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ABSTRAK

Munazia Alimus, 2017. Efektivitas Pembelajaran Matematika Melalui Penggunaan
Media Education Game Maju Mundur Cantik (Cari dan Tebak Instruksi) pada
Siswa Kelas VII SMP Unismuh Makassar. Skripsi. Jurusan Pendidikan
Matematika. Fakultas Keguruan dan IImu Pendidikan. Universitas Muhammadiyah
Makassar. Pembimbing I Irwan Akib dan Pembimbing Il Agustan S.

Penelitian ini merupakan penelitian pra-eksperimen yang melibatkan satu kelas
sebagai kelas eksperimen dengan menggunakan desain eksperimen “One- Group
Pretest-Postest Design” Yyang Dbertujuan untuk mengetahui keefektifan
pembelajaran matematika melalui media education game maju mundur cantik
(cari dan tebak instruksi) pada siswa kelas VII SMP Unismuh Makassar dengan
sampel 20 orang siswa. Data dikumpul dengan menggunakan beberapa instrumen
peneltian yaitu tes hasil belajar, aktivitas siswa, angket respon siswa, dan
keterlaksanaan pembelajaran. Selanjutnya data yang terkumpul telah dianalisis
dengan menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial.
Dari analisis statistik yang dilakukan diproleh beberapa hasil yaitu, (1) skor rata-
rata hasil belajar siswa (pre-test) adalah 30,2 dan skor rata-rata hasil belajar siswa
(post-test) adalah 86,7. Skor tersebut juga sudah mencapai ketuntasan secara
klasikal. Oleh karena 95% dari 20 siswa ,yaitu 19 orang yang tuntas dalam
pembelajaran matematika. Peningkatan hasil belajar siswa dari pre-test ke post-
test (gain ternormalisasi) mencapai 45% dianataranya mengalami peningkatan
sedang dan 50% kategori tinggi. (2) Persentasi rata-rata skor penilaian tentang
aktivitas siswa adalah 80,83% .(3) Persentasi yang menjawab respon positif
adalah 90%. (4) skor rata-rata keterlaksnaan pembelajaran adalah 3,24.
Sementara, dari analisis statistik inferensial diproleh data hasil belajar matematika
siswa baik pre-test maupun pots-test dalam kategori normal karena nilai Pyaie >
a. Uji hipotesis yang dilakukan menyatakan bahwa (1) nilai Pyaie adalah 0,000 <
0,05 artinya skor rata-rata hasil belajar siswa setelah diajar melalui penggunaan
media education game maju mundur cantik lebih dari 74,9 sehingga Ho ditolak
dan Hy diterima yakni rata-rata hasil belajar postest lebih dari KKM. (2) Nilai
Pvaiee adalah 0,000 < 0,05, artinya rata-rata gain ternormalisasi pada siswa kelas
VIl B.1 SMP Unismuh Makassar lebih dari 0,3, Sehingga Ho ditolak dan Hi
diterima yakni gain ternormalisasi hasil belajar siswa berada pada kategori tinggi.
(3) Nilai Z > Zs - o) yaitu 2,08 > 1,64 artinya ketuntasan belajar matematika
siswa setelah diajar melalui penggunaan media education game maju mundur
cantik secara klasikal mencapai 79,9%, yakni 95%. Berdasarkan hasil tersebut,
maka dapat disimpulkan bahwa media education game maju mundur cantik
efektif digunakan dalam pembelajaran matematika pada siswa kelas VII SMP
Unismuh Makassar.

vii
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan pada hakikatnya adalah tindakan atau perbuatan mendidik,
menuntun anak didik mencapai tujuan-tujuan tertentu. Hal ini tampak pada
perubahan-perubahan dalam diri anak didik yang merupakan hasil dari
pendidikan yang diterima secara terus-menerus untuk meningkatkan dan
menjadikan pribadi yang bertanggung jawab. Umumnya aktivitas pendidikan
yaitu proses pembelajaran tidak terlepas dari penggunaan media Yyang
merupakan penunjang keberhasilan dalam proses belajar mengajar. Daryanto
(2016:7) menyatakan bahwa dalam proses pembelajaran, media menempati
posisi yang cukup penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran.
Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai
proses komunikasi juga tidak akan bisa berlangsung secara optimal.

Media yang memegang peranan penting dalam proses pembelajaran
tidak boleh dipandang sebelah mata oleh guru. Begitu pula dalam
penyiapannya, guru tidak boleh menyiapkan media dengan istilah asal jadi
tanpa memperhatikan korelasi antara media dengan materi ajar, terlebih
kaitannya kepada peserta didik itu sendiri. Sebaik apapun substansi materi ajar
yang disampaikan, jika guru tidak mampu mengemas secara apik dalam
penyampaiannya maka substansi tersebut tidak akan sampai kepada peserta
didik. Akibatnya peserta didik merasa jenuh, bosan, dan kurang memiliki

responsibilitas dan antusiasme dalam proses pembelajaran. Untuk itu guru



harus mampu mendesain pembelajarannya sedemikian rupa sehingga
pembelajaran menjadi menarik, efektif, dan inovatif serta mampu mendorong
aktivitas dan kreativitas peserta didik.

Yaumi (2013) menjelaskan bahwa desain pembelajaran diperlukan agar
pembelajaran yang dilakukan dapat mencapai efektivitas dan efisiensi, bukan
pembelajaran yang hanya mengandalkan metode ceramah yang sering tidak
terkontrol dan terkadang ngawur tanpa arah yang jelas. Efektif berarti
melakukan sesuatu yang benar (doing the things right), dan efisien berarti
melaksanakan sesuatu yang benar (doing the right things).

Berkaitan dengan uraian tersebut, salah satu alternatif yang dapat
dilakukan seorang guru untuk meningkatkan prestasi belajar peserta didik
yaitu dengan menggunakan media sebagai sarana pendukung proses belajar
mengajar. Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan dalam proses
pembelajaran yang membantu guru dalam mentransfer ilmunya kepada peserta
didik. Media yang diiringi dengan metode permainan merupakan cara yang
cukup efektif digunakan dalam pembelajaran (Kusuma, 2013). Hal ini
didukung denagn melihat realita sekarang ini bahwa mayoritas anak-anak
mengenal game dan senang memainkannya.

Di zaman sekarang ini banyak game yang telah dikembangkan dengan
berbasis pendidikan (education game). Namun, permasalahan yang kemudian
muncul adalah kebanyakan anak-anak memainkan game dan hanya berfokus
pada fungsi game sebagai hiburan semata tanpa memahami nilai-nilai

pendidikan yang terkandung di dalamnya. Hal ini dapat berdampak negatif



dalam kehidupan sehari-hari. Pendidik dapat menggunakan media
pembelajaran berbasis permainan (education game) untuk merangsang
aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga mampu
menghasilkan respon yang baik (Kusuma, 2013).

Dalam menggunakan education game, pendidik harus mampu
mengontrol peserta didik dengan baik sehingga nilai-nilai yang diperoleh
peserta didik pun tidak hanya sekedar permainan akan tetapi dapat memaknai
pelajaran yang disampaikan melalui media tersebut. Oleh karena itu penulis
berpendapat bahwa education game tepat digunakan untuk mengembangkan
stimulus dan respon peserta didik, karena hubungan stimulus dan respon akan
kuat jika menghasilkan efek yang menyenangkan, dan sebaliknya. Dengan
istilah lain, respon akan sejalan dengan stimulus yang diberikan.

Berhubungan dengan ilustrasi di atas, penulis terinspirasi untuk
menerapkan sebuah media pembelajaran yang merupakan inovasi baru dari
permainan ular tangga, yang kemudian disebut dengan media pembelajaran
Maju Mundur Cantik (Cari dan Tebak Instruksi). Media pembelajaran ini
merupakan solusi untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi
peserta didik. Media ini dapat digunakan pada saat evaluasi mata pelajaran
yang ingin diujikan, karena mengandung urutan aktivitas yang dapat membawa
peserta didik sampai pada titik akhir yaitu tingkat keberhasilan.

Media pembelajaran ini dapat diterapkan untuk mengembangkan
motivasi belajar peserta didik pada jenjang SMP kelas VII. Hal ini didasari

oleh pengamatan penulis secara kasat mata terhadap peserta didik kelas VII



SMP khususnya di SMP Unismuh Makassar bahwa masih banyak peserta didik
yang mengalami kesulitan dalam memahami materi yang diberikan dan
mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang telah diuraikan maka
penulis berinisiatif untuk melakukan penelitian dengan judul “Efektivitas
Pembelajaran Matematika dalam Penggunaan Media Education Game
Maju Mundur Cantik (Cari dan Tebak Instruksi) Pada Siswa Kelas VII

SMP Unismuh Makassar”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan, maka rumusan masalah
dari penelitian ini adalah: “Bagaimanakah efektivitas pembelajaran matematika
dalam penggunaan media education game maju mundur cantik (cari dan tebak
instruksi) pada siswa kelas VII SMP Unismuh Makassar”?

Keefektifan pembelajaran ditinjau dari 4 aspek :

1. Ketuntasan hasil belajar siswa dengan menggunakan media education game
maju mundur cantik (cari dan tebak instruksi).

2. Aktivitas siswa dalam mengikuti proses pembelajaran matematika dengan
menggunakan media education game maju mundur cantik (cari dan tebak
instruksi).

3. Respons siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan media
education game maju mundur cantik (cari dan tebak instruksi).

4. Keterlaksanaan pembelajaran matematika melalui penggunaan media

education game maju mundur cantik (cari dan tebak instruksi).



C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penilitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan
penggunaan media education game maju mundur cantik (cari dan tebak
instruksi) dalam pembelajaran matematika pada siswa kelas VII SMP Unismuh
Makassar, ditinjau dari aspek:
1. Ketuntasan hasil belajar siswa sebelum dan setelah penggunaan media

education game maju mundur cantik (cari dan tebak instruksi).

2. Aktivitas siswa dalam proses pembelajaran.
3. Respons siswa terhadap pembelajaran.

4. Keterlaksanaan pembelajaran matematika.

D. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat dan masukan
yang berarti bagi pihak-pihak berikut :
1. Untuk Siswa
Manfaat yang diperoleh siswa dari penelitian ini yaitu siswa dapat
dengan mudah memahami tiap materi yang disampaikan guru melalui
bantuan media pembelajaran education game maju mundur cantik. Selain
itu, siswa juga akan termotivasi dengan media yang ada sehingga bisa
berpartisipasi aktif dalam proses belajar mengajar.
2. Untuk Guru
Manfaat yang dapat diperoleh guru yaitu mampu mengajar dengan
baik karena media yang digunakan merupakan media yang sesuai dengan

minat siswa. Sehingga guru dapat memanfaatkan media pembelajaran yang



telah dikembangkan sesuai dengan fungsinya dalam rangka terciptanya
pembelajaran yang efektif dan efisien, sekaligus dapat digunakan guru
untuk mengefisienkan waktu dalam kegiatan belajar mengajar.
. Untuk Sekolah

Manfaat penelitian ini bagi sekolah yaitu sebagai bahan masukan
dalam rangka perbaikan pembelajaran sehingga dapat menunjang

tercapainya hasil belajar mengajar sesuai dengan harapan.



KAJIAN PUSTAKA, KER/EI\?GBPQL\ PIKIR, DAN HIPOTESIS
PENELITIAN
A. Kajian Pustaka
1. Pengertian Efektivitas

Menurut Said (Arnida, 2016:5), efektivitas berarti berusaha untuk
dapat mencapai sasaran yang telah ditetapkan sesuai dengan kebutuhan yang
diperlukan, sesuai pula dengan rencana, baik dalam pengumpulan data,
sarana, maupun waktunya atau berusaha melalui aktivitas tertentu baik
secara fisik maupun non fisik untuk memperoleh hasil maksimal baik secara
kuantitatif maupun kulitatif.

Menurut Sadiman (Trianto, 2009:20), keefektifan pembelajaran
adalah hasil guna yang diperoleh setelah pelaksanaan proses belajar
mengajar. Menurut Tim Pembina Mata Kuliah Didaktik Metodik Kurikulum
IKIP Surabaya (Trianto, 2009:20) bahwa efisiensi dan keefektifan mengajar
dalam proses interaksi belajar yang baik adalah segala daya upaya guru
untuk membantu para siswa agar bisa belajar dengan baik. Untuk
mengetahui keefektifan mengajar, dengan memberikan tes, sebab hasil tes
dapat digunakan untuk mengevaluasi berbagai aspek proses pengajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, maka efektivitas adalah pencapaian
ketuntasan belajar siswa, dimana siswa memiliki perhatian penuh terhadap

proses pembelajaran dan menguasai materi yang diajarkan dengan baik.



Menurut Soemosasmito (Trianto, 2009:20), suatu pembelajaran

dikatakan efektif apabila memenuhi persyaratan utama keefektifan

pengajaran yaitu.

a.

b.

Prestasi waktu belajar siswa yang tinggi dicurahkan terhadap KBM.
Rata-rata perilaku melaksanakan tugas yang tinggi diantara siswa.
Ketetapan antara kandungan materi ajaran dengan kemampuan siswa

(orientasi keberhasilan belajar) diutamakan.

. Mengembangkan suasana belajar yang akrab dan positif,

mengembangkan struktur kelas yang mendukung butir (b), tanpa
mengabaikan butir (d).

Dari uraian tersebut, dapar disimpulkan bahwa yang menjadi

indikator keefektifan pembelajaran matematika ditinjau dari empat aspek,

yaitu:

a.

Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Menurut Morgan (Sagala, 2010:12), belajar adalah setiap
perubahan yang relatif menetap dalam tingkah laku yang terjadi sebagai
suatu hasil dari latihan atau pengalaman. Vernon S. Gerlach & Donald P.
Ely (Sahabuddin, 2007:79), mengemukakan proses belajar terjadi jika
mengaitkan belajar dan perubahan perilaku yang diamati. Belajar adalah
perubahan perilaku, sedangkan perilaku itu adalah tindakan yang dapat
diamati.

Menurut M.E.B Gredler (Sahabuddin, 2007:80), belajar adalah

proses seseorang memperoleh berbagai kecakapan, keterampilan, dan



sikap. Menurut Oemar Hamalik (Tampubolon. 2014:140), hasil belajar
adalah perubahan tingkah laku siswa secara nyata setelah proses belajar
mengajar yang sesuai dengan tujuan pengajaran. Sementara menurut
Suprijono (Arnida, 2016:6) mengemukakan bahwa hasil belajar adalah
pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap,
apresiasi, dan keterampilan.

Dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar merupakan tingkat pencapaian seseorang dan perubahan tingkah
laku, apresiasi, dan keterampilan siswa secara nyata setalah proses
belajar mengajar yang sesuai dengan tujuan pengajaran. Hasil belajar
dapat dilihat dari ketuntasan hasil belajar siswa yang telah mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebagaimana ditetapkan oleh
sekolah. Hasil belajar Matematika yang dimaksud adalah tingkat
penguasaan siswa terhadap materi pelajaran setelah melalui proses
pembelajaran matematika dengan penerapan media education game maju
mundur cantik.

Tingkat penguasaan siswa diukur dari nilai yang diperoleh siswa
berdasarkan tes hasil belajar yang diberikan. Seorang siswa dikatakan
tuntas belajar jika hasil belajar siswa tersebut mencapai > 75, tuntas
secara klasikal jika terdapat minimal 80% jumlah siswa dalam kelas
tersebut yang telah mencapai skor > 75, dan hasil belajar siswa dikatakan
efektif jika rata-rata gain ternormalisasi siswa minimal berada dalam

kategori sedang atau > 0,29.
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b. Aktivitas Siswa

Menurut Mulyono (Jannah, 2016:10), aktivitas adalah segala
sesuatu yang dilakukan atau kegiatan-kegiatan yang terjadi baik fisik
maupun non-fisik. Egen dan Kauchan (ldawati, 2013:11) menyatakan
bahwa pembelajaran dikatakan efektif apabila siswa secara aktif
dilibatkan dalam pengorganisasian dan penemuan informasi
(pengetahuan). Menurut Apriliawati (Arnida, 2016:7) aktivitas siswa juga
merupakan kegiatan yang dilakukan siswa selama proses pembelajaran.
Aktivitas siswa selama pembelajaran mencerminkan adanya motivasi
ataupun keinginan siswa untuk belajar.

Dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa
aktivitas siswa merupakan kegiatan yang dilakukan siswa selama proses
belajar mengajar. Aktivitas siswa dalam pembelajaran bisa positif
maupun negatif. Aktivitas siswa yang positif misalnya; mengajukan
pendapat atau gagasan, mengerjakan tugas atau soal, komunikasi dengan
guru secara aktif dalam pembelajaran dan komunikasi dengan sesama
siswa sehingga dapat memecahkan suatu permasalahan yang sedang
dihadapi. Sedangkan aktivitas siswa yang negatif, misalnya menganggu
sesama siswa pada saat proses belajar mengajar di kelas, melakukan
kegiatan lain yang tidak sesuai dengan pelajaran yang sedang diajarkan
oleh guru.

Kriteria keberhasilan aktivitas siswa dalam penelitian ini

ditunjukkan dengan sekurang-kurangnya 70% siswa terlibat aktif dalam
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proses pembelajaran, baik aktivitas yang bersifat fisik maupun mental
(Arnida, 2016:8).
. Respons Siswa

Respons siswa terbagi menjadi dua, yaitu respons positif dan
respons negatif. Respons siswa yang positif merupakan tanggapan
perasaan senang, setuju atau merasakan ada kemajuan setelah
pelaksanaan poses pembelajaran. Metode pembelajaran yang baik dapat
memberi respons positif bagi siswa setelah mengikuti kegiatan
pembelajaran. Menurut Susanto (Jannah, 2016:11), respons merupakan
reaksi, artinya penerimaan atau penolakan, serta sikap acuh tak acuh
terhadap apa yang disampaikan oleh komunikator dalam pesannya.
Sedangkan, menurut Abidin (Jannah, 2016:11) respons adalah reaksi
yang dilakukan seseorang terhadap rangsangan, atau perilaku yang di
hadirkan rangsangan.

Dari pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa respons siswa
adalah tanggapan atau reaksi siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran.
Respons siswa yang dimaksud dalam penelitian ini adalah tanggapan
siswa terhadap pembelajaran matematika yang dilaksanakan dengan
menggunakan media education game maju mundur cantik (cari dan tebak
instruksi). Media pembelajaran yang baik dan efektif membuat siswa
akan merespons secara positif setelah mengikuti kegiatan pembelajaran.

Dalam penelitian ini, dirancang sebuah angket untuk mengetahui

respons siswa terhadap pembelajaran matematika dengan menerapkan
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media education game maju mundur cantik. Kriteria keberhasilan
respons siswa dalam penelitian ini ditunjukkan dengan jika > 75% siswa
memberi respons positif terhadap proses pembelajaran.

. Keterlaksanaan Pembelajaran

Keterlaksanaan pembelajaran merupakan kemampuan guru
mengelola pembelajaran untuk menciptakan suasana pembelajaran yang
baik dengan memungkinkan siswa dapat belajar secara nyaman.
Kemampuan guru mengelola pembelajaran adalah keterampilan guru
dalam  menerapkan serangkaian kegiatan pembelajaran  yang
direncanakan dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

Dalam keterlaksanaan pembelajaran guru merupakan salah satu
faktor yang mempengaruhi hasil pelaksanaan dari pembelajaran yang
telah diterapkan, sebab guru adalah pengajar di kelas yang mempunyai
peran penting dalam proses pembelajaran. Menurut Sanjaya (Nurdiana,
2014:10), untuk keperluan analisis tugas guru sebagai pengajar maka
kemampuan guru yang banyak hubungannya dengan usaha meningkatkan
proses pembelajaran dapat diguguskan ke dalam empat kemampuan
yaitu: merencanakan program belajar mengajar, melaksanakan dan
memimpin/mengelola proses belajar mengajar, menilai kemajuan proses
belajar mengajar, serta menguasai bahan pelajaran dalam pengertian
menguasai bidang studi atau mata pelajaran yang dipegangnya.

Walaupun keempat fungsi itu merupakan kegiatan terpisah,

namun keempatnya harus dipandang sebagai lingkaran kegiatan yang
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saling berhubungan satu dengan lainnya. Keempat kemampuan guru di
atas merupakan kemampuan yang sepenuhnya harus dimiliki dan
dikuasai oleh guru yang profesional.

2. Pembelajaran Matematika

Pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah. Mengajar
dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan belajar dilakukan
oleh siswa atau peserta didik. Pembelajaran menurut Dimyati dan Mudjiono
(Sagala, 2010:62) adalah kegiatan guru secara terprogram dalam desain
instruksional untuk membuat siswa belajar secara aktif yang menekankan
pada penyediaan sumber belajar. Kosasih dan Sumarna (Jannah, 2016:12)
mengartikan pembelajaran sebagai suatu proses yang dilakukan oleh
individu untuk memperoleh suatu perubahan perilaku yang baru secara
keseluruhan sebagai hasil dari pengalaman individu itu sendiri dalam
interaksi dengan lingkungannya.

James (Kahar, 2016:11) mengatakan bahwa matematika adalah ilmu
tentang logika, mengenai bentuk, susunan, besaran dan konsep-konsep yang
berhubungan lainnya dengan jumlah banyak yang terbagi kedalam tiga
bidang, yaitu aljabar, analisis dan geometri. Sutrisman dan Tambunan
(Najamuddin 2014:11) mendefinisikan matematika sebagai ilmu yang dapat
membantu manusia menafsirkan secara eksak berbagai ide dan kesimpulan-
kesimpulan serta dalam mengambil keputusan.

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran

matematika adalah proses interaksi antara guru dan siswa yang melibatkan
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pengembangan pola berfikir dan mengolah logika pada suatu lingkungan
belajar yang sengaja diciptakan oleh guru dengan berbagai metode agar
program belajar mengajar matematika tumbuh dan berkembang secara
optimal dan siswa dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif dan
efisien.
. Media Education Game
a. Media
Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak

dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar.

Menurut Sadiman (2005:7), media adalah segala sesuatu yang dapat

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima yang

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat sehingga
proses belajar terjadi.

Beberapa pakar mendefinisikan media (Sadiman, 2005:6) atas
berbagai pengertian, antara lain:

1) Gane menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen
dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar.

2) Briggs mengemukakan bahwa media adalah segala alat fisik yang
dapat menyajikan pesan untuk belajar baik melalui buku, film, kaset,
dan media pendidikan lainnya.

Dalam proses pembelajaran, media dianggap penting karena pada
hakikatnya informasi yang diberikan berupa isi atau ajaran yang

dituangkan ke dalam simbol-simbol komunikasi baik verbal (kata-kata
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dan tulisan) maupun non-verbal. Penerapan media pendidikan memiliki
dua kemungkinan yaitu berhasil atau tidaknya peserta didik dalam
memahami apa yang didengar, dibaca, dilihat atau diamati. Kegagalan
atau ketidakberhasilan dalam penerimaan informasi biasa dikenal dengan
istilah barriers atau noise. Semakin banyak verbalisme maka semakin
abstrak pemahaman yang diterima (Rahman, 2013:130).

Berdasarkan beberapa pengertian yang telah dikemukakan dapat
disimpulkan bahwa media adalah suatu alat yang digunakan untuk
penyampaian informasi untuk merangsang pemikiran peserta didik dan
menghilangkan tekanan yang ada sehingga mampu memaknai pelajaran
yang diperoleh.

. Education (Pendidikan)

Pendidikan merupakan dasar utama dalam mengembangkan
sumberdaya manusia guna adaptif menghadapi berbagai persoalan sosial
yang ada di masyarakat. Pendidikan pada hakikatnya adalah suatu
interaksi, hubungan timbal balik, serta sarana pendidikan memadai yang
akan digunakan untuk memecahkan proses dua arah, antara pendidik dan
anak didik (Linayaningsi, 2007:1).

Berikut defenisi pendidikan menurut beberapa ahli (Putra,
2013:15-17), diantaranya:

1. Slavin mendefenisikan pendidikan sebagai perubahan tingkah laku

yang disebabkan oleh pengalaman



16

2. Pendidikan menurut Woolfolk berlaku apabila suatu pengalaman
secara relatif menghasilkan perubahan kekal dalam pengetahuan dan
tingkah laku.

3. Crow dan Crow berpendapat bahwa pendidikan adalah proses
perolehan tabiat, pengetahuan dan sikap.

Dari defenisi pendidikan yang dikemukakan di atas, dapat
disimpulkan bahwa pendidikan adalah suatu proses menciptakan
pengalaman dalam mengubah pola tingkah laku yang melibatkan
keterampilan kognitif.

. Game (Permainan)

Para pakar mendefenisikan permainan atas berbagai pengertian,
antara lain sebagai berikut:

1. Yulianti (Kusuma, 2015:1), menyatakan bermain merupakan suatu
proses alamiah yang dengan sendirinya dilakukan oleh anak-anak.

2. Sadiman (Kusuma, 2015:1), menyatakan bahwa permainan adalah
setiap kontes antara pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan
mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan
tertentu.

Dengan demikian, melalui permainan dapat disisipkan materi
pelajaran sehingga siswa tidak hanya bermain tetapi mereka juga dapat
melakukan proses belajar. Menurut Sadiman (2005) permainan sebagai
suatu media pembelajaran memiliki beberapa kelebihan, diantaranya

permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu
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yang menghibur. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari
siswa untuk belajar. Permainan memberikan pengalaman-pengalaman
nyata dan dapat membantu siswa untuk meningkatkan kemampuan
kognitifnya.

Beberapa manfaat belajar sambil bermain adalah menghilangkan
tekanan dan stres dalam lingkungan belajar, mengajak siswa terlibat
penuh dalam pembelajaran, meningkatkan proses belajar, membangun
kreativitas diri, mencapai tujuan dengan ketidaksadaran, meraih makna
belajar melalui pengalaman, dan memfokuskan siswa sebagai subjek
belajar (Kusuma, 2015: 2).

. Maju Mundur Cantik (Cari dan Tebak Instruksi)

Maju Mundur Cantik merupakan sebuah permainan yang
dikembangkan berdasarkan permainan Ular Tangga yang telah
ditemukan pada abad ke-2 sebelum masehi dengan nama “Paramapada
Sopanam (Ladder to Salvation). Permainan ular tangga pada awalnya
telah dimainkan di India dan ditemukan oleh guru spiritual agama Hindu,
dikenal dengan nama Moksha Patamu (Hakim, 2012).

Layaknya permaian ular tangga, terdapat kata “ular dan tangga”.
Pada permaian maju mundur cantik juga terdapat kata “maju dan
mundur” yang memiliki makna tersendiri. Kata maju dapat diartikan
sebagai kegiatan melangkahkan kaki ke arah depan untuk mencapai
sebuah tujuan, sedangkan mundur merupakan penjelasan sebaliknya

yakni kegiatan melangkahkan kaki kebelakang guna mencapai sebuah
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tujuan. Adapun kata cantik yang akan dibahas dalam penelitian ini
bukanlah cantik yang pada umumnya kita ketahui sebagai keindahan raut
wajah ataupun istilah lain yang identik dengan fisik yang indah. Akan
tetapi, cantik yang dimaksudkan adalah istilah yang merupakan singkatan
dari cari dan tebak instruksi. Secara umum Kkata instruksi merupakan
perintah yang ditujukan kepada seorang untuk melakukan suatu hal
berdasarkan petunjuk yang diberikan.

Dinamakan game maju mundur cantik karena terdapat banyak
rangkaian instruksi kata maju dan mundur pada papan permainan, yang
berarti bahwa apabila pemain berhenti langkahnya tepat pada kata maju
maka pemain melanjutkan langkahnya ke beberapa kotak sesuai instruksi
yang telah ditentukan. Begitu pula dengan kata mundur yang berarti
bahwa apabila pemain berhenti langkahnya pada kata mundur maka
pemain melangkahkan kakinya ke belakang beberapa langkah sesuai
ketentuan.

Media pembelajaran Maju Mundur Cantik diaplikasikan dengan
peserta sebanyak 5 orang dalam satu kali putaran. Sebab itu, dalam
kegiatan ini guru akan membentuk beberapa kelompok kecil yang
masing-masing akan dibagikan sebuah perlengkapan seperti papan
permainan, dadu, dan perlengkapan lainnya yang mendukung proses dari
kegiatan ini.

