pembelajaran, uji kepraktisan oleh guru, dan uji
respon siswa pada kelompok kecil. Validator pertama memperoleh nilai
rata-rata 3,79 dengan kategori sangat valid dan validator kedua memperoleh
rata-rata 3,4 dengan masuk pada kategori yang sama yaitu sangat valid.
Kemudian, uji kepraktisan oleh guru memperoleh nilai rata-rata 3,8 yang
masuk pada kategori sangat valid. Dan terakhir, uji respon siswa pada
kelompok kecil menghasilkan skor 88,3 dengan kategori sangat menarik.
berdasarkan hal di atas, dapat ditarik kesimpulan jika media pembelajaran
interaktif Game-based Learning menggunakan pendekatan realistik valid
digunakan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa
pada materi aritmatika sosial kelas VII di MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen.

Media pembelajaran interaktif Game-based Learning menggunakan
pendekatan realistik efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa berdasarkan hasil nilai post-test kelas eksperimen
dan kelas kontrol yang menghasilkan rata-rata post-test kelas eksperimen
sebesar 75 sedangkan rata-rata post-fest kelas kontrol sebesar 59.
Kemudian, penerapan media pembelajaran interaktif Game-based Learning
menggunakan pendekatan realistik terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa pada kelas eksperimen dan penerapan
pembelajaran konvensional metode cermah pada kelas kontrol dilakukan
uji-t yang menghasilkan pengujian yang tertera pada bagain signifikansi (2-

tailed) sebesar 0,000, yang mana 0,000 < 0,05 maka H,, ditolak sedangkan
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H, diterima, hal ini menunjukan jika kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa pada kelas eksperimen dan kontrol berbeda. Dapat
disimpulkan jika media pembelajaran interaktif Game-based Learning
menggunakan pendekatan realistik efektif digunakan dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada mater aritmatika

sosial kelas VII MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen.

B. Keterbatasan

Penelitian dan pengembangan media ini telah dilakukan sesuai dengan

langkah-langkah yang ada, namun penelitian ini masih memiliki beberapa

keterbatasan, diantaranya:

1.

Sarana dan prasarana dalam ruang kelas yang terbatas seperti proyektor
yang masih digunakan secara bergantian sehingga kurang memaksimalkan
waktu pembelajaran yang ada.

Keterbatasan fitur yang ada pada media pembelajaran, seperti soal quiz yang
tetap sehingga membutuhkan alat evaluasi yang lebih beragam.
Keterbatasan penulis dalam mengembangkan materi matematika secara
meluas, sehingga ke depannya peneliti diharapkan dapat mengembangkan

media pembelajaran yang mencangkup materi matematika yang lebih luas.

C. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, ada beberapa saran yang

perlu dilakukan:

1.

Untuk guru, dalam pembelajarannya diharapkan mengunakan metode serta
model pembelajaran yang lebih beragam dan sesuai dengan zaman agar
pembelajaran yang dilakukan lebih menarik siswa sehingga memungkinkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran secara aktif.

Untuk siswa, diharapkan lebih banyak melatih kemampuan pemecahan
masalah matematis dengan cara perbanyak menyelesaikan persoalan-
persoalan matematika berbentuk cerita sehingga diharapkan siswa terbiasa

dan mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. selain



63

itu, diharapkan siswa berperan aktif dalam pembelajaran sehingga dapat
menghidupkan proses pembelajaran yang menyenangkan.

. Untuk sekolah, diharapkan untuk terus melengkapi fasilitas-fasilitas yang
dibutuhkan dalam pembelajaran agar memudahkan guru dalam proses

pembelajaran sehingga menciptakan pembelajaran yang lancar dan baik.
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Lampiran 1 Hasil Wawancara dengan Guru Matematika Kelas VII

HASIL WAWANCARA DENGAN GURU MATEMATIKA KELAS VII MTS

MA’ARIF NU 1 PEKUNCEN

Nama Sekolah : MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen

Nama Guru : Syamsul Furqon, S.Pd.

Hari, Tanggal : Senin, 30 Oktober 2023

Tempat : Ruang BK MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen

Hasil yang diperoleh dalam wawancara tersebut adalah:

1.
2.

Kelas VII terdiri dari 4 kelas dengan jumlah siswa 158 siswa.

Kurikulum yang digunakan kelas VII pada proses pembelajaran sudah
menggunakan kurikulum merdeka.

Sumber belajar utama yang digunakan dalam proses pembelajaran adalah LKS
dan buku paket.

Model penembelajaran yang digunakan masih konvensional dengan metode
cermah. Hal ini mengakibatkan kurangnya keterarikan siswa dalam proses
pembelajaran karena pembelajaran yang dilaksanakan kurang menarik juga
inovatif.

Kurangnya sarana dan prasaranya yang memadai untuk mendukung proses
pembelajaran menjadi salah satu alasan sulitnya guru dalam menyampaikan
pembelajaran.

Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa masih sangat rendah
ditandai dengan kesulitan siswa dalam menyelesaikan soal matematika
berbentuk cerita.

Materi yang sangat berkaitan dengan kehidupan sehari-hari adalah materi
aritmatika sosial. Siswa kesulitan menyelesaikan masalah aritmatika sosial
karena soal-soal aritmatika yang disajikan berbentuk soal cerita sehingga

kebanyakan siswa tidak bisa dalam penyelesaiannya.
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8. Menurut guru, media pembelajaran yang menarik, menyenangkan, dan modern
sangat diperlukan untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan
meningkatkan ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran

9. Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan realistik, tujuan digunakannya
pendekatan ini adalah agar proses kontruksi pengatahuan matematika dilakukan
langsung oleh siswa karena pendekatan ini berhubungan dengan aktivitas

kehidupan siswa.
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Lampiran 2 Tampilan Produk yang Dikembangkan
TAMPILAN MEDIA PEMBELAJARAN

‘(( Jual Beli ) /@Mngn Iungga

Nama: ALISYA QOTRUNADA
Prodi: Tadris Matematika.
Angkatan : 2020

UIN Prof, K.H. Saifuddin Tubri
Purwokerte

@ HOME
(kembali ke menu utama)
@ NEXT

(menuju halaman selanjutnya)

BACK
(kembali halaman sebelumnya) (@) @alisyanadaa

Twww - - - - T wwwwwwww,

Seorang pedagang membeli 658 buah apel. Ja
menjual 258  apel  dengan mrgl
Rp1.588/buah, 358 apel lain dengan harga
Rp2.888/buah dan sisanya busuk. Jika
pedagang tersebut mendapat keuntungan
sebesar Rp350.680, hitunglah harga bell
sebuah apel

A. Rpl.130 C. Rpl.128
8. Rpl.128 0. RpL11S

1.Mampu mengenal dan menganalisis
berbagal situasl terkalt aritmetika
sosial (penjualan, pembelian, potongan,
Keuntungan, kerugian, bunga tunggal,
persentase, bruto, neto, tara)
1.Menyelesaikan masalah berkaitan
dengan aritmetika sosial (penjualan,
pembelian, potongan, keuntungan,
kerugian, bunga tunggal, persentase,
brute, neto, tara)

Tampilan Kuis

Untung
— Tara

5 Davet Rugl Bruto

Modal Rp. 15660
Harga Jual Rp. 2008 *1 = Rp.14608
[ SN

Neto

Tampilan Kuis Kecil dalam Materi (1) Tampilan Kuis Kecil dalam Materi (2)



Lampiran 3 Hasil Validasi Oleh Ahli Media Pembelajaran 1

Hasil Validasi Oleh Ahli Media Pembelajaran 1

ANGKET VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

Pengembangan Media Interaktif Game-Based Learning Menggunakan Pendekatan
Realistik Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa

Pada Materi Aritmatika Sosial Kelas VII

A. Identitas
Nama : Muhammad ‘Azmi Nuha, M. Pd.
Bidang

B. Petunjuk Pengisian
Isilah tanda check (V') pada kolom yang saudara anggap sesuai dengan asopek

1.

2.

penilaian yang ada

Kriteria penilaian dan skor:
Sangat Tidak Baik  : 1
Tidak Baik 72
Baik =3
Sangat Baik 14

C. Aspek Penilaian

No

Aspek yang dinilai

Alternatif
penilaian

1234

Aspek Pendekatan Realistik

o

Menggunakan permasalahan dari dunia nyara

<

Representasi permasalahan sehari-hari kedalam model matematika

Menuntut peserta didik berperan aktif dan berfikir (mennggunakan
kontruksi siswa)

Menggunakan pembelajaran yang interaktif

Keterkaitan antar materi yang dijelaskan

<L

Aspek Media Interaktif Game-Based Learning

Memiliki lebih dari satu jenis media yang konvergen

Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam
bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan dan
lain-lain

Bersifat interaktif dan memiliki kemampuan memberikan respon kepada
pengguna, baik berupa jawaban, pilihan keputusan, dan lain-lain

o] S ]

Menyajikan topik yang dimuat secara jelas dan terstruktur

Memiliki tujuan pembelajaran yang jelas

Memiliki tampilan yang menarik dan estetis

Memiliki kemampuan untuk memandu siswa ketika mandiri belajar

Menggunakan teknologi yang sesuai dan efektif untuk mendukung proses
pembelajaran

Dilengkapi dengan sistem evaluasi

Praktis dan efektif

< <<
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III. | Aspek Bahasa
1. | Menggunakan kalimat yang komunikatif J
2. | Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dimengerti \/
3 Menggunakan bahasa yang disesuaikan dengan kaidah bahasa indonesia i
" | yang benar

D. Komentar dan Saran
‘luliskan komentar dan saran saudara terhadap kualitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan.