Media ini hanya terdiri dari 36 kolom, yaitu:

1. 1 kolom untuk memulai permainan (start)
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2. 23 kolom dengan instruksi yang berisi beberapa pertanyaan, setiap
kolom terdiri dari pertanyaan-pertanyaan.

3. 5 kolom yang berisi instruksi maju

4. 6 kolom instruksi untuk mundur

5. 1 kolom untuk mengakhiri permainan (finish).

Inti dari permainan ini mengarah pada keaktifan siswa dalam
pembelajaran. Namun, tidak terlepas dari proses pembelajaran lainnya
yakni berhubungan dengan evaluasi. Dalam permainan ini, siswa
diarahkan untuk menjawab pertanyaan sebanyak-banyaknya. Semakin
banyak soal yang terjawab maka semakin besar peluang peserta didik
untuk memperoleh skor. Namun, banyak atau tidaknya soal yang dijawab
sama sekali tidak menjamin tingginya skor yang diperoleh. Karena media
permainan ini tidak hanya memprioritaskan frekuensi soal, tetapi juga

ketepatan dalam menjawab.

B. Kerangka Pikir

Proses pembelajaran di sekolah tidak selalu efektif. Salah satu faktor
yang menyebabkan tidak efektifnya adalah kurangnya keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran, selain itu kegiatan pembelajaran masih berpusat pada
guru. Guru masih menggunakan pembelajaran konvensional yang dapat
diartikan bahwa komunikasi dalam pembelajaran cenderung berlangsung satu
arah yaitu dari guru ke siswa sehingga siswa cepat bosan dan merasa jenuh.
Untuk itu diperlukan suatu upaya untuk mengefektifkan proses pembelajaran

pada kelas VII SMP Unismuh Makassar. Salah satu upaya yang dilakukan
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yaitu menggunakan sebuah media pembelajaran yang memberdayakan siswa.
Sebuah media yang dapat memotivasi, meningkatkan daya tarik siswa untuk
belajar matematika dan meningkatkan hasil belajar matematika siswa.

Game maju mundur cantik adalah salah satu media pembelajaran aktif
yang menyenangkan dan cukup efektif diterapkan. Selain membiasakan guru
melaksanakan pembelajaran yang menarik sehingga menghilangkan kejenuhan
siswa terhadap pembelajaran yang hanya berpusat pada guru, penerapan media
ini dapat menumbuhkan kegembiran siswa untuk bekerja sama dan
bersosialisasi dalam kelas, memberi kesempatan kepada siswa untuk meninjau
kembali materi yang telah diajarkan agar materi yang telah diajarkan lebih
mudah didingat oleh siswa, memudahkan siswa terfokus dalam memahami
materi, dan menjadikan pembelajaran matematika lebih berkesan, sehingga
penerapan media education game ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Oleh karena itu, media education game maju mundur cantik cocok digunakan
karena akan menciptakan suasana belajar lebih aktif yang nantinya akan
memenuhi dari indikator keefektivan.

Indikator keefektivan yang dimaksud dalam penelitian ini ada empat,
yaitu:

1. Ketuntasan hasil belajar siswa
2. Aktivitas siswa
3. Respons siswa

4. Keterlaksanaan pemeblajaran
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Adapun alur pikir penelitian dapat di gambarkan pada bagan berikut ini.

Pembelajaran Matematika Melalui
Penggunaan Media Education Game
Maju Mundur Cantik (Cari dan Tebak

J ! l
Ketuntasan Aktivitas Respons Keterlaksanaan
Hasil Belajar Siswa Siswa Pembelajaran

\ 4

ﬁ Analisis
\ 4

Efektif Tidak Efektif

Gambar 2.1 : Bagan Kerangka Pikir

C. Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka pikir di atas, maka hipotesis
dalam penelitian ini adalah:
1. Hipotesis Mayor
Media education game maju mundur cantik efektif melalui
pembelajaran matematika pada siswa kelas VII SMP Unismuh Makassar.
2. Hipotesis Minor
a. Ketuntasan Hasil Belajar Matematika
1) Rata-rata skor hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Unismuh
Makassar setelah digunakan media education game maju mundur
cantik > 74,9 (KKM 75). Untuk keperluan pengujian secara statistik,

maka dirumuskan hipotesis kerja sebagai berikut
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Ho : n <74,9, melawan Hy : u >74,9
Keterangan : | = rata-rata skor hasil belajar matematika siswa
2) Ketuntasan belajar matematika siswa kelas VII SMP Unismuh
Makassar setelah digunakan media education game maju mundur
cantik secara klasikal lebih besar dari 79,9%. Untuk keperluan
pengujian secara statistik, maka dirumuskan hipotesis kerja sebagai
berikut
Ho:m<79,9 melawan Hi:7>79,9
Keterangan: m = parameter ketuntasan klasikal
3) Rata-rata gain (peningkatan) ternormalisasi matematika siswa kelas
VII SMP Unismuh Makassar setelah diterapkan media education
game maju mundur cantik lebih besar dari 0,29. Untuk keperluan
pengujian secara statistik, maka dirumuskan hipotesis kerja sebagai
berikut:
Ho : Yg < 0,29, melawan Hi : pg> 0,29
Keterangan: pg = parameter skor rata-rata gain ternormalisasi
b. Aktivitas siswa dalam pembelajaran
Aktivitas siswa kelas VII SMP Unismuh Makassar dengan
menggunakan media education game maju mundur cantik meningkat
dengan ditunjukkan sekurang-kurangnya 70% siswa terlibat aktif dalam

proses pembelajaran.
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c. Respons siswa terhadap proses pembelajaran
Persentase respon positif siswa kelas VII SMP Unismuh
Makassar setelah digunakan media education game maju mundur cantik
minimal 75%.
d. Keterlaksanaan Pembelajaran
Kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran dengan
menggunakan media education game maju mundur cantik pada siswa
kelas VII SMP Unismuh Makassar dapat diketahui dengan melakukan
observasi terhadap keterlaksanaan pembelajaran setiap pertemuan di
kelas. Keterlaksanaan pembelajaran dikatakan efektif jika telah mencapai

minimal kategori cukup aktif dengan interval rata-rata nilai 1,50 — 2,49.
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BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini adalah penelitian pra-eksperimen yang melakukan
satu kelas sebagai kelas eksperimen dengan tujuan untuk mengetahui
efektivitas pembelajaran matematika melalui penggunaan media education

game maju mundur cantik pada siswa kelas VII SMP Unismuh Makassar.

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi adalah keseluruhan objek yang diteliti baik berupa orang,
benda, maupun kejadian. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas VII SMP Unismuh Makassar yang terdiri dari empat (4) kelas.
2. Sampel
Menurut Sugiyono (2015:38), sampel adalah sebagian dari jumlah
dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Pengambilan sampel
dalam penelitian ini menggunakan teknik Simple Random Sampling dengan
memilih satu kelas saja dari empat kelas VII SMP Unismuh Makassar.
Dalam hal ini empat kelas tersebut tersebar heterogen (tidak terdapat
pengklasifikasian antara siswa yang memiliki kecerdasan tinggi dengan
siswa yang memiliki kecerdasan rendah). Kelas eksperimen yang terpilih

adalah Kelas VII B.1 berjumlah 20 siswa laki-laki.

24
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C. Variabel dan Desain Penelitian
1. Variabel Penelitian
Variabel dalam penelitian ini adalah ketuntasan hasil belajar siswa,
aktivitas siswa, respons siswa serta Kketerlaksanaan pembelajaran
matematika melalui penggunaan media education game maju mundur cantik
(cari dan tebak instruksi).
2. Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain pra-eksperimen one-group
pretest-posttest design. Pada desain ini terdapat pretest, sebelum diberi
perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat,
karena dapat membandingkan keadaan sebelum dan setelah diberikan
perlakuan. Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:

Tabel 3.1 One Group Pretest-Postest Design

O1 X 02

Sumber: (Sugiyono, 2015 : 111)

Keterangan:
O = Nilai pretest (sebelum diberi perlakuan)
X = Treatment (perlakuan)

O2 = Nilai posttest (setelah diberi perlakuan)
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D. Definisi Operasional Variabel
Definisi operasioanal variabel dimaksudkan untuk memberikan
gambaran yang jelas tentang variabel-variabel yang diperhatikan sehingga
tidak terjadi kesalahan penafsiran. Definisi operasional variabel dalam
penelitian ini diuraikan sebagai berikut:

1. Efektivitas pembelajaran matematika adalah suatu ukuran keberhasilan yang
menyatakan seberapa besar kriteria ketuntasan siswa dalam belajar
matematika.

2. Keterlaksanaan pembelajaran adalah kemampuan guru mengelola dan
menerapkan serangkaian kegiatan pembelajaran yang direncanakan dalam
Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

3. Hasil belajar matematika adalah hasil kegiatan belajar matematika dalam
bentuk pengetahuan sebagai akibat dari perlakuan atau pembelajaran
menggunakan media education game maju mundur cantik.

4. Aktivitas siswa adalah kegiatan yang dilakukan siswa selama mengikuti
proses belajar mengajar menggunakan media education game maju mundur
cantik.

5. Respons siswa adalah tanggapan siswa terhadap pembelajaran yang

menggunakan media education game maju mundur cantik.

E. Prosedur Pelaksanaan Penelitian
1. Tahap Persiapan
a. Menyususun dan menyiapkan perangkat pembelajaran, yaitu Rencana

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Siswa (LKS)
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Menyusun dan menyiapkan instrumen penelitian, yaitu:
1) Tes hasil belajar

2) Lembar observasi aktivitas siswa

3) Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran

4) Angket respons siswa

2. Tahap pelaksanaan

a.

Memberikan pretest dalam bentuk essai untuk mengetahui pengetahuan
awal siswa dikelas secara keseluruhan diawal pembelajaran (pertemuan
pertama).

Memberikan perlakuan yaitu menggunakan media education game maju
mundur cantik dalam pembelajaran matematika.

Melakukan observasi terhadap keterlaksanaan pembelajaran disetiap

pertemuan.

. Melakukan observasi terhadap aktivitas siswa dalam mengikuti

pembelajaran disetiap pertemuan.

Membagikan angket respons siswa setelah mengikuti pembelajaran yang
berisi pertanyaan tentang proses pembelajaran matematika melalui
penggunaan media education game maju mundur cantik.

Memberikan tes dalam bentuk essai untuk melakukan evaluasi (posttest)

setelah penggunaan media education game maju mundur cantik.
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3. Tahap akhir

Setelah penelitian dilakukan, selanjutnya menganalisis semua data
yang diperoleh. Data yang telah terkumpul dianalisis dengan menggunakan

tekhnik analisis satatistik deskriptif dan inferensial.

Instrumen Penelitian

Adapun instrumen penelitian yang akan digunakan adalah sebagai berikut :

1. Tes Hasil Belajar

Instrumen ini digunakan untuk memperoleh informasi tentang
kemampuan awal siswa sebelum diberikan perlakuan (pretest) serta tingkat
pemahaman siswa terhadap materi setelah diberi perlakuan (posttest)
dengan menggunakan media education game maju mundur cantik. Bentuk
tes yang digunakan adalah soal essai yang dikembangkan sendiri oleh

peneliti dan divalidasi oleh validator ahli.

. Lembar Observasi

Lembar observasi yang digunakan dalam penelitian ini ada dua,
yaitu lembar observasi aktivitas siswa dan lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran. Kedua lembar observasi ini digunakan untuk memperoleh
data tentang aktivitas siswa dan keterlaksanaan pembelajaran selama proses
pembelajaran matematika berlangsung dengan menggunakan media

education game maju mundur cantik.
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3. Angket Respons Siswa
Angket respons siswa digunakan untuk memperoleh informasi
tentang respons siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran matematika

melalui penggunaan media education game maju mundur cantik.

G. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Data hasil belajar diperoleh dari pretest yang dilaksanakan pada awal
pertemuan sebelum diberikan perlakuan dan posttest yang dilaksanakan
pada akhir pertemuan penelitian.

2. Data tentang aktivitas siswa selama diberikan perlakuan diperoleh dengan
menggunakan lembar observasi aktivitas siswa pada saat pemberian
tindakan melalui pengamatan.

3. Data tentang keterlaksanaan pembelajaran dikumpulkan dengan
menggunakan lembar observasi.

4. Data tentang respons siswa diperoleh dengan menggunakan angket respons

siswa yang dibagikan setelah perlakuan diberikan.

H. Teknik Analisis Data
Data yang dikumpulkan dianalisis dengan menggunakan teknik analisis
statistik deskriptif dan statistik inferensial.
1. Analisis Statistika Deskriptif
Analisis statistik deskriptif (Sugiyono, 2015:147) adalah statistik

yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau
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menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa
maksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi.
a. Analisis Data Hasil Belajar Siswa
Hasil Dbelajar siswa dianalisis dengan menggunakan analisis
statistik deskriptif dengan tujuan mendeskripsikan pemahaman materi
matematika siswa sebelum dan setelah diterapkan media education game
maju mundur cantik. Data mengenai hasil belajar matematika siswa
dengan nilai rata—rata, nilai maksimum, nilai minimum dan standar
deviasi.
Kriteria yang diguankan untuk menentukan nilai siswa adalah
skala lima berdasarkan teknik pengkategorian hasil belajar matematika
mengikuti prosedur yang ditetapkan oleh Departemen Pendidikan

Nasional yang dapat dilihat pada Tabel 3.2 berikut.

Tabel 3.2 Kategorisasi Standar yang ditetapkan Departemen Pendidikan

Nasional
Nilai Kategori
0-49 Sangat rendah
50-69 Rendah
70-79 Sedang
80-89 Tinggi
90-100 Sangat Tinggi

Sumber: (Harmiati, 2016:37)

Tabel 3.3 Kategorisasi Standar Ketuntasan Hasil Belajar Matematika
Siswa Kelas VII SMP Unismuh Makassar

Tingkat Penguasaan Kategorisasi Ketuntasan Belajar
0<x<75 Tidak Tuntas
75 < x <100 Tuntas

Sumber: SMP Unismuh Makassar
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Di samping itu hasil belajar siswa juga diarahkan pada
pencapaian hasil belajar secara individual dan klasikal. Kriteria seorang
siswa dikatakan tuntas belajar apabila memenuhi Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) yang ditentukan oleh sekolah yaitu 75, sedangkan
ketuntasan klasikal akan tercapai apabila minimal 80% siswa di kelas
tersebut telah mencapai skor ketuntasan minimal. Ketuntasan klasikal
dapat dirumuskan sebagai berikut:

jumlah siswa dengan skor KKM

x100%

Ketuntasan belajar klasikal =

jumlah siswa

. Analisis Data Peningkatan Hasil Belajar

Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui peningkatan
(gain) hasil belajar matematika siswa pada kelas eksperimen. Gain
diperoleh dengan cara membandingkan hasil pretest dan posttest. Gain
yang digunakan untuk menghitung peningkatan hasil belajar matematika
siswa adalah gain ternormalisasi (normalisasi gain). Adapun rumus dari
gain ternormalisasi menurut Hake (Susanto, 2012) adalah:

_ Spost — Spre

9 = Smaks — Spre

dengan:
Spost : Rata-rata skor tes akhir
Spre  : Rata-rata skor tes awal

Smaks : Skor maksimum yang mungkin dicapai
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Untuk klasifikasi gain ternormalisasi terlihat pada tabel berikut:

Tabel 3.4 Interpretasi Nilai Gain Ternormalisasi

Koefisien Normalisasi Klasifikasi
g<03 Rendah
0,3<g<0,7 Sedang
g>0,7 Tinggi

Sumber: (Susanto, 2012)

Hasil belajar siswa dikatakan efektif jika rata-rata gain
ternormalisasi siswa minimal berada dalam kategori sedang atau > 0,3.
. Keterlaksanaan Pembelajaran

Teknik analisis data terhadap keterlaksanaan media pembelajaran
digunakan analisis rata-rata. Artinya keterlaksanaan media pembelajaran
dihitung dengan cara menjumlah nilai tiap aspek kemudian membaginya
dengan banyak aspek yang dinilai.

RSP = £

Keterangan :
RSP = Rata — rata skor penilaian
X = skor penilaian
n = banyaknya aspek penilaian

Adapun pengkategorian keterlaksanaan media pembelajaran

digunakan kategori pada Tabel 3.2 berikut:

Tabel 3.5 Konversi Nilai Rata-rata Kemampuan Guru

Nilai Rata-rata Kategori
1,00 - 1,49 Kurang Aktif
1,50 -2, 49 Cukup Aktif
2,50 - 3,49 Aktif
3,50 — 4,00 Sangat Aktif

Sumber: Agus (2012:6)
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Kategori keterlaksanaan pembelajaran dikatakan efektif apabila
konversi nilai rata-rata setiap aspek pengamatan yang diberikan oleh
pengamat pada setiap pertemuan berada pada kategori aktif atau sangat
aktif.

d. Analisis Data Observasi Aktivitas Siswa

Data hasil pengamatan aktivitas siswa selama kegiatan
pembelajaran dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif. Untuk
menghitung rata-rata persentase setiap aspek aktivitas siswa digunakan

rumus sebagai berikut :

ZTa
Pta == —x100%

>T
Keterangan :

P,, = Persentase siswa yang melakukan jenis aktivitas tertentu

> Ta = Jumlah siswa yang melakukan aktivitas tertentu

2T - Jumlah Siswa yang hadir dalam pembelajaran
Indikator keberhasilan siswa dalam penelitian ini ditunjukkan
dengan sekurang-kurangnya 75 % siswa terlibat aktif dalam proses
pembelajaran.
e. Analisis Data Respons Siswa
Data tentang respon siswa diperoleh dari angket respon siswa
terhadap kegiatan pembelajaran. Selanjutnya dianalisis dengan mencari

persentase jawaban siswa untuk tiap-tiap pertanyaan dalam angket.
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Respons siswa dianalisis dengan melihat persentase dari respons siswa

yang dihitung dengan menggunakan rumus:

f
P=NX 100%

Keterangan:

P = Persentase respon siswa

f = Frekuensi respon siswa

N = Banyaknya siswa yang mengisi angket

Kriteria untuk menyatakan bahwa respons siswa terhadap
pembelajaran matematika melalui penerapan media education game
maju mundur cantik adalah positif apabila minimal 75% siswa yang
memberi respons positif dari semua aspek yang ditanyakan.

2. Analisis Statistika Inferensial
Sugiyono (2015:209) menyatakan bahwa Statistik Inferensial adalah
teknik statistik yang digunakan untuk menganalisis data sampel dan
hasilnya diberlakukan untuk populasi. Teknik ini dimaksudkan untuk
pengujian hipotesis penelitian. Sebelum melakukan pengujian hipotesis
penelitian, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas sebagai uji prasyarat.
a. Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan langkah awal dalam menganalisis data
secara spesifik. Uji normalitas digunakan untuk mengetahui data
berdistribusi normal atau tidak. Untuk pengujian tersebut digunakan uji
One Sample Kolmogorov-Smirnov dengan menggunakan taraf

signifikansi 5% atau 0,05 dengan kriteria a =5%
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Jika Pyaie = a = 0,05 maka distribusinya adalah normal
Jika Pyaie < a = 0,05 maka distribusinya adalah tidak normal
b. Pengujian Hipotesis

1. Pengujian hipotesis minor berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) dengan menggunakan uji kesamaan rata-rata yaitu dengan
menerapkan teknik uji t satu sampel (One sample t-test). One sample
t-test merupakan teknik analisis untuk membandingkan satu variabel
bebas. Pengujian hipotesis digunakan untuk mengetahui dugaan
sementara yang telah dipaparkan pada Bab 1.

Uji hipotesis dibuat dalam situasi ini, yaitu:
Ho= n < 74,9 melawan Hi=u > 74,9

Keterangan:

u = Parameter skor rata-rata hasil belajar siswa

Kriteria pengambilan keputusan adalah:
Ho ditolak jika P-vaiwe < a dan Ho diterima jika P-vaiwe = a,dimana a =
5%. Atau jikat <t (1-a) (n—1) maka Ho ditolak dan jikat>1t (1 -
a) (n — 1) maka Ho di terima. Jika P-vae < a berarti hasil belajar
matematika siswa mencapai KKM 75.

2. Pengujian Hipotesis Minor berdasarkan Ketuntasan Klasikal
menggunakan uji proporsi. Pengujian hipotesis proporsi adalah
pengujian yang dilakukan untuk mengetahui apakah proporsi yang

dihipotesiskan didukung informasi dari data sampel (apakah proporsi
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sampel berbeda dengan proporsi yang dihipotesiskan). Pengujian
hipotesis ini menggunakan uji z.
Uji hipotesis dibuat dalam situasi ini, yaitu:
Ho:m <749% Melawan Hi:m > 74,9%

Dengan rumus sebagai berikut:
X Keterangan: x = Siswa yang tuntas

Ty (1-10) n = Jumlah siswa

m, = Ketuntasan klasikal

Ho ditolak jika z > z(5 - aydan Ho diterima jika z < z5-a)dimana a =
5% atau Jika z > z@5 - a) berarti hasil belajar matematika siswa bisa
mencapai 75%.

. Pengujian hipotesis berdasarkan Gain (peningkatan) menggunakan
uji-t satu sampel (One Sample t-test). Uji-t satu (One Sample t-test)
sampel digunakan untuk mengetahui adanya peningkatan hasil belajar
matematika yang terjadi pada siswa, diperoleh dengan
membandingkan skor rata-rata pretest dan posttest.  Pengujian
hipotesis ini menggunakan uji t

Uji hipotesis dibuat dalam situasi ini, yaitu:
Ho: Mg < 0,29 melawan Hs : pg> 0,29

Dengan rumus (Tiro, 2008:249):

,_%=029
-

Keterangan:
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Ug = Parameter skor rata-rata gain ternormalisasi
X = Rata —rata gain
s = Standar deviasi
n = Jumlah siswa
Kriteria pengambilan keputusan adalah:
Ho ditolak jika P-vaiwe < a dan Ho diterima jika P-vae = a,dimana a =
5%. Atau jikat <t (1 —a) (n— 1) maka Ho di tolak dan jikat>1t (1 -
a) (n — 1) maka Ho di terima. Jika P-vaie < a berarti peningkatan

pembelajaran matematika siswa berada dalam kategori sedang.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Data hasil penelitian dianalisis dengan menggunakan analisis statistic

deskriptif dan analisis statistik inferensial.

1. Hasil Analisis Statistika Deskriptif

Berikut ini akan diuraikan hasil analisis statistika deskriptif yaitu
hasil tes awal sebelum penggunaan media education game maju mundur
cantik dan hasil belajar siswa setelah penggunaan media education game
maju mundur cantik serta peningkatan hasil belajar siswa setelah digunakan
media education game maju mundur cantik pada pembelajaran matematika,
hasil observasi kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran, hasil
observasi aktivitas siswa, dan hasil angket respon siswa terhadap
pembelajaran matematika melalui media education game maju mundur
cantik pada siswa kelas VII B.1 SMP Unismuh Makassar. Deskripsi
masing-masing hasil analisis tersebut diuraikan sebagai berikut:

a. Deskripsi Hasil Belajar Matematika
1) Deskripsi hasil tes sebelum penggunaan media education game maju
mundur cantik
Dari hasil analisis statistika deskriptif sebagaimana yang
terlampir pada Lampiran D maka statistik skor hasil belajar siswa
pada Kelas VII B.1 sebelum dilakukan perlakuan (Pretest) pada

materi Operasi Aljabar disajikan dalam Tabel 4.1 berikut.
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Tabel 4.1 Statistik Skor Hasil Pretest Siswa Kelas V11 B.1 SMP Unismuh

Makassar
Statistik Nilai Statistik
Ukuran Sampel 20
Skor Tertinggi 53
Skor Terendah 15
Skor Ideal 100
Rentang Skor 38
Skor Rata-rata 30.2
Standar Deviasi 12.34

Sumber : Data Olah Lampiran D

Pada Tabel 4.1 menunjukkan bahwa skor rata-rata sebelum
penggunaan media education game maju mundur cantik adalah 30.2
dari skor ideal 100. Skor tertinggi yang dicapai siswa adalah 53 dan
skor terendah 15 dengan standar deviasi sebesar 12.34 yang berarti
bahwa hasil tes kelas VII B.1 SMP Unismuh tersebar dari skor
terendah 15 sampai skor tertinggi 53.

Selanjutnya untuk melihat persentase ketuntasan belajar
matematika siswa sebelum perlakuan (pretest) dengan pembelajaran
matematika melalui penggunaan media education game maju mundur
cantik dapat dilihat pada Tabel 4.2 berikut.

Tabel 4.2 Deskripsi Ketuntasan Belajar Matematika Siswa Kelas VII B.1

SMP Unismuh Makassar Sebelum Digunakan Media Education
Game Maju Mundur Cantik

Skor Kategori Frekuensi Presentase (%)
0<x<75 Tidak Tuntas 20 100%
75 <x <100 Tuntas 0 0%
Jumlah 20 100%

Sumber : Data Olah Lampiran D
Tabel 4.2 di atas menunjukkan bahwa seluruh siswa kelas VII

SMP Unismuh Makassar yang mengikuti tes sebelum dilakukan
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pembelajaran matematika dengan media education game maju
mundur cantik memperolen nilai di bawah KKM dan  belum
memenuhi ketuntasan secara klasikal.

2) Hasil Analisis Statistika Deskriptif Skor Posttest Siswa Setelah
Penggunaan media education game maju mundur cantik

Dari hasil analisis statistika deskriptif sebagaimana yang

terlampir pada Lampiran D maka statistik skor hasil belajar siswa
pada Kelas VII B.1 setelah perlakuan (Posttest) pada materi Operasi
Aljabar dalam Tabel 4.3 berikut.

Tabel 4.3 Statistik Skor Hasil Posttest Siswa Kelas VII B.1 SMP
Unismuh Makassar

Statistik Nilai Statistik
Ukuran Sampel 20
Skor Tertinggi 100
Skor Terendah 63
Skor Ideal 100
Rentang Skor 37
Skor Rata-rata 86.7
Standar Deviasi 8.09

Sumber : Data Olah Lampiran D

Berdasarkan Tabel 4.3, dapat dinyatakan bahwa skor rata-rata

hasil belajar matematika siswa (Postest) sebesar 86.7 dari skor ideal

100 berada pada kategori tinggi. Ini berarti pada umumnya siswa yang

menjadi unit penelitian hasil belajar matematikanya adalah kategori
tinggi.

Selanjutnya untuk melihat persentase ketuntasan belajar

matematika siswa setelah perlakuan (Postest) dengan pembelajaran
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matematika melalui penggunaan media education game maju mundur

cantik dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut.