Meha bovic l’ll'\'ﬂﬂs\-«h (os0 ( Spriney

Kesimpulan Penilaian:
Dari semua penilaian di atas, pilih salah satu jawaban yang merupakan kesimpulan dengan cara
melingkarinya:
1. Apakah saudara tertarik dengan media pembelajaran ini?
3! YA
TIDAK
2. Menurut saudara media pembelajaran ini:
a. Sangat baik digunakan dalam pembelajaran matematika
Baik digunakan dalam pembelajaran matematika
¢. Kurang baik jika digunakan dalam pembelajaran matematika
d. Sangat kurang jika digunakan dalam pembelajaran matematika

Purwokerto, 2% AQN\ 2029
Validator,

Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd.
NIP. 199309152023211020



Lampiran 4 Hasil Validasi Oleh Ahli Media Pembelajaran 2

Hasil Validasi Oleh Ahli Media Pembelajaran 1

ANGKET VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN

Pengembangan Media Interaktif Game-Based Learning Menggunakan Pendekatan
Realistik Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa
Pada Materi Aritmatika Sosial Kelas VII

A. Identitas
Nama : Dr. Hj. Ifada Novikasari, M.Pd.
Bidang

B. Petunjuk Pengisian

1. Isilah tanda check (V) pada kolom yang saudara anggap sesuai dengan asopek
penilaian yang ada

2. Kiriteria penilaian dan skor:
Sangat Tidak Baik ~ : 1
Tidak Baik
Baik
Sangat Baik

B W

C. Aspek Penilaian

Alternatif
No Aspek yang dinilai penilaian

1120314

I. | Aspek Pendekatan Realistik

1. | Menggunakan permasalahan dari dunia nyara

2. | Representasi permasalahan schari-hari kedalam model matematika v/
v

3 Menuntut peserta didik berperan aktif dan berfikir (mennggunakan
" | kontruksi siswa)

4. | Pembelajaran yang interaktif v

Keterkaitan antar materi yang dijelaskan

II. | Aspek Media Interaktif Game-Based Learning

1. | Memiliki lebih dari satu jenis media yang konvergen Vv

Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam
2. | bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan dan 4
lain-lain

Bersifat interaktif dan memiliki kemampuan memberikan respon kepada
pengguna, baik berupa jawaban, pilihan keputusan, dan lain-lain

Menyajikan topik yang dimuat secara jelas dan terstruktur

Memiliki tujuan pembelajaran yang jelas Vv

Memiliki kemampuan untuk memandu siswa ketika mandiri belajar

N

Menggunakan teknologi yang sesuai dan efektif untuk mendukung proses
pembelajaran

3
4
5
6. | Memiliki tampilan yang menarik dan estetis
-
8
9

Dilengkapi dengan sistem evaluasi

LN

10. | Praktis dan efektif

77
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IIL. | Aspek Bahasa

1. | Menggunakan kalimat yang komunikatif v
2. | Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dimengerti v
3 Menggunakan bahasa yang discsuaikan dengan kaidah bahasa indonesia Ve

" | yang benar

D. Komentar dan Saran
Tuliskan komentar dan saran saudara terhadap kualitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan.

§ewos Venvn mFis manda (hom anasal\ Wonfebsiyal | hamiy.

7

w\v .(‘A#" o k(,\,ﬁ?& \J':S N&W gL wru’("\f\
pete Lot Gluer lwdmseh O bt

Kesimpulan Penilaian:

Dari semua penilaian di atas, pilih salah satu jawaban yang merupakan kesimpulan dengan cara
melingkarinya:

1. Apakah saudara tertarik dengan media pembelajaran ini?

YA
TIDAK

2. Menurut saudara media pembelajaran ini:
é Sangat baik digunakan dalam pembelajaran matematika
7 Baik digunakan dalam pembelajaran matematika
c. Kurang baik jika digunakan dalam pembelajaran matematika
d. Sangat kurang jika digunakan dalam pembelajaran matematika

Purwokerto, 25 Agnl\ 2029
Validator,

e

Dr. Hj. Ifada Novikasari, M.Pd.
NIP. 198311102006042003



Lampiran 5 Surat Pernyataan Kevalidan Instrumen

SURAT PERNYATAAN KEVALIDAN INSTRUMEN
LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN
Yang bertanda tangan di bawah ini
Nama : Muhammad ‘Azmi Nuha
NIP  :199309152023211020

Setelah membaca dan memeriksa instrumen penelitian skripsi yang berjudul “Pengembangan
Media Interaktif Game-Based Learning Menggunakan Pendekatan Realistik Untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa Pada Materi Aritmatika
Sosial Kelas VII MTs Ma’Arif NU 1 Pekuncen”, oleh peneliti:

Nama : Alisya Qotrunada
NIM :2017407089
Maka dengan ini menyatakan bahwa butir-butir soal urian yang ada pada instrumen ini

@ Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi sesuai saran sebagai berikut:

b. Layak digunakan untuk penelitian tanpa revisi
c. Tidak layak digunakan untuk penelitian
Demikian suart keterangan ini dibuat dan digunakan sebagaimana mestinya,

Purwokerto, 28 Agnl\ 2029
Validator,

Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd.
. NIP. 199309152023211020
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Lampiran 6 Lembar Validasi Konten Instrumen Pre-test

LEMBAR VALIDASI KONTEN INSTRUMEN PRE-TEST

LEMBAR VALIDASI KONTEN PRE-TEST
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIS

VALIDASI AHLI
Nama Validator
Ahli Bidang

A. Pengantar

Lembar validasi ini merupakan sebuah instrument penelitian yang digunakan

: Syamsul Furqon, S. Pd.

untuk menilai pre-test dalam kemampuan awal yang dimiliki siswa dalam

belajar matematika materi aritmatika sosial.

B. Petunjuk Pengerjaan

1. Objek penelitian adalah instrument pre-test.

2. Berikut penilaian Bapak/Ibu pada masing-masing aspek dengan

memberikan tanda centang pada kolom skor.

3. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan komentar atau saran pada tempat

yang telah disediakan.
C. Penilaian Komentar dan Saran Pebaikan
Indikator Skor
Butir Pertanyaan
Penelitian 2|3
Kontruksi Soal | 1. Terdapat kejelasan pada setiap butir
soal. v
2. Terdapat kejelasan petunjuk.
3. Setiap butir berkaitan dengan materi
aritmetika sosial.
4. Butir soal berisi satu gagasan yang
S
lengkap.
Bahasa dan 1. Penulisan Bahasa sesuai dengan EYD.
Tulisan Soal 2. Bahasa yang digunakan mudah

dipahami.
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3. Bahasa yang digunakan efektif.

. Rumusan masalah menggunakan

kalimat matematika yang benar.

Materi Soal

. Sesuai materi dalam kehidupan sehari-

hari.

. Sesuai pelajaran yang ada disekolah.

3. Materi soal telah diajarkan di sekolah.

. Sesuai dengan kurikulum yang

diterapkan disekolah.

S I&l S =] S €

D. Komentar dan Saran Perbaikan

..............................................................................................

..............................................................................................

..............................................................................................

E. Kesimpulan

Instrument pre-test ini dinyatakan:

@Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi

3. Tidak layak digunakan

(pilih salah satu dengan cara dilingkari sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu).

Purwokerto, 30'4?“'2"27

Validator,

NIP.

yvamsul Furgon, S. Pd.
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LEMBAR VALIDASI KONTEN PRE-TEST
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIS

VALIDASI AHLI
Nama Validator
Ahli Bidang

A. Pengantar

: Muhammad ‘Azmi Nuha, M. Pd.

Lembar validasi ini merupakan sebuah instrument penelitian yang digunakan

untuk menilai pre-test dalam kemampuan awal yang dimiliki siswa dalam

belajar matematika materi aritmatika sosial.

B. Petunjuk Pengerjaan

1. Objek penelitian adalah instrument pre-test.

2. Berikut penilaian Bapak/Ibu pada masing-masing aspek dengan

memberikan tanda centang pada kolom skor.

3. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan komentar atau saran pada tempat

yang telah disediakan.
C. Penilaian Komentar dan Saran Pebaikan
Indikator Skor
T Butir Pertanyaan AEIY
Kontruksi Soal | 1. Terdapat kejelasan pada setiap butir
soal. v
2. Terdapat kejelasan petunjuk. J
3. Setiap butir berkaitan dengan materi y
aritmetika sosial.
4. Butir soal berisi satu gagasan yang J
lengkap.
Bahasa dan 1. Penulisan Bahasa sesuai dengan EYD. 1
Tulisan Soal 2. Bahasa yang digunakan mudah p
dipahami.
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3. Bahasa yang digunakan efektif.

4. Rumusan masalah menggunakan

.. IS

kalimat matematika yang benar.

Materi Soal 1. Sesuai materi dalam kehidupan sehari-

«

hari.

2. Sesuai pelajaran yang ada disekolah.

3. Materi soal telah diajarkan di sekolah.

Sad £ ==

4. Sesuai dengan kurikulum yang
diterapkan disekolah.

D. Komentar dan Saran Perbaikan

E. Kesimpulan
Instrument pre-test ini dinyatakan:
@ Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

(pilih salah satu dengan cara dilingkari sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu).

Purwokerto, LS Al 1oy
Validator,

Muhammad ‘Azmi Nuha, M. Pd.
NIP. 199309152023211020
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Lampiran 7 Lembar Validasi Konten Instrumen Post-test

LEMBAR VALIDASI KONTEN INSTRUMEN POST-TEST

VAL

LEMBAR VALIDASI KONTEN POST-TEST
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIS

IDASI AHLI

Nama Validator : Syamsul Furqon, S. Pd.

Ahli

Bidang ’

A. Pengantar

Lembar validasi ini merupakan sebuah instrument penelitian yang digunakan

untuk menilai post-test dalam kemampuan awal yang dimiliki siswa dalam

belajar matematika materi aritmatika sosial.

B. Petunjuk Pengerjaan

1.

Objek penelitian adalah instrument post-test.

2. Berikut penilaian Bapak/Ibu pada masing-masing aspek dengan
memberikan tanda centang pada kolom skor.
3. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan komentar atau saran pada tempat
yang telah disediakan.
C. Penilaian Komentar dan Saran Pebaikan
Indikator Skor
Nemaliition Butir Pertanyaan FTETaTE
Kontruksi Soal | 1. Terdapat kejelasan pada setiap butir
soal. 4
2. Terdapat kejelasan petunjuk. v
3. Setiap butir berkaitan dengan materi
aritmetika sosial. v
4. Butir soal berisi satu gagasan yang J
lengkap.
Bahasa dan 1. Penulisan Bahasa sesuai dengan EYD. v
Tulisan Soal 2. Bahasa yang digunakan mudah J
dipahami.




3. Bahasa yang digunakan efektif. w

4. Rumusan masalah menggunakan

kalimat matematika yang benar.

Materi Soal 1. Sesuai materi dalam kehidupan sehari-

hari.

[

Sesuai pelajaran yang ada disekolah.

Materi soal telah diajarkan di sekolah.

] i

S wd ed s

Sesuai dengan kurikulum yang
diterapkan disekolah.

D. Komentar dan Saran Perbaikan

E. Kesimpulan
Instrument post-test ini dinyatakan:
@ Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan

(pilih salah satu dengan cara dilingkari sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu).

yamsul Furgon, S. Pd.
NIP.
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LEMBAR VALIDASI KONTEN POST-TEST
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIS

VALIDASI AHLI
Nama Validator : Muhammad ‘Azmi Nuha, M. Pd.
Ahli Bidang

A. Pengantar
Lembar validasi ini merupakan sebuah instrument penelitian yang digunakan
untuk menilai post-test dalam kemampuan awal yang dimiliki siswa dalam
belajar matematika materi aritmatika sosial.

B. Petunjuk Pengerjaan
1. Objek penelitian adalah instrument post-test.
2. Berikut penilaian Bapak/Ibu pada masing-masing aspek dengan

memberikan tanda centang pada kolom skor.

3. Bapak/Ibu dimohon untuk memberikan komentar atau saran pada tempat

yang telah disediakan.
C. Penilaian Komentar dan Saran Pebaikan

Indikator Skor

Penelitian Buti Pertanyaa 1(2|3|4
Kontruksi Soal 1. Terdapat kejelasan pada setiap butir

soal. 4
2. Terdapat kejelasan petunjuk. </
3. Setiap butir berkaitan dengan materi /

aritmetika sosial.

4. Butir soal berisi satu gagasan yang

J
lengkap.
Bahasa dan 1. Penulisan Bahasa sesuai dengan EYD. J
Tulisan Soal 2. Bahasa yang digunakan mudah J

dipahami.




3. Bahasa yang digunakan efektif.

4. Rumusan masalah menggunakan \/

kalimat matematika yang benar.

hari.

Materi Soal 1. Sesuai materi dalam kehidupan sehari- /

2. Sesuai pelajaran yang ada disekolah. J

3. Materi soal telah diajarkan di sekolah. o

diterapkan disekolah.

4. Sesuai dengan kurikulum yang o

L

D. Komentar dan Saran Perbaikan

E. Kesimpulan
Instrument post-test ini dinyatakan:
Layak digunakan tanpa revisi
5. Layak digunakan dengan revisi
6. Tidak layak digunakan

(pilih salah satu dengan cara dilingkari sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu).

Purwokerto, ...>%.. Aef( . 2029
Validator,

Muhammad ‘Azmi Nuha, M. Pd.
NIP. 199309152023211020
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Lampiran 8 Hasil Penilaian Media oleh Guru

LEMBAR PENILAIAN MEDIA OLEH GURU

ANGKET PENILAIAN MEDIA OLEH GURU

Pengembangan Media Interaktif Game-Based Learning Menggunakan Pendekatan
Realistik Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa
Pada Materi Aritmatika Sosial Kelas VII

A. Identitas
Nama : Syamsul Furqon, S. Pd.
Bidang  : Guru Matematika MTs Ma’Arif NU 1 Pekuncen

B. Petunjuk Pengisian
1. Isilah tanda check (V) pada kolom yang saudara anggap sesuai dengan asopek
penilaian yang ada
2. Kriteria penilaian dan skor:
Sangat Tidak Baik ~ : 1

Tidak Baik 22
Baik i3
Sangat Baik 14
C. Aspek Penilaian
Alternatif
No Aspek yang dinilai penilaian
1234
I. | Aspek Pendekatan Realistik
1. | Menggunakan permasalahan dari dunia nyara
2. | Representasi permasalahan sehari-hari kedalam model matematika J
3 Menuntut peserta didik berperan aktif dan berfikir (mennggunakan AR
" | kontruksi siswa)
4. | Pembelajaran yang interaktif '
5. | Keterkaitan antar materi yang dijelaskan “
II. | Aspek Media Interaktif Game-Based Learning
1. | Memiliki lebih dari satu jenis media yang konvergen &
Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam
2. | bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan dan v
lain-lain
3 Bersifat interaktif dan memiliki kemampuan memberikan respon kepada v
pengguna, baik berupa jawaban, pilihan keputusan, dan lain-lain
4. | Menyajikan topik yang dimuat secara jelas dan terstruktur v
5. | Memiliki tujuan pembelajaran yang jelas 4
6. | Memiliki tampilan yang menarik dan estetis /
7. | Memiliki kemampuan untuk memandu siswa ketika mandiri belajar v
8 Menggunakan teknologi yang sesuai dan efektif untuk mendukung proses v
_pembelajaran
9. | Dilengkapi dengan sistem evaluasi v
10. | Praktis dan efektif .
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IIL. | Aspek Bahasa
Menggunakan kalimat yang komunikatif

2. | Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dimengerti

3 Menggunakan bahasa yang disesuaikan dengan kaidah bahasa indonesia
" | yang benar

o e 0

D. Komentar dan Saran
Tuliskan komentar dan saran saudara terhadap kualitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan.

MF)=  Genaeh  prunatie

Kesimpulan Penilaian:
Dari semua penilaian di atas, pilih salah satu jawaban yang merupakan kesimpulan dengan cara
melingkarinya:
1. Apakah saudara tertarik dengan media pembelajaran ini?
YA

b. TIDAK

2. Menurut saudara media pembelajaran ini:
6 Sangat baik digunakan dalam pembelajaran matematika

b. Baik digunakan dalam pembelajaran matematika

c. Kurang baik jika digunakan dalam pembelajaran matematika

d. Sangat kurang jika digunakan dalam pembelajaran matematika

Pekuncen, 3o April 2029
Valj S




Lampiran 9 Hasil Respon Media oleh Siswa pada Kelompok Kecil

HASIL RESPON MEDIA OLEH SISWA

ANGKET RESPON SISWA PADA KELOMPOK KECIL TERHADAP MEDIA

Pengembangan Media Interaktif Game-Based Learning Menggunakan Pendekatan
Realistik untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa

pada Materi Aritmatika Sosial Kelas VII

A. Identitas . )
Nama : [Vabiln  ODohratur

Sekolah : MW Mo ariy T Puwuncen

B. Petunjuk Pengisian

1.