Tabel 4.4 Deskripsi Ketuntasan Belajar Matematika Siswa Kelas VII B.1

SMP Unismuh Makassar Setelah Digunakan Media Education
Game Maju Mundur Cantik

Skor Kategori Frekuensi Presentase (%)
0<x<75 Tidak Tuntas 1 5%
75 <x<100 Tuntas 19 95%
Jumlah 20 100%

3)

Sumber : Data Olah Lampiran D
Berdasarkan Tabel 4.4 setelah perlakuan (Postest) dengan
pembelajaran matematika melalui media education game maju
mundur cantik dapat dinyatakan bahwa yang telah mencapai
ketuntasan belajar sebanyak 19 orang dari jumlah keseluruhan 20
orang dengan persentase 95%, sedangkan yang tidak mencapai
ketuntasan belajar sebanyak 1 orang dari jumlah keseluruhan 20 orang
dengan persentase 5 %.
Hasil Analisis Statistik Deskriptif Normalized Gain atau Peningkatan
Hasil Belajar Matematika Siswa Setelah Diterapkan Media Education
Game Maju Mundur Cantik
Data pretest dan posttest siswa selanjutnya dihitung dengan
menggunakan rumus normalized gain. Tujuannya adalah untuk
mengetahui seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa kelas V11
B.1 SMP Unismuh Makassar setelah diterapkan media education
game maju mundur cantik pada pembelajaran matematika. Hasil

pengolaan data yang telah dilakukan (lampiran D) menunjukkan
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bahwa hasil normalized gain atau rata-rata gain ternormalisasi siswa
setelah diajar dengan menggunakan media education game maju
mundur cantik adalah 0,79. Untuk melihat persentase peningkatan
hasil belajar siswa dapat dilihat pada Tabel 4.5 berikut:

Tabel 4.5 Deskripsi Peningkatan Hasil Belajar Matematika Siswa Setelah
Digunakan Media Education Game Maju Mundur Cantik

Nilai Gain Kategori Frekuensi Persentase
g<0,30 Rendah 1 5%
0,30<9g<0,70 Sedang 9 45%
g>0,70 Tinggi 10 50%
Jumlah 20 100%

Sumber : Data Olah Lampiran D

Berdasarkan tabel 4.5 di atas dapat dilihat bahwa dari 20

siswa, sebanyak 100% atau rata-rata keseluruhan siswa memperoleh
peningkatan hasil belajar sebesar 0,79 yang berada pada kategori g >
0,70 yang artinya peningkatan hasil belajarnya berada pada kategori
tinggi. Dari Tabel 4.5 juga dapat diketahui bahwa terdapat 9 siswa
yang nilai gainnya atau peningkatan hasil belajarnya berada pada
kategori sedang yaitu 0,30 < g < 0,70 dan 1 siswa yang nilai gainnya
atau peningkatan hasil belajarnya berada pada kategori rendah yaitu <
0,30. Jika rata-rata gain ternormalisasi siswa sebesar 0,79 dikonversi
kedalam 3 kategori di atas, maka rata-rata gain ternormalisasi siswa
berada pada interval g=>0,70. Itu artinya peningkatan hasil belajar
matematika siswa kelas VII B.1 SMP Unismuh Makassar setelah
digunakan media education game maju mundur cantik umumnya

berada pada kategori tinggi.
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b. Deskripsi Aktivitas Siswa
Selama proses pembelajaran matematika dengan media education
game maju mundur cantik, dilakukan pengamatan terhadap aktivitas
siswa. Aktivitas siswa dimaksudkan untuk melihat antusias siswa dalam
kegiatan pembelajaran. Data yang diperolen melalui pengamatan
aktivitas siswa selanjutnya dianalisis secara deskriptif. Hasil analisis data
pengamatan aktivitas siswa dapat dilihat pada lampiran D Tabel 4.6 .
Berdasarkan Tabel 4.6 dapat dilihat bahwa aktivitas siswa selama
4 kali pertemuan menunjukan bahwa:
1) Persentase rata-rata banyaknya siswa yang hadir tepat waktu saat
pembelajaran berlangsung 97.5%
2) Persentase rata-rata banyaknya siswa yang memperhatikan saat guru
menjelaskan materi pelajaran 83,75%
3) Persentase rata-rata banyaknya siswa yang aktif mengerjakan LKS
76,25%
4) Persentase rata-rata banyaknya siswa yang bersedia tampil
mempresentasekan pendapatnya 72,5%
5) Persentase rata-rata banyaknya siswa yang mendiskusikan ide
bersama teman kelompoknya 72,5%
6) Persentase rata-rata banyaknya siswa yang menanggapi presentasi
kelompok lain 82,5%
Dari deskripsi di atas dapat diketahui bahwa persentase aktivitas

siswa melalui penerapan media education game maju mundur cantik
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adalah 80,83%. Sehingga aktivitas siswa melalui penerapan media
education game maju mundur cantik dikatakan efektif karena telah
memenuhi kriteria aktivitas siswa yaitu > 70% siswa terlibat aktif dalam
proses pembelajaran.
. Deskripsi Respons Siswa
Hasil analisis data respons siswa terhadap pelaksanaan
pembelajaran matematika melalui media education game maju mundur
cantik yang diisi oleh 20 siswa secara singkat ditunjukkan pada Table 4.7
lampiran D.
Berdasarkan Tabel 4.7 pada lampiran D, dapat dilihat bahwa
aktivitas siswa selama 4 kali pertemuan menunjukan:
1)  Persentase siswa yang senang belajar matematika sebesar 90%
2) Persentase siswa yang suka cara mengajar guru dengan
menggunakan media education game maju mundur cantik sebesar
95%
3)  Persentase siswa yang senang berdiskusi dengan teman kelompok
pada saat pembelajaran berlangsung sebesar 85%
4) Persentase siswa yang senang tampil mempresentasikan
ide/pendapatnya di depan kelas sebesar 80%.
5) Persentase siswa yang terbantu memahami materi pelajaran
matematika melalui penerapan media education game maju

mundur cantik sebesar 85%
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6) Persentase siswa yang dengan penerapan media education game
maju mundur cantik membuat siswa menjadi lebih aktif sebesar
95%

7)  Persentase rasa percaya diri siswa meningkat dalam mengeluarkan
ide/pendapat/pertanyaan pada kegiatan pembelajaran dengan media
education game maju mundur cantik sebesar 95%

8)  Persentase siswa yang merasakan ada kemajuan setelah diterapkan
media education game maju mundur cantik sebesar 100%

9) Persentase siswa yang lebih mudah mengingat materi yang
diajarkan dalam pembelajaran matematika melalui media education
game maju mundur cantik sebesar 80%

10) Persentase siswa yang senang jika digunakan media education
game maju mundur cantik pada pembelajaran matematika
berikutnya sebesar 95%

Rata-rata persentase respons siswa yang menjawab ya adalah

90%. Dengan demikian respons siswa terhadap pembelajaran matematika

dengan penerapan media education game maju mundur cantik dapat

dikatakan efektif karena telah memenuhi kriteria respons siswa yakni
>75%.

Deskripsi Keterlaksanaan Pembelajaran

Aspek yang diamati pada keterlaksanaan pembelajaran
matematika melalui media education game maju mundur cantik meliputi

beberapa aspek, Aspek-aspek tersebut diamati langsung oleh observer
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selama proses pembelajaran berlangsung yang dimulai dari pertemuan
kedua sampai dengan pertemuan kelima. Hasil pengamatan terhadap
keterlaksanaan pembelajaran matematika melalui media education game
maju mundur cantik dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.8. Deskripsi konversi nilai dari rekapitulasi data hasil observasi
tentang kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran

Pertemuan Skor Rata-rata Penilaian Kategori
I 2,73 Aktif
" 3 Aktif
v 3,53 Sangat Aktif
V 3,73 Sangat Aktif
Rata-rata keseluruhan 3,24 Aktif

Sumber : Data Olah Lampiran D
Berdasarkan Tabel 4.8 rata-rata kemampuan guru dalam
mengelola pembelajaran dikelas dengan menggunakan media education
game maju mundur cantik memperoleh nilai 3,24. Dalam Kkriteria
kemampuan guru yang telah dipaparkan pada Bab Ill, penilaian tersebut
berada pada interval 2,50 - 3,49 yang dikategorikan aktif sehingga dapat

dikatakan efektif.

2. Hasil Analisis Statistik Inferensial

Analisis statistik inferensial pada penelitian ini bertujuan untuk
pengujian hipotesis yang telah dirumuskan pada Bab 11 yaitu, pembelajaran
matematika efektif dengan menerapkan media education game maju
mundur cantik pada siswa kelas VII B.1 SMP Unismuh Makassar. Dalam
rangka menguji hipotesis dalam penelitian ini terdapat beberapa kelompok
data yang dianalisis, yaitu (a) data tes hasil belajar siswa setelah mengikuti

pembelajaran matematika dengan media education game maju mundur
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cantik untuk kepentingan analisis statistik inferensial berdasarkan KKM,
dan (b) data peningkatan hasil belajar siswa (gain) setelah mengikuti
pembelajaran matematika dengan penerapan media education game maju
mundur cantik untuk kepentingan analisis statistik inferensial berdasarkan
gain. (c) jumlah siswa yang telah mencapai KKM untuk kepentingan
pengujian hipotesis berdasarkan ketuntasan klasikal.

Pengujian hipotesis pada penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan statistik parametrik yaitu uji t satu sampel seperti yang telah
diuraikan pada Bab Ill. Uji hipotesis parametrik dapat dilakukan jika data
yang diperoleh berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Olehnya itu
sebelum dilakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas.
Uji normalitas data dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa sampel
berasal dari populasi yang berdistribusi normal.

. Uji Normalitas

Uji normalitas nilai hasil belajar siswa sebelum dan setelah
mengikuti pembelajaran matematika dengan media education game maju
mundur cantik dilakukan berdasarkan Kolmogrov-Smirnov®.  Hasil
perhitungan sebelum pembelajaran (pretest) menunujukkan nilai Pvaie =
0,132 pada taraf signifikasi a = 0,05 dan setelah pembelajaran (posttest)
menunjukkan nilai Pvaie = 0,159 pada taraf signifikansi o = 0,05. Apabila
nilai yang diperoleh dirujuk pada kriteria yang telah diuraikan pada Bab Il
yaitu; Ho diterima jika P-vaiwe < a sebaliknya Ho ditolak jika P-vaie = o.

Hi : Data berasal dari populasi yang berdistribusi normal
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Ho : Data berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal
Maka dapat diketahui bahwa sebelum pembelajaran (pretest) nilai P-
valie = 0,132 > a = 0,05 dan setelah pembelajaran (posttest) nilai P-vae =

0,159 > a = 0,05. Dengan demikian disimpulkan bahwa nilai hasil belajar

siswa setelah mengikuti pembelajaran matematikan dengan penerapan

media education game maju mundur cantik berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.

. Uji Hipotesis Penelitian

Perhitungan nilai hasil belajar (posttest) dan peningkatan hasil
belajar (gain) serta ketuntasan secara klasikal masing-masing diuraikan
sebagai berikut:

1. Perhitungan uji t satu sampel yang dilakukan dengan bantuan SPSS
menunjukkan nilai P-vawe = 0,000. Sementara itu kriteria yang telah
diuraikan pada Bab 11l yaitu, Ho diterima jika Pvae > o dan Ho ditolak
jika Pvaie < a, dimana a = 5% untuk Ho : p < 74,9 melawan Hi: 4 > 74,9.
Jika Pvaie < a berarti hasil belajar matematika siswa mencapai KKM 75.
Apabila hasil yang diperoleh dari perhitungan dirujuk pada kriteria yang
telah ditentukan, maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
matematika siswa setelah mengikuti pembelajaran matematika dengan
media education game maju mundur cantik telah mencapai KKM dengan
asumsi Pyaiue = 0,000 < a = 0,05.

2. Perhitungan uji t satu sampel dengan bantuan SPSS menunjukkan nilai

Pvaiwe = 0.000. Sementara itu kriteria yang telah diuraikan pada Bab Il



49

yaitu, Ho diterima jika Pvaie > a dan Ho ditolak jika Pvaie < a, dimana o
= 5% untuk Ho:p < 0,29 melawan Hi:p > 0,29. Jika Pvae < o berarti
hasil belajar matematika siswa mencapai KKM 75. Apabila hasil yang
diperoleh dari perhitungan dirujuk pada kriteria yang telah ditentukan,
maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar matematika siswa setelah
mengikuti pembelajaran matematika dengan model pembelajaran media
education game maju mundur cantik telah mencapai KKM dengan
asumsi Pvae = 0,000<a = 0,05. Ini berarti bahwa Ho ditolak dan Hi
diterima yakni gain ternormalisasi hasil belajar siswa mencapai 0,3
berada pada kategori tinggi.

. Pengujian ketuntasan klasikal siswa dilakukan dengan menggunakan uji
proporsi. Uji proporsi yang dirumuskan dengan hipotesis sebagai berikut:
Hy:m < 79,9% lawanH,:m > 79,9% H, ditolak jika z > zps.) dan Ho
diterima jika z < z(05-) dimana o = 5%. Jika z > z(0 5. berarti hasil belajar
matematika siswa mencapai 75%. Untuk uji proporsi dengan
menggunakan taraf signifikan 5% diperoleh Zniung = 2,08 > 1,64, berarti
Znitung > Ztavel Maka Ho ditolak atau terima Hi, artinya proporsi siswa
yang mencapai kriteria ketuntasan minimal lebih dari 79,9% dari
keseluruhan siswa yang mengikuti tes. Berdasarkan uraian di atas,
terlihat proporsi siswa yang mencapai kriteria ketuntasan 75 (KKM)
lebih dari 79,9%. Jadi, dapat disimpulkan bahwa secara inferensial hasil
belajar matematika siswa setelah diajar dengan menggunakan media

education game maju mundur cantik memenuhi kriteria keefektifan.
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B. Pembahasan Hasil Penelitian
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada bagian
sebelumnya, maka pada bagian ini akan diuraikan pembahasan hasil penelitian
yang meliputi pembahasan hasil analisis deskriptif serta pembahasan hasil
analisis inferensial.
1. Pembahasan Hasil Analisis Deskriptif
Pembahasan hasil analisis deskriptif tentang (1) ketuntasan belajar
siswa serta peningkatannya, (2) aktivitas siswa dalam pembelajaran
matematika, (3) respon siswa terhadap pembelajaran matematika melalui
penerapan media education game maju mundur cantik, serta (4) kemampuan
guru dalam mengelola pembelajaran. Keempat aspek tersebut akan
diuraikan sebagai berikut:
a. Hasil Belajar Siswa
1) Hasil belajar siswa sebelum digunakan media education game
maju mundur cantik
Analisis data hasil belajar siswa sebelum digunakan
pembelajaran matematika melalui media education game maju
mundur cantik menunjukkan bahwa dari 20 siswa keseluruhan tidak
ada siswa yang mencapai ketuntasan individu (mendapat skor
prestasi minimal 75), dengan kata lain hasil belajar siswa sebelum
diterapkan media education game maju mundur cantik umumnya
masih tergolong sangat rendah dan tidak memenuhi Kkriteria

ketuntasan klasikal.
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2) Hasil belajar siswa setelah digunakan media education game maju
mundur cantik

Analisis data hasil belajar siswa setelah digunakan
pembelajaran matematika melalui media education game maju
mundur cantik menunjukkan bahwa terdapat 19 siswa dari jumlah
keseluruhan siswa atau 95% siswa mencapai ketuntasan individu
(mendapat skor prestasi minimal 75). Sedangkan siswa yang tidak
mencapai ketuntasan minimal atau individu sebanyak 1 orang atau
5%. Dengan kata lain hasil belajar siswa setelah diterapkan media
education game maju mundur cantik mengalami peningkatan dan
telah memenuhi kriteria ketuntasan klasikal. Hal ini berarti bahwa
penerapan media education game maju mundur cantik dapat
membantu siswa untuk mencapai ketuntasan klasikal.