2.

Isilah tanda check (V) pada kolom yang saudara anggap sesuai dengan asopek

penilaian yang ada
Kriteria penilaian dan skor:
Sangat Tidak Baik  : 1

Tidak Baik 52
Baik 38
Sangat Baik 14
C. Aspek Penilaian
Alternatif
No Aspek yang dinilai penilaian
1/2[3[4
I. | Aspek Pendekatan Realistik
1. | Menggunakan permasalahan dari dunia nyara v/
2. | Representasi permasalahan sehari-hari kedalam model matematika v
3 Menuntu_t peserta didik berperan aktif dan berfikir (mennggunakan W
kontruksi siswa)
4. | Pembelajaran yang interaktif v
5. | Keterkaitan antar materi yang dijelaskan g
II. | Aspek Media Interaktif Game-Based Learning
1. | Memiliki lebih dari satu jenis media yang konvergen v
Mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari pengguna dalam .
2. | bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan dan
lain-lain
3 Bersifat interaktif dan memiliki kemampuan memberikan respon kepada &« v
i engguna, baik berupa jawaban, pilihan keputusan, dan lain-lain
4. | Menyajikan topik yang dimuat secara jelas dan terstruktur v
5. | Memiliki tujuan pembelajaran yang jelas W
6. | Memiliki tampilan yang menarik dan estetis v
7. | Memiliki kemampuan untuk memandu siswa ketika mandiri belajar Vv
3 Menggunakan teknologi yang sesuai dan efektif untuk mendukung proses v
" | pembelajaran
9. | Dilengkapi dengan sistem evaluasi v
10. | Praktis dan efektif Vv
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IIL. | Aspek Bahasa
Menggunakan kalimat yang komunikatif L
2. | Menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dimengerti v
3 Menggunakan bahasa yang disesuaikan dengan kaidah bahasa indonesia v
yang benar

D. Komentar dan Saran
Tuliskan komentar dan saran saudara terhadap kualitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan.

CErU  BAVGE - MBA)]

Kesimpulan Penilaian:
Dari semua penilaian di atas, pilih salah satu jawaban yang merupakan kesimpulan dengan cara
melingkarinya:
1. Apakah saudara tertarik dengan media pembelajaran ini?
a. YA
b. HDAK
2. Menurut saudara media pembelajaran ini:
@ Sangat baik digunakan dalam pembelajaran matematika
b. Baik digunakan dalam pembelajaran matematika
c. Kurang baik jika digunakan dalam pembelajaran matematika
d. Sangat kurang jika digunakan dalam pembelajaran matematika

Pekuncen, ......c.ccoviveiiiiiiinnnnn

Aol
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Lampiran 10 Rekapitulasi Hasil Respon Siswa pada Kelompok Kecil Terhadap Media

REKAPITULASI HASIL RESPON SISWA PADA KELOMPOK KECIL

TERHADAP MEDIA
No. | Nama Skor Pendekatan Skor Media Interaktif Skor
Realistik Game-based Learning Bahasa

1. R1 18 32 10
2. R2 19 34 9
3. R3 19 31 12
4, R4 16 35 10
S. RS 20 33 11
6. R6 18 37 11
7. R7 16 37 12
8. R8 18 35 11
9. R9 16 38 12
10. | R10 16 34 11
11. | R11 19 36 11
12. | R12 18 34 7
13 | R13 19 36 11
14. | R14 17 36 12
15. | R15 19 36 9

jumlah 268 524 317
Rata-Rata 17,867 34,933 10,615

Skor 89,34 87,34 88,34




Lampiran 11 Hasil Uji Validitas Soal Pre-test

HASIL UJI VALIDITAS SOAL PRE-TEST

93

Correlations
Pretest_1 Pretest 2 Pretest.3  Pretest_4  Skor_Total
Pretest_1  Pearson Correlation 1 E147 5027 6407 748"
Sig. (2-tailed) 004 006 .000 000
N 29 29 29 29 29
Pretest_2  Pearson Correlation E147 1 6207 B15 a1e”
Sig. (2-tailed) 004 .000 .000 000
N 29 29 29 29 29
Pretest_3  Pearson Correlation &027 6207 1 B45 852"
Sig. (2-tailed) 006 .000 .000 000
N 29 29 29 29 29
Pretest_4  Pearson Correlation 6407 615 645 1 885"
Sig. (2-tailed) 000 .000 .000 000
N 29 29 29 29 29
Skor_Total ~ Pearson Correlation 748" 818 852" 895 1
Sig. (2-tailed) 000 .000 .000 .000
N 29 29 29 29 29

** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).
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Lampiran 12 Hasil Uji Validitas Soal Post-test

LEMBAR VALIDASI KONTEN INSTRUMEN POST-TEST

Correlations
FPosttest_1 Posttest_2  Posttest_3  Posttest_4  Skor_total

Posttest 1 Pearson Correlation 1 420 363 400 GE4T
Sig. (2-tailed) 023 053 031 .000
N 29 29 29 29 29
Posttest 2 Pearson Correlation 420 1 5787 6247 836
Sig. (2-tailed) 023 001 .000 .000
N 29 29 29 29 29
Posttest. 3  Pearson Correlation 363 578 1 454" 784"
Sig. (2-tailed) 053 001 013 .000
N 29 29 29 29 29
Posttest 4 Pearson Correlation 400 6247 454 1 821"
Sig. (2-tailed) 031 .000 013 .000
N 29 29 29 29 29
Skor_total  Pearson Correlation 664 836 784" 821" 1
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000
N 29 29 29 29 29

* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).
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Lampiran 13 Modul Ajar Kelas Kontrol

MODUL AJAR MATEMATIKA KELAS KONTROL
MATEMATIKA KELAS VII MATERI ARITMATIKA SOSIAL

INFORMASI UMUM

A. Identitas Modul

Nama Satuan
Pendidikan

MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen

Mata Pelajaran

Matematika

Kelas/Semester

VIl /2

Capaian
Pembelajaran

Siswa dapat membaca, menulis, dan membandingkan
bilangan bulat, bilangan rasional dan irasional,
bilangan desimal, bilangan berpangkat bulat dan akar,
bilangan dalam notasi ilmiah. Mereka dapat
menerapkan operasi aritmetika pada bilangan real, dan
memberikan estimasi/perkiraan dalam menyelesaikan
masalah  (termasuk berkaitan dengan literasi
finansial). Siswa dapat menggunakan faktorisasi
prima dan pengertian rasio (skala, proporsi, dan laju
perubahan) dalam penyelesaian masalah.

Nama Penyusun

Alisya Qotrunada

Alokasi Waktu

2 X 35 menit

Tahun
Penyusunan

2024

B. Kompetensi Awal

Penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat dan bilangan desimal.

C. Profil Pelajar Pancasila

Setelah siswa mengikuti pembelajaran, dimensi Profil Pelajar Pancasila

yang diharapkan muncul adalah:

1. Bernalar Kritis dalam mengidentifikasi masalah kontekstual

2. Kreatif dalam menyelesaikan masalah menggunakan metode-metode

pemecahan masalah

3. Mandiri dalam menjawab pertanyaan dan menyelesaikan masalah.
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Sarana & Prasarana

Sarana dan prasarana yang dibutuhkan saat pembelajaran dengan
menggunakan modul ini antara lain:

1. Alat tulis dan buku

2. Papan tulisa dan spidol

3. LKPD (Aritmatika Sosial)

4. Modul Pembelajaran (Aritmatika Sosial)

Model Pembelajaran

Model pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran

konvensional dengan metode ceramabh.

II. KOMPONEN INTI

A.

Tujuan Pembelajaran

1. Siswa mampu menjelaskan Konsep Harga Jual, Harga Beli,
Keuntungan, Kerugian Persentase Keuntungan, Persentase Keuntungan,
Persentase Kerugian, Diskon dan Pajak.

2. Siswa mampu menentukan solusi dari masalah tentang Harga Jual,
Harga Beli, Keuntungan, Kerugian Persentase Keuntungan, Persentase
Keuntungan, Persentase Kerugian, Diskon dan Pajak.

Pertanyaan Pemantik

1. Mengapa pedagang berjualan di pasar?

2. Transaksi apa yang mereka lakukan?

3. Bagaimana mereka mendapatkan keuntungan?

. Persiapan Pembelajaran

Sebelum pembelajaran dimulai, pastikan jika:
1. Siswa siap untuk memulai pembelajaran
2. Memulai pembelajaran dengan doa

3. Mempersiapkan alat tulis dan buku yang dibutuhkan



D. Kegiatan Pembelajaran
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Pendahuluan Waktu
1. Sebelum memulai pelajaran guru mengajak siswa berdoa
2. Guru mengecek kehadiran/presensi, mengecek kerapian
berpakaian, kebersihan kelas 10
3. Mengingatkan kembali kesepakatan yang sudah dibuat diawal Menit
tahun pembelajaran (masuk kelas tepat waktu/tidak terlambat,
menjaga kebersihan kelas, menjaga kerapian siswa)
4. Guru memperkenalkan materi aritmatika sosial
Inti
Lengkah Kerja Kegiatan Vel
Mengamati dan | 1. Guru memberi contoh aritmatika
menjelaskan sosial dalam kehidupan sehari-hari
seperti berdangang
2. Guru menyinggung proses transaksi
dalam penjulan
3. Guru menjelaskan aritmatika sosial
4. Siswa mendengarkan penjelasan
guru 50
Menanya Siswa bertanya mengenai materi yang | menit
belum dikuasai kemudian dilakukan
diskusi dalam proses pembelajaran
Mengerjakan soal Setelah tanya jawab selesai, siswa
memberikan kuis singkat mengenai
aritmatika sosial
Mengkomunikasikan siswa yang telah menyelesaikan kuis
menyampaikan hasilnya di depan kelas
Penutup Waktu
1. Guru memberikan materi penguatan 10
menit
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Guru memberikan penghargaan (misal pujian atau bentuk
penghargaan lain yang relevan) kepada kelompok yang
berkinerja baik
Siswa mengomunikasikan kendala yang dihadapi selama
pembelajaran
Guru bertanya pada siswa hal yang berkesan saat pembelajaran

Guru mengajak siswa mengakhiri pembelajaran dengan berdoa

E. Refleksi Guru

(98]

IR GRS

. Apa ada kendala pada kegiatan pembelajaran?

Apakah tugas yang anda berikan dapat diselesaikan oleh siswa?
Perbaikan apa saja yang harus anda lakukan untuk pembelajaran kali
ni?

Apakah kegiatan belajar berhasil?

Apa yang menurutmu berhasil?

Kesulitan apa yang dialami?

Apa langkah yang perlu dilakukan untuk memperbaiki proses belajar?

Pekuncen, 01 Mei 2024
Peneliti,

Alisya Qotrunada
NIM. 2017408089
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Lampiran 14 Modul Ajar Kelas Eksperimen

MODUL AJAR MATEMATIKA KELAS KONTROL
MATEMATIKA KELAS VII MATERI ARITMATIKA SOSIAL

INFORMASI UMUM

A. Identitas Modul

Nama Satuan
Pendidikan

MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen

Mata Pelajaran

Matematika

Kelas/Semester

VIl /2

Capaian
Pembelajaran

Siswa dapat membaca, menulis, dan membandingkan
bilangan bulat, bilangan rasional dan irasional,
bilangan desimal, bilangan berpangkat bulat dan akar,
bilangan dalam notasi ilmiah. Mereka dapat
menerapkan operasi aritmetika pada bilangan real, dan
memberikan estimasi/perkiraan dalam menyelesaikan
masalah  (termasuk berkaitan dengan literasi
finansial). Siswa dapat menggunakan faktorisasi
prima dan pengertian rasio (skala, proporsi, dan laju
perubahan) dalam penyelesaian masalah.

Nama Penyusun

Alisya Qotrunada

Alokasi Waktu

2 X 35 menit

Tahun
Penyusunan

2024

B. Kompetensi Awal

Penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat dan bilangan desimal.

C. Profil Pelajar Pancasila

Setelah siswa mengikuti pembelajaran, dimensi Profil Pelajar Pancasila

yang diharapkan muncul adalah:

1. Bernalar Kritis dalam mengidentifikasi masalah kontekstual

2. Kreatif dalam menyelesaikan masalah menggunakan metode-metode

pemecahan masalah

3. Mandiri dalam menjawab pertanyaan dan menyelesaikan masalah.
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Sarana & Prasarana
Sarana dan prasarana yang dibutuhkan saat pembelajaran dengan
menggunakan modul ini antara lain:

1. Alat tulis dan buku

2. Papan tulis dan spidol
3. Laptop

4. Android

5.

Media Pembelajaran Interaktif Game-based Learning

Model Pembelajaran

Model pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran realistik
menggunakan bantuan media pembelajaran Interaktif Game-based

Learning

II. KOMPONEN INTI

A.

Tujuan Pembelajaran

1. Siswa mampu menjelaskan Konsep Harga Jual, Harga Beli,
Keuntungan, Kerugian Persentase Keuntungan, Persentase Keuntungan,
Persentase Kerugian, Diskon dan Pajak.

2. Siswa mampu menentukan solusi dari masalah tentang Harga Jual,
Harga Beli, Keuntungan, Kerugian Persentase Keuntungan, Persentase
Keuntungan, Persentase Kerugian, Diskon dan Pajak.

Pertanyaan Pemantik

1. Mengapa pedagang berjualan di pasar?

2. Transaksi apa yang mereka lakukan?

3. Bagaimana mereka mendapatkan keuntungan?

. Persiapan Pembelajaran

Sebelum pembelajaran dimulai, pastikan jika:
1. Siswa siap untuk memulai pembelajaran
2. Memulai pembelajaran dengan doa

3. Mempersiapkan alat tulis dan buku yang dibutuhkan



D. Kegiatan Pembelajaran
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bertanya terkait ilustrasi pada media
pembelajaran.
Guru memberika kesempatan kepada

siswa lain untuk  menanggapi

Pendahuluan Waktu
1. Sebelum memulai pelajaran guru mengajak siswa berdoa
2. Guru mengecek kehadiran/presensi, mengecek Kkerapian
berpakaian, kebersihan kelas
3. Mengingatkan kembali kesepakatan yang sudah dibuat diawal Mj::lit
tahun pembelajaran (masuk kelas tepat waktu/tidak terlambat,
menjaga kebersihan kelas, menjaga kerapian siswa)
4. Guru memperkenalkan materi aritmatika sosial
Inti
Lengkah Kerja Kegiatan <"
Mengamati dan | 1. Guru memperkenalkan dan
menjelaskan menjelaskan pada media
pembelajaran dan siswa mengamati
penjelasan tersebut.
2. Siswa mengamati informasi melalui
tayangan slide media pembelajaran
yang diberika guru. (Mengamati)
3. Guru memberikan kesempatan untuk
membuaka handphone atau laptop 50_
_ _ menit
masing-masing.
4. Guru menjelaskan penggunaan media
yang sudah disiapkan.
Menanya 1. Guru mempersilahkan siswa untuk
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pertanyaan temannya sebelum guru

memberikan penguatan.

Mengeksplorasi

. Guru memberikan materi pada menu

bermain pada media kepada siswa.
Dari permasalahan yang diberikan,
guru meminta siswa untuk
mengumpulkan data dari masalah yang
disediakan dalam media pembelajaran
tersebut.

Mengasosiasi

Dengan  bantuan  guru, siswa
menggunakan informasi yang telah
diperoleh untuk menjawab
permasalahan yang terdapat pada

media,

. Jawaban dari siswa langsung dikoreksi

oleh aplikasi apakah benar atau salah.

. Siswa melanjutkan belajar apabila

jawaban sudah benar

Mengkomunikasikan

. Siswa setelah menjawab permasalahan

yang terdapat pada menu belajar
kemudian menyimpulkan bersama

temannya.

. Guru mengarahkan pembelajaran ke

menu  ringkasan  materi  untuk
menyimpulkan pembelajaran yang

dilakukan bersama guru.

Penutup

Waktu

1. Guru memberikan materi penguatan

10

menit
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Guru memberikan penghargaan (misal pujian atau bentuk
penghargaan lain yang relevan) kepada kelompok yang
berkinerja baik
Siswa mengomunikasikan kendala yang dihadapi selama
pembelajaran
Guru bertanya pada siswa hal yang berkesan saat pembelajaran

Guru mengajak siswa mengakhiri pembelajaran dengan berdoa

E. Refleksi Guru

(98]

IR GRS

. Apa ada kendala pada kegiatan pembelajaran?

Apakah tugas yang anda berikan dapat diselesaikan oleh siswa?
Perbaikan apa saja yang harus anda lakukan untuk pembelajaran kali
ni?

Apakah kegiatan belajar berhasil?

Apa yang menurutmu berhasil?

Kesulitan apa yang dialami?

Apa langkah yang perlu dilakukan untuk memperbaiki proses belajar?