Keberhasilan yang dicapai tercipta karena media pembelajaran
ini  memungkinkan siswa belajar lebih aktif selama proses
pembelajaran, siswa mampu mengembangkan diri dengan belajar
berdiskusi bersama rekan kelompok masing-masing. Dalam proses
pembelajaran siswa juga dapat lebih kreatif dengan mempresentasikan
idenya di depan kelas, melatih siswa untuk lebih percaya diri tampil
serta menyampaikan gagasannya, penjelasan materi yang dilakukan
secara berulang-ulang baik oleh rekan siswa juga oleh guru mampu
meningkatkan daya serap siswa. Selama proses pembelajaran siswa

diperbolekan bertanya pada kelompok lain sehingga memaotivasi siswa
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untuk belajar. Inilah sebabnya media education game maju mundur
cantik dapat diterapkan sebagai alternatif media pembelajaran yang
efektif.

Dengan media education game maju mundur cantik yang
digunakan selama 4 kali pertemuan, suasana kelas menjadi lebih
kondusif dan tenang. Terlihat siswa cukup antusias bekerja
berkelompok dan memperhatikan guru menjelaskan  materi
pembelajaran, aktif dalam bertanya maupun menjawab. Siswa lebih
fokus dalam memahami pembelajaran sebab secara tidak langsung
memiliki tanggung jawab mengerjakan latihan yang diberikan dan
mempresentasikan hasilnya didepan siswa yang lain. Dengan
demikian, siswa tanpa sadar telah memperhatikan secara penuh apa
yang disampaikan guru di depan kelas, sehingga tujuan pembelajaran
pada tiap pertemuan dapat tercapai semaksimal mungkin.

3) Normalized Gain atau Peningkatan Hasil Belajar Matematika
Siswa Setelah Diterapkan Media Education Game Maju Mundur
Cantik

Hasil pengolaan data yang telah dilakukan (lampiran D)
menunjukkan bahwa hasil normalized gain atau rata-rata gain
ternormalisasi siswa setelah diajar dengan menggunakan media
education game maju mundur cantik adalah 0,79. Itu artinya
peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas VII B.1 SMP

Unismuh Makassar setelah diterapkan media education game maju
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mundur cantik umumnya berada pada kategori tinggi karena nilai
gainnya berada pada interval g < 0,70.
b. Aktivitas Siswa
Hasil pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran matematika
melalui penggunaan media education game maju mundur cantik pada
siswa kelas VII B.1 SMP Unismuh Makassar menunjukkan bahwa siswa
aktif saat pembelajaraan berlangsung. Dalam hasil pengamatan aktivitas
siswa terlihat bahwa guru dan peserta didik aktif, dimana diperoleh
bahwa rata-rata persentase aktivitas siswa dari pertemuan pertama
sampai pertemuan keempat yaitu sebesar 80.83% yang berarti telah
memenuhi kriteria keefektifan aktivitas siswa yaitu > 70%. Hal ini
menunjukkan bahwa secara umum dari pertemuan pertama sampai
pertemuan keempat, siswa yang diobservasi telah melaksanakan aktivitas
dalam penggunaan media education game maju mundur cantik sesuai
yang diharapkan.
c. Respons siswa
Hasil analisis data respons siswa yang didapatkan setelah
melakukan penelitian ini menunjukkan adanya respon yang positif. Dari
sejumlah aspek yang ditanyakan, siswa senang terhadap cara mengajar
yang digunakan oleh guru melalui media education game maju mundur
cantik, siswa merasa lebih aktif dan kreatif karena mengemukakan
pendapat dengan bertanya maupun menjawab. Siswa juga merasa lebih

mudah untuk mengerjakan soal-soal dan lebih percaya diri untuk
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mempersentasikan hasil kerja mereka setelah digunakan media education
game maju mundur cantik dalam pembelajaran matematika. Secara
umum, rata-rata keseluruhan persentase respons posotif siswa atau yang
menjawab YA sebesar 90%. Hal ini tergolong respons positif
sebagaimana standar yang telah ditentukan yaitu > 75%.
d. Keterlaksanaan Pembelajaran

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diketahui bahwa
keterlaksanaan pembelajaran yang merupakan kemampuan guru
mengelola pembelajaran media education game maju mundur cantik,
guru sudah mengelola pembelajaran dengan sangat baik. Hal itu terlihat
dari nilai rata-rata dari keseluruhan aspek yang diamati yaitu sebesar 3,24
dalam interval 2,50 - 3,49 dan umumnya berada pada kategori aktif.
Sesuai dengan kriteria keefektifan bahwa kemampuan guru dalam
mengelola pembelajaran dikatakan efektif jika mencapai kriteria aktif
atau sangat aktif, maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan guru
dalam mengelola pembelajaran matematika melalui penggunaan media

education game maju mundur cantik sudah efektif.

Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar matematika siswa tuntas secara klasikal dan terjadi
peningkatan hasil belajar dimana nilai gainnya > 0.70, aktivitas siswa
mencapai kriteria aktif, respon siswa terhadap media education game maju
mundur cantik positif, serta kemampuan guru dalam mengelola

pembelajaran baik. Sehingga keempat aspek indikator efektivitas telah
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terpenuhi maka pembelajaran dikatakan efektif. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa “media education game maju mundur cantik efektif
digunakan dalam pembelajaran matematika pada siswa kelas VII B.1 SMP
Unismuh Makassar”

. Pembahasan Hasil Analisis Inferensial

Hasil analisis inferensial menunjukkan bahwa data pretest dan
posttest telah memenuhi uji normalitas yang merupakan uji prasyarat
sebelum melakukan uji hipotesis. Data pretest dan posttest telah terdistribusi
dengan normal karena nilai p > a = 0,05 (lampiran D).

Karena data berdistribusi normal maka memenuhi kriteria untuk
digunakannya uji-t untuk menguji hipotesis penelitian. Pengujian hipotesis
pada penelitian ini menggunakan uji-t one sample test dengan sebelumnya
melakukan Normalized gain pada data pretest dan data postest. Pengujian
Normalized gain bertujuan untuk mengetahui seberapa besar peningkatan
hasil belajar siswa setelah diberi perlakuan.

Hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji-t one sample test dengan
sebelumnya melakukan Normalized gain pada data pretest dan data postest.
(Lampiran D) telah diperoleh nilai P = 0,000 < a = 0,05, sehingga H,,
ditolak danH; diterima, yang berarti bahwa “terjadi peningkatan hasil
belajar matematika setelah digunakan media education game maju mundur
cantik pada pembelajaran matematika siswa kelas VIl B,1 SMP Unismuh
Makassar dimana nilai gainnya lebih dari 0.70”. Ketuntasan belajar siswa

setelah diajar dengan menggunakan media education game maju mundur
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cantik secara klasikal lebih dari 75% dengan menggunakan uji proporsi
(Lampiran D) diperoleh nilai Zhitung > Ztabet, yang berarti bahwa hasil belajar
siswa dengan penggunaan media education game maju mundur cantik tuntas

secara klasikal.

Dari hasil analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial yang
diperoleh, ternyata cukup mendukung teori yang telah dikemukakan pada
kajian teori. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa “media education
game maju mundur cantik efektif digunakan dalam pembelajaran matematika

pada siswa kelas VII SMP Unismuh Makassar”



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan rumusan masalah, hipotesis dan hasil penelitian yang telah
dikemukakan dapat disimpulkan bahwa:

Media education game maju mundur cantik efektif digunakan dalam
pembelajaran matematika dengan materi operasi aljabar pada siswa kelas VI
SMP Unismuh Makassar, karena telah memenuhi 4 indikator keefektifan yang
telah ditetapkan yaitu hasil belajar matematika siswa, aktivitas siswa, respons
siswa, serta keterlaksanaan pembelajaran. Adapun secara spesifik untuk
masing-masing indikator dijelaskan pada poin-poin selanjutnya:

1. Hasil belajar matematika yang dicapai siswa kelas VII B.1 Unismuh
Makassar setelah diterapkan media education game maju mundur cantik
dikaitkan dengan kriteria ketuntasan belajar terdapat 19 siswa atau 95%
siswa yang mencapai ketuntasan individu artinya tercapai ketuntasan belajar
secara klasikal. Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa hasil belajar
siswa setelah pembelajaran matematika melalui media education game maju
mundur cantik mencapai ketuntasan individu maupun secara klasikal
dibandingkan dengan sebelum diberikan perlakuan. Dengan demikian
pembelajaran matematika dengan penerapan media education game maju
mundur cantik efektif digunakan pada siswa kelas VII B.1 SMP Unismuh

Makassar.
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2. Aktivitas siswa yang diamati selama empat kali pertemuan mencapai
kriteria yang ditetapkan dengan persentase rata-rata aktivitas positif siswa
yaitu 80,83% dengan indikator keberhasilan aktivitas siswa sekurang-
kurangnya 70%, dengan demikian aktivitas siswa mencapai kriteria aktif.

3. Respons siswa terhadap pembelajaran matematika dengan media education
game maju mundur cantik menunjukkan bahwa dari 10 aspek yang
direspon, 90% siswa yang memberikan respon positif dengan menjawab
“ya”. Sebagaimana standar yang telah ditentukan yaitu > 75% sehingga
dapat dikatakan pembelajaran matematika dengan media education game
maju mundur cantik memberikan respons positif pada siswa kelas VII B.1
SMP Unismuh Makassar.

4. Keterlaksanaan pembelajaran atau kemampuan guru dalam mengelola
pembelajaran yang diamati selama empat kali pertemuan mencapai kriteria
yang ditetapkan dengan rata-rata nilai 3,24 yang berada pada interval 2,50-

3,49 yang dikategorikan aktif.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitan yang diperoleh, maka dalam upaya
peningkatan hasil belajar matematika siswa, dikemukakan beberapa saran
sebagai berikut:
1. Upaya peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas VII SMP Unismuh
Makassar sebaiknya dilakukan dengan menjadikan pembelajaran lebih
efektif dengan melibatkan siswa dalam proses pembelajaran sehingga

muncul kemandirian dalam diri siswa, untuk mencapai hal tersebut,
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penggunaan media education game maju mundur cantik merupakan suatu
alternatif yang baik.

. Diharapkan kepada para pengajar bidang studi matematika agar
memberikan lebih banyak latihan, baik itu berupa latihan yang dikerjakan di
sekolah maupun di rumah, dan pembuatan soalnya pun bertahap dari jenis
soal yang dianggap mudah ke soal yang dianggap susah agar siswa lebih
terlatih dan memiliki kepercayaan diri dalam menyelesaikan soal-soal
matematika.

. Bagi peneliti yang berminat mengembangkan lebih lanjut penelitian ini,
diharapkan mencermati keterbatasan penelitian ini, sehingga penelitian

selanjutnya dapat menyempurnakan hasil penelitian ini.
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DAFTAR HADIR SISWA KELAS VII B.1
SMP UNISMUH MAKASSAR

1 Ahmad Ahfan Rizqullah Syahrir | v | v | v |V | v | V
2 Ahmad Hudzaifah R VI Vv I v IV vV
3 Ahmad Riyas Saugy VI iV |V V| VI|Y
4 Ahmad Zaky Rahman VI Vv I v IV vV
5 Alif Amin J I v I v v vV
6 Annur Yasin Maksar Wayroro VIV | v V[ V|V
7 Ashabul Kahfi JI v | v v VIV
8 Dede Maulana VIV | V| VI]V|V
9 Hidayat VIV | VIV
10 M. Ideas Tezhar JI v | v I v vV
11 Muh. Anhar Pratama VI Vv I v IV vV
12 Muh. Dias Anugrah Pratama VI VI VIV VIV
13 Muh. Syahril Abadi VI vV I VIV VIV
14 Muh. Yusuf Maulana Mulia VIV IV Iilv|V
15 Muhammad Arya Alghifari VI Vv | v IV JI|V
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16 Muhammad Farid Agung J v S VI vly
Furgawan

17 Muhammad Ukasyah v |V v I VIV |V

18 Nurhabsy Reskianto Nur N vV I VIV Y

19 Raihan Faturrahan N vV I VIV Y

20 Rifhal Firnanda Arsandy N vV IVvIiVvIY
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DAFTAR KELOMPOK SISWA KELAS VIl B.1 SMP
UNISMUH MAKASSAR
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chmad Ahfan Rizqullah Syahri;\
Ahmad Hudzaifah R
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Ahmad Riyas Sauqy

Ahmad Zaky Rahman / Annur Yasin Maksar Wayroro \
Alif Amin Ashabul Kahfi
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f Muh. Anhar Pratama \

Mubh. Dias Anugrah Pratama
Muh. Syahril Abadi

> KELOMPOK 4 <
Muh. Yusuf Maulana Mulia

Muhammad Arya Alghifari ﬁﬂuhammad Farid Agung Furqawa;\\

K j Muhammad Ukasyah

Nurhabsy Reskianto Nur

Raihan Faturrahan

Rifhal Firnanda Arsandy

\_ J




PERANGKAT PEMBELAJARAN
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Mata Pelajaran : Matematika
Satuan Pendidikan : SMP/Mts

1. Kelas/Semester :VIl/L

Nama : MUNAZIA ALIMUS
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : SMP Unismuh Makassar
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/semester :VII/L

Materi Pokok : Operasi Aljabar

Alokasi Waktu : 2 X 40 menit ( Pertemuan 1)

A. Kompetensi Inti

KI1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

KI2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab,
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif
dan proaktif, serta menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai

cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

KI3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan factual, konseptual
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusian,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan

masalah.

Kl4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara

mandiri, dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar

3.1 Menerapkan operasi aljabar yang melibatkan bilangan rasional.



69

C. Indikator
3.1.1 Mengenal bentuk aljabar

3.1.2 Memahami penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar.

D. Tujuan Pembelajaran

1.

Siswa dapat mengenal bentuk aljabar

2. Siswa dapat menjelaskan pengertian konstanta dan variabel.
3.
4

. Siswa dapat mengoprasikan pengurangan bentuk aljabar

Siswa dapat mengoprasikan penjumlahan bentuk aljabar

E. Materi Ajar

Mengenal bentuk aljabar
Bentuk aljabar adalah suatu bentuk matmatika yang dalam
penyajiannya memuat huruf-huruf untuk mewakili bilangan yang belum
diketahui. Bentuk aljabar dapat dimanfaatkan untuk menyelesaikan
masalah dalam kehidupan sehari-hari, seperti banyaknya bahan bakar
minyak yang dibutuhkan sebuah bis dalam tiap minggu, jarak yang
ditempuh dalam waktu tertentu, atau banyaknya makanan ternak yang
dibutuhkan dalam 3 hari dapat dicari dengan menggunakan aljabar.
Contoh bentuk aljabar, seperti 2x, —3p, 4y + 5, 2x3 — 3x. Huruf-huruf
x, p,dan y pada bentuk aljabar tersebut disebut variable.
1. Variabel, Konstanta, dan Koefisien
a. Variabel adalah lambang pengganti suatu bilangan yang belum
diketahui nilainya secara jelas. Variabel biasanya dilambangkan
dengan huruf kecil (a, b, c,....... )
b. Konstanta adalah suku dari suatu bentuk aljabar yang berupa
bilangan dan tidak memuat variabel
c. Koefisien adalah suatu vaktor konstanta dari suatu suku pada
bentuk aljabar

2. Suku sejenis dan tak sejenis
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Pada bentuk aljabar, operasi penjumlahan dan pengurangan hanya

dapat dilakukan pada suku-suku yang sejenis.
Contoh:
1. 4ax+ 7ax =4+ 7)ax
=11ax
2. 4ax—Tax = (4—7)ax

= -3 ax

F. Model dan Metode pembelajaran

Model Pembelajaran
Metode Pembelajaran

G. Kegiatan Pembelajaran

: Kooperatif
: Tanya jawab dan diskusi serta penerapan media

maju mundur cantik

Pertemuan 1 (2 JP)
Kegiatan Langkah — Langkah Pembelajaran Waktu
Pembuka | » Guru memberi salam, kemudian 10 Menit

pembelajaran.

> Guru memberi

materi ini dan

dicapai.

mempersiapkan siswa untuk melakukan

» Guru mengajak siswa untuk berdoa bersama

» Guru mengecek kehadiran siswa

penjelasan tentang pentingnya mempelajari

» Guru melakukan apersepsi dengan

kan motivasi dengan memberi

tujuan pembelajaran yang ingin

mengingatkan kembali pelajaran sebelumnya
yang berhubungan dengan materi yang akan

dibahas serta menjelaskan model pembelajaran
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yang akan digunakan

Inti

» Siswa diberikan penjelasan tentang inti-inti
materi.

» Siswa diorganisir ke dalam  beberapa
kelompok.

» Guru membagikan papan permainan ke setiap
kelompok

» Guru menyampaikan aturan permainan

» Guru membagikan LKS.

» Siswa diminta mendiskusikan materi secara
bersama-sama dengan teman kelompoknya

» Siswa diberikan kesempatan untuk
mendemonstrasikan materi di depan kelas

» Guru memberikan penghargaan kepada siswa

» Guru menyimpulkan pendapat/ide siswa

» Guru  memberikan  rangkuman  untuk

menguatkan pemahaman siswa tentang materi

60 Menit

Penutup

» Guru meminta salah seorang siswa untuk
menyimpulkan pembelajaran.

» Guru memberikan pekerjaan rumah

» Guru mengajak siswa berdoa sebelum

menutup pembelajaran.

10 Menit

H. Alat dan Sumber Belajar

Alat

Sumber Belajar :

: Spidol, penghapus, papan tulis

Matematika SMP/Mts Kelas V11 Semester 1)

I. Penilaian Hasil Pembelajaran

1.

Teknik penilaian
a. Observasi

b. Tes Tertulis

Buku Teks Pelajaran (Buku Siswa dan Buku Guru



2.

Instrumen penilaian
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LEMBAR PENILAIAN ASPEK PENGETAHUAN

No

SOAL DAN ALTERNATIF PENYELESAIAN

SKOR

Bu Nilam adalah seorang pengusaha kue. Suatu
ketika, bu Nilam mendapat pesanan untuk membuat
berbagai macam kue dalam jumlah yang banyak.
Bahan yang harus dibeli bu Nilam adalah dua
karung tepung, sekarung kelapa, dan lima krat telur.
Nyatakan dalam bentuk aljabar semua bahan yang
dibeli bu Nilam.

JAWABAN

Misalnya :
x adalah karung tepung
y adalah karung kelapa
z adalah krat telur

Maka, bentuk aljabar dari dua karung tepung,
sekarung kelapa, dan lima krat telur adalah

2X +y+ 52,

Tentukan penjumlahan dari 7a + 4b dengan 8a-6b
JAWABAN
(7a+ 4b) + (8a—6b) = 7a + 4b + 8a + (-6b)
= 7a+8a+4b + (-6b)
= 15a + (-2b)

=15a-2b

Tentukan pengurangan dari 7a + 4b dengan 8a-6b.
JAWABAN
(7a+ 4b) - (8a—6b) = 7a + 4b - 8a - (-6b)

= 7a-8a+4b+6b
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=-a+10b

Skor Maksimal

10

.. . Skor Perolehan
Nilai = -
Skor Maksimal

x 100
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Lembar Penilaian Aspek Keterampilan
Pedoman Penskoran aspek keterampilan
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No Aspek yang dinilai Rubrik penilaian Skor
Tepat 10
1 Pemilihan strategi pemecahan Tidak tepat 5

masalah
Tidak ada respon
Seluruhnya benar 10
2 | Proses pemecahan masalah Ada kesalahan 7
Tidak ada respon 0
Benar 5
3 | Jawaban akhir Salah 2
Tidak ada 0
Jumlah skor maksimal 25
Jumlah skor minimal 0
Nilai akhir = S22 SPETOER 5 4
Makassar, Desember 2017
Mengetahui,

Guru Mata Pelajaran Matematika

( Nurfadilah, S. Pd., M.Pd. )

Peneliti

( Munazia Alimus )

NIM.10536464613
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : SMP Unismuh Makassar
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/semester :VII/L

Materi Pokok : Operasi Aljabar

Alokasi Waktu : 2 X 40 menit ( Pertemuan 2)

A. Kompetensi Inti

KI1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

KI2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab,
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif
dan proaktif, serta menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai

cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

KI3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan factual, konseptual
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusian,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan

masalah.

Kl4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara

mandiri, dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar

3.1 Menerapkan operasi aljabar yang melibatkan bilangan rasional.
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C. Indikator
3.1.3 Memahami perkalian bentuk aljabar

D. Tujuan Pembelajaran
1. Siswa dapat memahami perkalian bentuk aljabar

2. Siswa dapat mengoprasikan perkalian bentuk aljabar

E. Materi Ajar
e Perkalian Bentuk Aljabar
1. Perkalian antara konstanta dengan bentuk aljabar
Perkalian suatu bilangan konstanta k dengan bentuk aljabar
suku satu dan suku dua dinyatakan sebagai berikut.
k (ax) = kax

k(ax + b) = kax + kb

2. Perkalian antara dua bentuk aljabar
Sebagaimana perkalian suatu konstanta dengan bentuk aljabar,
untuk menentukan hasil kali antara dua bentuk aljabar kita dapat
memanfaatkan sifat distributif perkalian terhadap pengurangan. Selain
dengan cara tersebut, untuk menentukan hasil kali antara dua bentuk
aljbar, dapat digunakan cara sebagai berikut.
Perhatikan perkalian antara bentuk aljabar suku dua dengan

suku dua berikut.

o
e 4 N{cx+d)=ar A cx+ax X d+ b X cx+ 0 X d

4 4

acx + (ad + bojx + Ded

F. Model dan Metode pembelajaran
Model Pembelajaran : Kooperatif
Metode Pembelajaran . Tanya jawab dan diskusi serta penerapan media

maju mundur cantik



G. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 2 (2 JP)
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Kegiatan

Langkah — Langkah Pembelajaran

Waktu

Pembuka

» Guru memberi salam, kemudian
mempersiapkan siswa untuk melakukan
pembelajaran.

» Guru mengajak siswa untuk berdoa bersama

A\

Guru mengecek kehadiran siswa

» Guru memberikan motivasi dengan memberi
penjelasan tentang pentingnya mempelajari
materi ini dan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai.

» Guru melakukan apersepsi dengan

mengingatkan kembali pelajaran sebelumnya

yang berhubungan dengan materi yang akan

dibahas serta menjelaskan model

pembelajaran yang akan digunakan

10 Menit

Inti

» Siswa diberikan penjelasan tentang inti-inti
materi.

» Siswa diorganisir ke dalam beberapa
kelompok.

» Guru membagikan papan permainan ke setiap
kelompok

» Guru menyampaikan aturan permainan

» Guru membagikan LKS.

» Siswa diminta mendiskusikan materi secara
bersama-sama dengan teman kelompoknya

» Siswa diberikan kesempatan untuk
mendemonstrasikan materi di depan kelas

» Guru memberikan penghargaan kepada siswa

60 Menit
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» Guru menyimpulkan pendapat/ide siswa
» Guru  memberikan  rangkuman  untuk

menguatkan pemahaman siswa tentang materi

Penutup

» Guru meminta salah seorang siswa untuk
menyimpulkan pembelajaran.

» Guru memberikan pekerjaan rumah

» Guru mengajak siswa berdoa sebelum

menutup pembelajaran.

10 Menit

H. Alat dan Sumber Belajar

Alat

Sumber Belajar

: Spidol, penghapus, papan tulis

Matematika SMP/Mts Kelas VI Semester 1)

I. Penilaian Hasil Pembelajaran

1. Teknik penilaian

a. Observasi
b. Tes Tertulis

2. Instrumen penilaian

: Buku Teks Pelajaran (Buku Siswa dan Buku Guru



LEMBAR PENILAIAN ASPEK PENGETAHUAN
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No

SOAL DAN ALTERNATIF PENYELESAIAN

SKOR

Tentukan hasil perkalian dari x + 10 dengan x + 3.

JAWABAN

(Xx+10) (x+3)= (xxXx)+(xx3)+(10xx) + (10 x 3)

= x2+3x+10x + 30

=x%+13x + 30

Tentukan hasil perkalian dari y — 2 dengany + 7.

JAWABAN

Y-2)(y+7)=(yxy)+(yx7)+(-2xy)+(-2x7)
=y?+7y-2y—14

=y?+ 5y -14

Tentuka hasil perkalian dari 2a -1 dengan a — 2.

JAWABAN

2a-1)(a—2)=(axa)+(2ax (-2)) + (-1 x a) + (-1 x (-2))

2a’ + (-4a) + (-a) + 2

2a%-5a+2

Skor Maksimal

.. . Skor Perolehan
Nilai = -
Skor Maksimal

x 100




Lembar Penilaian Aspek Keterampilan
Pedoman Penskoran aspek keterampilan
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No Aspek yang dinilai Rubrik penilaian Skor
Tepat 10
1 Pemilihan strategi pemecahan Tidak tepat 5

masalah
Tidak ada respon
Seluruhnya benar 10
2 | Proses pemecahan masalah Ada kesalahan 7
Tidak ada respon 0
Benar 5
3 | Jawaban akhir Salah 2
Tidak ada 0
Jumlah skor maksimal 25
Jumlah skor minimal 0
Nilai akhir = S22 SPETOER 5 4
Makassar, Desember 2017
Mengetahui,

Guru Mata Pelajaran Matematika

( Nurfadilah, S. Pd., M.Pd. )

Peneliti

( Munazia Alimus )

NIM.10536464613
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : SMP Unismuh Makassar
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/semester :VI/L

Materi Pokok : Operasi Aljabar

Alokasi Waktu : 2 X 40 menit ( Pertemuan 3)

A. Kompetensi Inti

KI1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

KI2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab,
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif
dan proaktif, serta menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai

cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

KI3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan factual, konseptual
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusian,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan
masalah.

KI4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara

mandiri, dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar

3.1 Menerapkan operasi aljabar yang melibatkan bilangan rasional.
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C. Indikator
3.1.4 Memahami pembagian bentuk aljabar.

D. Tujuan Pembelajaran
1. Siswa dapat memahami pembagian bentuk aljabar

2. Siswa dapat mengoprasikan pembagian bentuk aljabar

E. Materi Ajar
e Pembagian Bentuk Aljabar
Hasil bagi dua bentuk aljabar dapat diperoleh dengan
menentukan terlebih dahulu faktor sekutu masing-masing bentuk
aljabar tersebut, kemudian melakukan pembagian pada pembilang dan
penyebut.
Contoh:
Sederhanakanlah pembagian bentuk aljabar berikut.
1. 3xy:2y
2. 6a3b?:3a’b

Pe ny clesaian:

Iy 3 _
1. = —x [ taktor sekutu v)
2 2
&
- . Ga b’
2. babh :3ah = -

la~h

L]
! =
= M (faktor sekutu 3a’h)
3ah

=2abh

F. Model dan Metode pembelajaran
Model Pembelajaran : Kooperatif
Metode Pembelajaran . Tanya jawab dan diskusi serta penerapan media

maju mundur cantik



G. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 3 (2 JP)
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Kegiatan

Langkah — Langkah Pembelajaran

Waktu

Pembuka

» Guru memberi salam, kemudian
mempersiapkan siswa untuk melakukan
pembelajaran.

» Guru mengajak siswa untuk berdoa bersama

» Guru mengecek kehadiran siswa

» Guru memberikan motivasi dengan memberi
penjelasan tentang pentingnya mempelajari
materi ini dan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai.

» Guru melakukan apersepsi dengan
mengingatkan kembali pelajaran sebelumnya
yang berhubungan dengan materi yang akan
dibahas serta menjelaskan model

pembelajaran yang akan digunakan

10 Menit

Inti

» Siswa diberikan penjelasan tentang inti-inti
materi.

» Siswa diorganisir ke dalam beberapa
kelompok.

» Guru membagikan papan permainan ke
setiap kelompok

» Guru menyampaikan aturan permainan

» Guru membagikan LKS.

» Siswa diminta mendiskusikan materi secara
bersama-sama dengan teman kelompoknya

» Siswa  diberikan  kesempatan  untuk
mendemonstrasikan materi di depan kelas

» Guru memberikan penghargaan kepada siswa

60 Menit
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» Guru menyimpulkan pendapat/ide siswa
» Guru  memberikan  rangkuman  untuk
menguatkan pemahaman siswa tentang

materi

Penutup

» Guru meminta salah seorang siswa untuk
menyimpulkan pembelajaran.