Pekuncen, 01 Mei 2024
Peneliti,

Alisya Qotrunada
NIM. 2017408089




Lampiran 15 Kisi-Kisi Soal Pre-test

104

KISI-KISI SOAL PRE-TEST KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH
MATEMATIS SISWA PADA MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Indikator Kemampuan

harga beli dan harga jual

Indikator Kemampuan ) Nomor
Pemecahan Masalah Pemecahan Masalah Matematis Butir Soal
Materi Aritmatika Sosial
1. Memahami masalah Menghitung modal (harga beli) jika 1
2. Menyusun strategi diketahui harga jual dan untung
pemecahan masalah Menghitung harga beli barang
3. Melaksanakan strategi | setelah diketahui harga barang dan 2
pemecahan masalah banyaknya barang
4. Memeriksa kembali Menghitung  keuntungan  jika
jawaban diketahui harga beli dan banyaknya 3
pembelian
Menghitung kerugian jika diketahui A




Lampiran 16 Kisi-Kisi Soal Post-test
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KISI-KISI SOAL POST-TEST KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH
MATEMATIS SISWA PADA MATERI ARITMATIKA SOSIAL

yang berlaku

_ Indikator Kemampuan Pemecahan | Nomor
Indikator Kemampuan ) ] ]
Masalah Matematis Materi Butir
Pemecahan Masalah ) ] )
Aritmatika Sosial Soal
1. Memahami masalah | Menghitung bruto jika diketahui neto L
2. Menyusun strategi dan tara
pemecahan masalah | Menghitung neto jika diketahui berat 5
3. Melaksanakan kotor dan persentase tara
strategi pemecahan Menghitung harga yang harus
masalah dibayarkan setelah diskon jika 1
4. Memeriksa kembali | diketahui besarnya diskon dan harga
jawaban awal barang
Menghitung keuntungan jika diketahui
harga beli, harga jual, dan juga diskon 4




Lampiran 17 Pedoman Penskoran
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PEDOMAN PENSKORAN
Indikator Aspek yang dinilai Skor
Siswa tidak menulis yang diketahui dan 0
ditanyakan.
Siswa menuliskan diketahui saja/ditanyakan .
saja tetapi salah.
) Siswa menuliskan diketahui saja/ditanyakan
Memahami masalah ) ) 2
saja tetapi benar.
Siswa menuliskan diketahui dan ditanyakan, 3
namun salah satunya salah.
Siswa menuliskan diketahui dan ditanyakan h
dengan benar.
Siswa tidak menuliskan model matematika. 0
Siswa menuliskan model matematika namun ]
tidak lengkap dan salah.
' Siswa menuliskan model matematika dengan
Menyusun strategi | 2
benar namun tidak lengkap
pemecahan masalah g _ :
Siswa menuliskan model matematika lengkap 3
namun ada yang salah.
Siswa menuliskan model matematika dengan A
benar dan lengkap
Siswa tidak menuliskan  penyelesaian 0
pemecahan masalah.
| Siswa menuliskan penyelesaian pemecahan
Melaksanakan strategi ] ]
masalah tetapi prosedur dan perhitungan | 1
pemecahan masalah
salah.
Siswa tidak menggunakan prosedur dalam )
penyelesaian namun benar dalam perhitungan
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Siswa menuliskan prosedur penyelesaian

pemecahan masalah dengan benar namun | 3
perhitungan salah.
Siswa menuliskan prosedur penyelesaian
pemecahan masalah perhitungan dengan | 4
benar.
Siswa tidak menuliskan kesimpulan jawaban. 0
] y Siswa menuliskan kesimpulan jawaban namun
Memeriksa kembali 1
) salah.
jawaban i : i L
Siswa menuliskan kesimpulan jawaban )
dengan benar.
Skor maksimal tes pemecahan masalah matematis 14
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Lampiran 18 Soal Pre-test Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

SOAL PRE TEST KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH

MATEMATIS

Mata pelajaran : Matematika

Materi : Aritmatika Sosial

Waktu : 60 Menit

Bacalah petunjuk pengerjaan soal berikut ini!

1. Berdo’alah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal.

2. Tulislah identitas diri masing-masing pada lembar jawab yang sudah
disediakan.

3. Selesaikan semua soal pada lembar jawab yang sudah disediakan.

4. Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap mudah.

5. Lengkapi jawaban anda dengan menuliskan hal-hal yang diketahui, ditanya,
dilanjutkan dengan menuliskan rumus yang tepat untuk merencanakan
penyelesaian masalah pada soal, menuliskan perhitungan sesuai dengan
rumus, dan diakhiri dengan melakukan pemeriksaan kembali jawaban yang
telah anda kerjakan atau menuliskan kesimpulan!

6. Dilarang menggunakan alat bantu hitung dalam bentuk apapun.

7. Periksa kembali hasil pekerjaan sebelum dikumpulkan.

1) Bu Mirna merupakan seorang pedagang ATK di suatu daerah. Hari ini, ia membeli 1
pack penghapus yang berisi 50 penghapus dan 13 Jangka yang semuanya akan dijual
kembali. Penghapus akan dijual kembali dengan harga total Rp60.000 dengan
mengambil keuntungan Rp400/buah, sedangkan jangka dijual dengan harga total
Rp104.000 dan mendapat untung Rp1.500/buah. Tentukanlah harga pembelian kedua
ATK tersebut!

2) Ezi membeli cireng saat di sekolah. Satu bungkus berisi 5 buah cireng dengan harga
Rp10.000. karena hari itu Ezi berulang tahun, dia ingin membagikan cireng ke teman
sekelasnya. Jika teman sekelas Ezi berjumlah 33 orang dan setiap satu anak
mendapatkan 2 cireng, maka berapa uang yang harus dibayar Ezi untuk membeli roti
tersebut?

3) Sindy membeli 50 kg mangga dengan harga Rp15.000/kg. Kemudian, ia menjual 40
kg mangga tersebut dengan harga Rp18.000/kg dan sisanya dengan harga Rp10.000/kg.
berapakah untung yang diperoleh Sindy?

4) Deni membeli sepatu bola seharga Rp500.000. Setelah satu minggu menggunakan

sepatu tersebut, Deni ingin menjualnya karena ingin membeli model sepatu yang lain.
Deni menjual sepatu itu kepada Ega, namun Ega bersedia membeli jika diperbolehkan
mencicil selama 4 bulan. Deni setuju dan memutuskan jika Ega dapat membayarnya
selama 4 bulan dengan biaya Rp100.000/bulannya. Setelah dihitung-hitung ternyta
Deni mendapatkan rugi, berapakah rugi yang diperoleh Deni?
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Lampiran 19 Soal Post-test Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

SOAL POST TEST KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH

MATEMATIS
Mata pelajaran : Matematika
Materi : Aritmatika Sosial
Waktu : 60 Menit

Bacalah petunjuk pengerjaan soal berikut ini!

1.
2.

RN

Berdo’alah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal.

Tulislah identitas diri masing-masing pada lembar jawab yang sudah
disediakan.

Selesaikan semua soal pada lembar jawab yang sudah disediakan.

Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap mudah.

Lengkapi jawaban anda dengan menuliskan hal-hal yang diketahui, ditanya,
dilanjutkan dengan menuliskan rumus yang tepat untuk merencanakan
penyelesaian masalah pada soal, menuliskan perhitungan sesuai dengan
rumus, dan diakhiri dengan melakukan pemeriksaan kembali jawaban yang
telah anda kerjakan atau menuliskan kesimpulan!

Dilarang menggunakan alat bantu hitung dalam bentuk apapun.

Periksa kembali hasil pekerjaan sebelum dikumpulkan

1)

2)

3)

4)

Hari ini Nina pergi ke supermarket dan membeli cereal. Dalam kemasan cereal
tersebut, tertulis jika nettonya 170 gram dan tara sebesar 3%. Maka berapa bruto
dari cereal tersebut?

Saat berkeliling di swalayan, Silmi melihat cemilan kesukaannya yaitu jelly.
Jika diketahui dalam satu kerdus besar itu terdiri dari 20 kemasan kecil jelly
beraneka rasa seperti jeruk, mangga, apel, dan melon. Kemasan kecil tersebut
memiliki berat kotor yang sama yaitu 95 gram dan tara 5%. Berapakah berat
bersih dari satu kemasan kecil jelly rasa mangga?

Toko buku “Cerdas” memberikan diskon 20% setiap pembelian. Igbal membeli
sebuah tas dengan harga Rp160.000 dan sebuah buku matematika dengan harga
Rp60.000. Berapakah harga yang harus dibayarkan Igbal setelah diberikan
diskon?

Seorang penjual, membeli celana dari toko grosir dengan harga Rp45.000.
Celana tersebut dijual dengan harga Rp85.000 dengan label diskon 20%.
Hitunglah keuntungan penjual tersebut, jika celana yang ia jual laku sebanyak
500 potong!
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Lampiran 20 Kunci Jawaban Pre-test

KUNCI JAWABAN PRE-TEST
KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIS

. Skor
No. Kunci Jawaban Maksimal
1 | Memahami masalah
Diketahui:
Harga jual penghapus = Rp75.000
Keuntungan penghapus = Rp400/buah 4

Harga jual jangka = Rp104.000
Keuntungan jangka = Rp1.500/buah
Ditanya: harga beli penghapus dan harga beli jangka?

Menyusun strategi pemecahan masalah
total untung = banyaknya barang terjual X untung 4
harga beli = harga jual — untung

Melaksanakan strategi pemecahan masalah
e Penghapus
1 pack = 50 buah
Total untung 1 kardus 50 X Rp400 = Rp20.000
harga beli = Rp75.000 — Rp20.000 = Rp50.000 4
e Jangka
Total untung jangka = 13 X Rp1.500 = Rp19.500
harga beli = Rp104.000 — Rp19.500 = Rp84.500

Memeriksa kembali jawaban

Jadi, harga beli 1 pack penghapus adalah Rp50.000 dan 13 2
jangka adalah Rp84.500

2 | Memahami masalah
Diketahui:
Harga beli Cireng =Rp10.000 4
Jumlah anak =33 anak

Ditanya: harga beli keseluruhan?
Menyusun strategi pemecahan masalah

harga beli cireng satuan
harga sebungkus cireng

- jumlah cireng dalam 1 bungkus
Melaksanakan strategi pemecahan masalah 4
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1 bungkus berisi 5 cireng, maka

Rp10.000

harga beli cireng satuan = — e = Rp2000

setiap orang mendapatkan 2 cireng, maka 2 X 33 = 66
harga beli keseluruhan = Rp2000 X 66 = Rp132.000

Memeriksa kembali jawaban
jadi, harga beli cireng tersebut adalah Rp132.000

Memahami masalah

Diketahui:

Harga beli = 50 kg x Rp15.000 = Rp750.000

Harga jual 40 mangga = 40 kg x Rp18.000 = Rp720.000
Harga jual 10 mangga = 10 kg x Rp10.000 = Rp100.000
Ditanya: untung yang diperoleh Sindy?

Menyusun strategi pemecahan masalah
Untung = harga penjualan — harga pembelian

Melaksanakan strategi pemecahan masalah
Untung = (Rp720.000 + Rp100.000) — Rp750.000 =
Rp820.000 — Rp750.000 = Rp70.000

Memeriksa kembali jawaban
Jadi, untung yang diperoleh Sindy adalah Rp70.000.

Memahami masalah

Diketahui:

Harga Beli = Rp500.000

Cicilan tiap bulan = Rp100.000

Lama cicilan =4 bulan

Ditanya: Berapa besar kerugian Deni?

Menyusun strategi pemecahan masalah
Harga cicilan hp = besar cicilan per bulan x waktu
Rugi = Harga Beli - Harga Jual

Melaksanakan strategi pemecahan masalah
Harga cicilan handphone = Rp100.000 x 4 bulan
= Rp400.000.
Maka diketahui harga jual handphone tersebut adalah
Rp400.000 dan besar kerugiannya yaitu
Rugi = Rp500.000 - Rp400.000 = Rp100.000

Memeriksa kembali jawaban
Jadi, besar kerugian yang dialami Deni adalah Rp100.000.
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Lampiran 21 Kunci Jawaban Post-test
KUNCI JAWABAN POST-TEST

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIS

. Skor
No. Kunci Jawaban Maksimal
1 | Memahami masalah
Diketahui
Netto =170 gram 4
Tara =3%
Ditanya: Bruto?
Menyusun strategi pemecahan masalah 4
Netto = (100% — Tara) X Bruto
Melaksanakan strategi pemecahan masalah
170 = (100% — 3%) X Bruto
170 = 97% X Bruto
i 97 4
70 = 100 X Bruto
17.000 = 97 X Bruto
17.000
Bruto = 97— 175 gram
Memeriksa kembali jawaban 5
Jadi, bruto ceral yang dibeli Nina adalah 175 gram.
2 | Memahami masalah
Diketahui:
Bruto kemasan =95 gram 4
Tara kemasan =5%
Ditanya: Neto kemasan kecil?
Menyusun strategi pemecahan masalah
Tara = %Tara x Bruto 4
Neto kemasan kecil = Bruto - Tara
Melaksanakan strategi pemecahan masalah
Tara = 5% x 95 gram = 4,75 gram 4
Neto kemasan kecil = 95 gram - 4,75 gram
= 90,25 gram
Memeriksa kembali jawaban )
Jadi, neto dari kemasan kecil tersebut yaitu 90,25 gram.
3 | Memahami masalah
Diketahui: 4
Harga tas =Rp160.000
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Harga buku = Rp60.000
Diskon = 20% tiap pembelian
Ditanya: harga yang harus dibayarkan?

Menyusun strategi pemecahan masalah
total belanja = harga tas + harga buku
total diskon = total belanja X besar diskon
harga yang harus dibayar
= total belanja — total diskon

Melaksanakan strategi pemecahan masalah
total belanja = Rp160.000 + Rp60.000 = Rp220.000
total diskon = Rp220.000 x 20% = Rp44000
harga yang harus dibayar = Rp220.000 — Rp44.000
= Rp176.000

Memeriksa kembali jawaban
jadi, harga yang harus dibayarkan Igbal adalah Rp176.000

Memahami masalah

Diketahui:

Harga celana awal = Rp45.000

Harga jual = Rp85.000

Diskon harga jual =20%

Banyaknya celana yang terjual = 500 potong

Menyusun strategi pemecahan masalah
Total diskon = diskon X harga jual celana
Keuntungan 1 celana = harga jual - harga beli
Total keuntungan
= jumlah semua celana
X keuntungan celana per potong

Melaksanakan strategi pemecahan masalah

e Harga setelah diskon
Total diskon = 20% X Rp85.000 = Rp17.000

Harga celana setelah diskon = Rp85.000 - Rp17.000 =

Rp68.000
e Keuntungan
Keuntungan 1 celana = Rp68.000- Rp45.000
= Rp23.000
Total keuntungan = 500 X Rp23.000
= Rp11.500.000

Memeriksa kembali jawaban
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Total keuntungan yang diperoleh pedagang adalah
Rp11.500.000
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Lampiran 22 Hasil Jawaban Pre-test Kelas Uji Coba
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Lampiran 23 Hasil Jawaban Post-test Kelas Uji Coba
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Lampiran 24 Hasil Jawaban Pre-test Kelas Kontrol
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Lampiran 25 Hasil Jawaban Post-test Kelas Kontrol
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Lampiran 27 Hasil Jawaban Post-test Kelas Eksperimen
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Lampiran 28 Dokumentasi Penelitian

DOKUMENTASI PENELITIAN
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Lampiran 29 Surat Keterangan Telah Observasi Pendahuluan

SURAT KETERANGAN OBSERVASI PENDAHULUAN

SURAT AN
Nomor : 068/LPM/33.10/ MTs-13/HNV1/2017

‘Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : MASRUKHIN, S.Pd.

NIP. ‘-

Jabatan : Kepala Sekolah

Unit Kerja : MTs Ma’arif NU | Pekuncen

Alamat Unit Kerja  : Jin, Banjaranyar — Pasiraman
Banjaranyar RT 02 RW 05 Kecamatan Pekuncen
Kabupaten Banyumas

Dengan ini menerangkan dengan sesungguhnya bahwa:

Nama : ALISYA QOTRUNADA
NIM : 2017407089
Jurusan : Tadris Matematika

Telah melaksanakan observasi pendahuluan untuk skripsi dengan judul:

"PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF GAME-BASED LEARNING MENGGUNAKAN
PENDEKATAN REALISTIK UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN
MASALAH MATEMATIS SISWA PADA MATERI ARITMATIKA SOSIAL KELAS VII”

Pada tanggal 24 Oktober 2023 s.d. 01 November 2023.

Demikian surat keterangan ini sibuat dengan sebenarnya untuk dapat dipergunakan dengan
semestinnya.

1 November 2023
‘Ma’arif NU | Pekuncen

(5 g

M
g
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Lampiran 30 Surat Keterangan Telah Seminar Proposal
SURAT KETERANGAN SEMINAR PROPOSAL

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
PROFESOR KIAI HAJI SAIFUDDIN ZUHRI PURWOKERTO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
Jalan Jenderal A. Yani, No. 40A Purwokerto 53126
Telepon (0281) 635624 Faksimili (0281) 636553
www.uinsaizu.ac.id

SURAT KETERANGAN

SEMINAR PROPOSAL SKRIPSI
No. No. B3342.Un.17/FTIK.JTMA/PP.00.9/11/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kordinator Program Studi Tadris Matematika pada
Fakultas Tarbiyah dan limu Keguruan (FTIK) IAIN Purwokerto menerangkan bahwa proposal
skripsi berjudul :

"PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF GAME-BASED LEARNING MENGGUNAKAN
PENDEKATAN REALISTIK UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN
MASALAH MATEMATIS SISWA PADA MATERI ARITMATIKA SOSIAL KELAS VIII"

Sebagaimana disusun oleh :

Nama . ALISYA QOTRUNADA
NIM : 2017407089

Semester 5 T

Jurusan/Prodi . Tadris Matematika

Benar-benar telah diseminarkan pada tanggal : 6 November 2023

Demikian surat keterangan ini dibuat dan dapat digunakan sebagaimana mestinya.
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Lampiran 31 Surat Keterangan Telah Riset Individu

SURAT KETERANGAN RISET INDIVIDU

3AGA PENDIDIKAN MA'ARIF NU PCNU KAB. BANYUMAS
MTS MA'ARIF NU 1 PEKUNCEN

Lo ¢ e .
N o U njaranyar—Pasiraman KM 0.5 Desa Banjaranyar Kec. Pekuncen Kab. Banyumas
Kode Pos 53164 & (0281) 6439241 email: mtsmanusapekuncen@gmail.com

SURAT KETERANGAN
Nomor : 068/LPM/33.10/ MTs-13/H/VI/2017

Yang bertanda tanga di bawah ini :

Nama :  MASRUKHIN, S. Pd.

NIP. Do

Jabatan . Kepala Madrasah

Unit Kerja : MTs Ma’arif NU 1 Pekuncen

Alamat Unit Kerja : JIn. Banjaranyar — Pasiraman KM 0,5

Banjaranyar RT 02 RW 05 Kecamatan Pekuncen
Kabupaten Banyumas

Dengan ini menerangkan dengan sesungguhnya bahwa :

Nama . ALISYA QOTRUNADA
NIM . 2017407089
Jurusan :  Tadris Matematika

Telah mngadakan penelitian untuk skripsi dengan judul :

‘PENGEMBANGAN MEDIA INTERAKTIF GAME-BASED LEARNING MENGGUNAKAN
PENDEKATAN REALISTIK UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN
MASALAH MATEMATIS SISWA PADA MATERI ARITMATIKA SOSIAL KELAS VII”

Pada tanggal 15 Mei 2024 s.d. 15 Juli 2024.

Demikian Surat keterangan ini dibuat dengan sebenarnya untuk dapat dipergunakan
semestinya.




Lampiran 32 Blangko Bimbingan Skripsi

BLANGKO BIMBINGAN SKRIPSI

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
PROFESOR KIAI HAJI SAIFUDDIN ZUHRI PURWOKERTO
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
Jalan Jenderal A. Yani, No. 40A Purwokerto 53126
Telepon (0281) 635624 Faksimili (0281) 636553
www._uinsaizu.ac.id

BLANGKO BIMBINGAN SKRIPSI
Nama : ALISYA QOTRUNADA
NIM : 2017407089
Jurusan/Prodi : Tadris / Tadris Matematika
Pembimbing : Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd.
Judul Pengembangan Media Interaktf ~Game-Based Leaming
Menggunakan Pendekatan Realistik untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis Siswa pada Materi Aritmatika Sosial
Kelas VI
Hari / Tanda Tangan
No 2 Materi Bimbingan
Tanggal g 9 Pembimbing | Mahasiswa
Senin, 23 Konsultasi terkait judul skripsi dan
1 | Oktober arahan penyusunan latar belakang 4L
2023 masalah hingga hipotesis
Rabu, 25 Pemeriksaan atau pengecekan latar
2 | Oktober belakang masalah hingga hipotesis dan AL@
2023 arahan penyusunan metode penelitian
5 Senin, 30 ¢
3 | Oktober Penyusunan metode penelitian g
‘2023
‘ Kamis, 2 ; ;
@ | November ;::e;ksaan akhir dan ACC proposal M M
2023 P
5 Selens, 18 Revisi hasil seminar proposal /1 .
Maret 2024 P
Kamis. 21 Konsultasi  Instrumen  Penelitian 3
6 Maret 2024 (angket, validasi media, validasi butir
soal)
Revisi instrumen penelitian (angket,
7 Kamis, 18 validasi media, validasi butir soal) dan
April 2024 Konsultasi Pre-test, Post-test,
pensekoran
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8 Senin, 27 Revisi pensekoran dan Konsultasi ] ’
Mei 2024 penyusunan bab 1 hingga bab 3
. Revisi bab 3 (metode penelitian) dan
g |Jumat 3l |pab 4 (hasi penelan dan ¢
Mei 2024
pembahasan)
10 Kamis, 6 Konsultasi penyusunan bab 5 dan >
Juni 2024 lampiran
Senin, 10 o v
1 Juni 2024 Konsultasi artikel M M
12 Kamis, 13 Pemeriksaan Akhir Skripsi dan ACC
Juni 2024 Skripsi

Dibuat di : Purwokerto
Pada tanggal : 13 Juni 2024
Dosen Pembimbing

Muhammad ‘Azmi Nuha, M.Pd.
NIP. 199309152023211020

131



132

Lampiran 33 Surat Keterangan Telah Ujian Komprehensif

SURAT KETERANGAN UJIAN KOMPREHENSIF

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI (IAIN) PURWOKERTO

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
Jalan Jenderal A. Yani, No. 40A Purwokerto 53126
Telepon (0281) 635624 Faksimili (0281) 636553 www.uinsaizu.ac.id

SURAT KETERANGAN
No. B-1648.Un.19/WD1.FTIK/PP.05.3/4/2024

Yang bertanda tangan di bawah ini Wakil Dekan Bidang Akademik, menerangkan bahwa :

Nama : Alisya Qotrunada

NIM : 2017407089

Prodi : TMA
Mahasiswa tersebut benar-benar telah melaksanakan ujian komprehensif dan dinyatakan
LULUS pada:

Hari/Tanggal : Rabu, 3 April

Nilai :A

Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.

rto, 4 April 2024
D&kan Bidang Akademik,

d }V Dr. Suparjo, M.A.
MIP. 19730717 199903 1 001
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Lampiran 34 Sertifikat BTA-PPI

SERTIFIKAT BTA-PPI

TAIN PURWOKERTO

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PURWOKERTO

UPT MA'HAD AL-JAMI'AH

Ji. Jend. A. Yani No. 40A Purwokerto, Jawa Tengah 53126, Telp:0281-635624, 628250 | www.iainpurwokerto.ac.id

SERTIFIKAT

Nomor: In.17/UPT.MAJ/19060/22/2021

Diberikan oleh UPT Ma'had Al-Jami'ah |AIN Purwokerto kepada:

NAMA : ALISYA QOTRUNADA
NIM : 2017407089

Sebagai tanda yang bersangkutan telah LULUS dalam Ujian Kompetensi
Dasar Baca Tulis Al-Qur'an (BTA) dan Pengetahuan Pengamalan Ibadah
(PPI1) dengan nilai sebagai berikut:

# Tes Tulis E 74
# Tartil 2 70
#Imla’ : 71 ' /

# Praktek . 70
# Nilai Tahfidz 2 73

@

Purwokerto, 22 Jun 2021

ValidationCode

SIMA v.1.0 UPT MA'HAD AL-JAMI'AH IAIN PURWOKERTO - page1/1
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Lampiran 35 Sertifikat Pengembangan Bahasa Arab

SERTIFIKAT IQLA
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Lampiran 36 Sertifikat Pengembangan Bahasa Inggris

SERTIFIKAT EPTIP
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Lampiran 37 Sertifikat PPL 11

SERTIFIKAT PPLII
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Lampiran 38 Sertifikat KKN

SERTIFIKAT KKN

| OLPPM

Krvngh o () 11 P g hen Menial AANBELMAS

Sertifikat

Nomor Sertifikat : 0140/K.LPPM/KKN.52/09/2023

Lembaga Penelitan dan Pengabdian kepada Masyarakat (LPPM)
Universitas Islam Negeri Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto menyatakan bahwa:

Nama Mahasiswa : ALISYA QOTRUNADA
NIM : 2017407089

Telah mengikuti Kuliah Kerja Nyata (KKN) Angkatan ke-52 Tahun 2024,
dan dinyatakan LULUS dengan nilai 90 (A).

Certificate Validation




Lampiran 39 Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

A. Identitas Diri

Nama : Alisya Qotrunada

NIM : 2017407089

Tempat, Tanggal Lahir  : Banyumas, 05 Juni 2001

Jenis Kelamin : Perempuan

Alamat

Nomor Telephon : 0895388918210

Email : alisyaqn [ (@gmail.com

B. Riwayat Pendidikan Formal

1.

MI Ma’arif NU 1 Banjaranyar

2. MTs Ma’arid NU 1 Pekuncen
3.
4. UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto

MA Negeri 1 Banyumas

C. Prestasi

138

: Banjaranyar RT 04/06, Kec. Pekuncen, Banyumas

(2007 —2013)
(2013 —-2016)
(2016 —2019)
(2020 — sekarang)

Juara 2 Lomba Media Pembelajaran Tingkat Nasional Mathematics Education

Festival #7 di Universitas Ahmad Dahlan Yogyakarta tahun 2021


mailto:alisyaqn1@gmail.com