» Guru memberikan pekerjaan rumah

» Guru mengajak siswa berdoa sebelum

menutup pembelajaran.

10 Menit

H. Alat dan Sumber Belajar

Alat

Sumber Belajar

: Spidol, penghapus, papan tulis

Matematika SMP/Mts Kelas VIl Semester 1)

I. Penilaian Hasil Pembelajaran

1. Teknik penilaian

a. Observasi
b. Tes Tertulis

2. Instrumen penilaian

: Buku Teks Pelajaran (Buku Siswa dan Buku Guru



LEMBAR PENILAIAN ASPEK PENGETAHUAN
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No

SOAL DAN ALTERNATIF PENYELESAIAN

SKOR

Tentukan hasil bagi dari 6x> — 7x — 24 oleh 3x — 8.
JAWABAN
2Xx+3
3x-8/6x2—7x—24
6x% — 16X
Ox —24

9x — 24

0

Jadi, hasil bagi 6x? — 7x — 24 oleh 3x — 8 adalah 2x + 3

Tentukan hasil bagi dari 2x? + 3x — 4 oleh x + 3.

JAWABAN

2X—3

x+3/ 2x2+3x—4

2x% + 26X

-3x—4

-3x-9

5

Jadi, hasil bagi 2x? + 3x — 4 oleh x + 3 adalah 2x — 3 sisa 5
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Skor Maksimal

10

.. . Skor Perolehan
Nilai = -
Skor Maksimal

x 100



Lembar Penilaian Aspek Keterampilan
Pedoman Penskoran aspek keterampilan
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No Aspek yang dinilai Rubrik penilaian Skor
Tepat 10
1 Pemilihan strategi pemecahan Tidak tepat 5

masalah
Tidak ada respon
Seluruhnya benar 10
2 | Proses pemecahan masalah Ada kesalahan 7
Tidak ada respon 0
Benar 5
3 | Jawaban akhir Salah 2
Tidak ada 0
Jumlah skor maksimal 25
Jumlah skor minimal 0
Nilai akhir = S22 SPETOER 5 4
Makassar, Desember 2017
Mengetahui,

Guru Mata Pelajaran Matematika

( Nurfadilah, S. Pd., M.Pd. )

Peneliti

( Munazia Alimus )

NIM.10536464613
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : SMP Unismuh Makassar
Mata Pelajaran : Matematika

Kelas/semester :VII/L

Materi Pokok : Operasi Aljabar

Alokasi Waktu : 2 X 40 menit ( Pertemuan 4)

A. Kompetensi Inti

KI1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

KI2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab,
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif
dan proaktif, serta menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai

cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

KI3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan factual, konseptual
dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya dan humaniora dengan wawasan kemanusian,
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian
yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan
masalah.

KI4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara

mandiri, dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar

3.1 Menerapkan operasi aljabar yang melibatkan bilangan rasional.



C. Indikator

3.1.5 Memahami cara menyederhanakan bentuk aljabar

D. Tujuan Pembelajaran
1. Siswa dapat memahami cara menyederhanakan bentuk aljabar

2. Siswa dapat mengoprasikan cara menyederhanakan bentuk aljabar

E. Materi Ajar

e Penyerhanaan Bentuk Aljabar

90

o Comsot 27

Sederhanakan bentuk aljabar 2x
x4+ 2
L Pt
dx - ﬁ faktorkan penvebut dan pembilang
dx+2 X+
= 3 e " sederhanakan (pembilang dan penyebut dibagi 2)
x+
Sederhanakan bentuk aljabar Ax+6y
9x+12
o N
. 2v
3 + By - H faktorkan penvebut dan pembilang
Dx+12 o+
- -;: 2.;‘ sederhanakan (pembilang dan penyebut dibagi 3)
+

Sederhanakan bentuk aljabar 2 ab
4+ A

2 b
a_+ab - M faktorkan pembilang dan penyebut
4o+ 4b Ya +b)
- % sederhanakan (pembilang dan penyebut dibagi (a0 + &)

syarat,a+hbh#0




F. Model dan Metode pembelajaran

Model Pembelajaran : Kooperatif

Metode Pembelajaran

maju mundur cantik

G. Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 4 (2 JP)
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. Tanya jawab dan diskusi serta penerapan media

Kegiatan

Langkah — Langkah Pembelajaran

Waktu

Pembuka

» Guru memberi salam, kemudian
mempersiapkan siswa untuk melakukan
pembelajaran.

» Guru mengajak siswa untuk berdoa bersama

A\

Guru mengecek kehadiran siswa

» Guru memberikan motivasi dengan memberi
penjelasan tentang pentingnya mempelajari
materi ini dan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai.

» Guru melakukan apersepsi dengan

mengingatkan kembali pelajaran sebelumnya

yang berhubungan dengan materi yang akan

dibahas serta menjelaskan model pembelajaran

yang akan digunakan

10 Menit

Inti

» Siswa diberikan penjelasan tentang inti-inti
materi.

» Siswa diorganisir ke dalam beberapa
kelompok.

» Guru membagikan papan permainan ke setiap
kelompok

» Guru menyampaikan aturan permainan

» Guru membagikan LKS.

60 Menit
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» Siswa diminta mendiskusikan materi secara
bersama-sama dengan teman kelompoknya

» Siswa diberikan kesempatan untuk
mendemonstrasikan materi di depan kelas

» Guru memberikan penghargaan kepada siswa

» Guru menyimpulkan pendapat/ide siswa

» Guru  memberikan  rangkuman  untuk

menguatkan pemahaman siswa tentang materi

Penutup | >» Guru meminta salah seorang siswa untuk 10 Menit
menyimpulkan pembelajaran.

» Guru memberikan pekerjaan rumah

» Guru mengajak siswa berdoa sebelum menutup

pembelajaran.

H. Alat dan Sumber Belajar
Alat : Spidol, penghapus, papan tulis
Sumber Belajar : Buku Teks Pelajaran (Buku Siswa dan Buku Guru
Matematika SMP/Mts Kelas VIl Semester 1)

I. Penilaian Hasil Pembelajaran
1. Teknik penilaian

a. Observasi
b. Tes Tertulis

2. Instrumen penilaian




LEMBAR PENILAIAN ASPEK PENGETAHUAN
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No

SOAL DAN ALTERNATIF PENYELESAIAN

SKOR

Sederhanakanlah bentuk aljabar berikut

a’+ab
4a+4b

JAWABAN

a’+ab _ a(a+b)
4a+4b 4 (a+b)

a
4

Sederhanakanlah bentuk aljabar berikut

3(x—2)-2(x—4)

JAWABAN
3x—2)-2(x-4)=3x+3(-2) —2x + 8
=3x—-6-2x+8

=X +2

Sederhanakanlah bentuk aljabar berikut

8 2
x2—4 x-2

JAWABAN

x2—4 x-2

-__ 8 2
T (x-2)(x-2) x-2
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_ 8 ) 2(x=2)
T (x-2)(x-2)  (x-2)(x—2)

8—2x-2
T (x=2)(x-2)

_ 10-2x
T (x-2)(x-2)

Skor Maksimal

14

Skor Perolehan X
Skor Maksimal

Nilai = 100



Lembar Penilaian Aspek Keterampilan
Pedoman Penskoran aspek keterampilan
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No Aspek yang dinilai Rubrik penilaian Skor
Tepat 10
1 Pemilihan strategi pemecahan Tidak tepat 5

masalah
Tidak ada respon
Seluruhnya benar 10
2 | Proses pemecahan masalah Ada kesalahan 7
Tidak ada respon 0
Benar 5
3 | Jawaban akhir Salah 2
Tidak ada 0
Jumlah skor maksimal 25
Jumlah skor minimal 0
Nilai akhir = S22 SPETOER 5 4
Makassar, Desember 2017
Mengetahui,

Guru Mata Pelajaran Matematika

( Nurfadilah, S. Pd., M.Pd. )

Peneliti

( Munazia Alimus )

NIM.10536464613
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Lembar kerja siswa

Kelompok

Anggota

Waktu : 15 menit
Petunjuk

1. Ingatlah tulis nama dengan jelas.
2. Selesaikan soal pada LKS ini. Diskusikan bersama teman kelompok Anda.

1.
Tentukan koefisien, konstanta dan
variabel dari bentuk aljabar berikut :
a. 2x*+4x -3
b. 3x2+45
C. 4a*-5b+6

Jawab :

a. Koefisien=.......ccoooiiiiiiiiiiii ..

Konstanta=.........ccooiiiiiiiiii ...
Variabel =.................. .
b, Koefisien=......ccooeeeeiiiiiiiiiaai ...
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Konstanta=...........cooviiiiiiiiiiinni..
Variabel =...............oo
c. Koefisien=..........ccooviiiiiiiiiiiiiin..
Konstanta=..........cccoviiiiiiiii ...
Variabel =i,
2.
Tentukan penjumlahan 16a — 12b + 4 oleh
5a — 9b + 2c.
JaAWAD & o
3.

10p — 5



Kunci Jawaban LKS 1 dan Penskoran
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No Jawaban Rubrik | Skor
a. Koefisien =2 dan 4 1
Konstanta = -3
Variabel = x 1
b. Koefisien =3 1
Konstanta =5
Variabel = x 1
c. Koefisien=4dan5
1 Konstanta = 6 1 9
Variabel =adab 1
1
1
1
(16a — 12b + 4) + (5a — 9b + 2¢) = 16a — 12b + 4 + 5a + 2
(=9b) + 2¢
2
2 =16a +5a — 12b — 6
9+ 2c+ 4 2
=21la—-21b+ 2c + 4
(4p? —10p — 5)—(8p? + 10p + 15) =4p? + 10p + 15 — 2
8p2 —10p —5
2
= 4p?—8p?—10p — 10p — 6
3 |15-5 2
= —4p? — 20p — 20
Total 21 21

__ Skor Perolehan

Nilai = Skor Maksimal x 100
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Lembar kerja siswa

Kelompok

Anggota

Waktu . 15 menit
Petunjuk

1. Ingatlah tulis nama dengan jelas.
2. Selesaikan soal pada LKS ini. Diskusikan bersama teman kelompok Anda.

1.
Tentukan hasil perkalian bentuk aljabar berikut :
a.2(3x —y)
b. (x +5)(x+3)
C.(4x+5)(x—y+3)
Jawab :
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Tentukan hasil dari:

a. (2x +5)2
b. (3y +2)?




Kunci Jawaban LKS 2 dan Penskoran
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No Jawaban Rubrik | Skor
a.2(3x —y) = (2.3x) + (2. (-y)) 1
=6x — 2y 1
b. (x+5)(x+3)=(x+5).x+(x+5).3 1
=x*+5x+3x+5 1
1. =x*+8x+5 1 8
c. Ux+5)x—y+3)
=4x(x —y+3)+5(x—-y+3) 1
=4x? —4xy + 12x + 5x — 5y + 15 1
=4x% —4xy + 17x — 5y + 15
1
a. (2x+5)2=2x+5)(2x+5) 2
= 4x? + 10x + 10x + 25 5
= 4x? + 20x + 25
b. 3y +2)2=By+2)(3y+2) 1
2, =9y% +12x + 12x + 16 10
=9y% + 24x + 16 2
2
1
Total 18 18

Skor Perolehan

Nilai = Skor Maksimal x 100
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Lembar kerja siswa

Kelompok

Anggota

Waktu : 15 menit
Petunjuk

1. Ingatlah tulis nama dengan jelas.
2. Selesaikan soal pada LKS ini. Diskusikan bersama teman kelompok Anda.

Sederhanakanlah  pembagian
bentuk aljabar berikut.

a. 6a3b?:3a%b e,

b_ 3xy . 2y ..........................................

Tentukan hasil bagi dari

2x*> 4+ 7x —150lehx + 5
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Kunci Jawaban LKS 3 dan Penskoran

a. 6a3b?:3a%b
__ 6a3p?
"~ 3a?b
3a?b x 2ab 2
3a2b
= 2ab
b. 3xy:2y 3

_ 3xy

2y

3
1. =3y 2 11

2
2
2x?> 4+ 7x —15o0lehx + 5
2x — 3 3
x+5/2x2+7x—15 2
2 _ 9
2x% + 10x
1
—3x —15
—3x — 15 2
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Total

20

20

Nilai =

Skor Perolehan
Skor Maksimal

100




Lembar kerja siswa \4
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Kelompok

Anggota

Waktu : 15 menit
Petunjuk

1. Ingatlah tulis nama dengan jelas.
2. Selesaikan soal pada LKS ini. Diskusikan bersama teman kelompok Anda.




Jawab :

2X 2x

" Ax+2 (2x+1)

o .20 _4p 2
30 90 =3¢ " oq

107
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Kunci Jawaban LKS 4 dan Penskoran

2 _ 2x
1 |4x+2  2(2x+1) 3 5
_ X 2
T 2x+1
4p 2q _ 4p _ 9
3¢'9p 3q  2q 2
36p2
— 20P 3
2 6q% 7
_ 6p°
= ,
3(x—2) — 2(x —4) = 3x + 3(=2) — 2x(=2)(—-4) | 2
1
3. =3x—6—2x+38 1 5
=3x—2x—6+8 1
=x+2
Total skor 17 17

Skor Perolehan
100

Nilai = Skor Maksimal
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DESAIN PAPAN MEDIA EDUCATION GAMEMAJU MUNDUR CANTIK (CARI DAN TEBAK INSTRUKSI)

INSTRUKS1 7

“Naju Hundur Cantik

*H

Princess Syafirin **

[ )
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DESAIN KARTU INSTRUKSI

Tampak Depan

Tampak Belakang

Hasil dari (3x + 4 )2

adalah...

Carilah hasil pembagian
berikut 16xyz : 2x




10.

11.

12.

111

Aturan Main Media Education Game Maju Mundur Cantik
(Cari Dan Tebak Instruksi)

Pemain terbagi menjadi beberapa kelompok yang terdiri dari 5 orang
Masing-masing kelompok mendapatkan media permainan berupa papan
main, dadu, dan kartu instruksi

Pemain merupakan anggota dari kelompok itu sendiri

Permainan dimulai dengan melakukan hompimpah untuk menentukan pemain
yang berhak melempar dadu terlebih dulu

Ketika dalam melempar dadu dan keluar mata dadu enam maka pemain
berhak memulai permainan (start) dan kembali melempar dadu.

Pemain hanya berhak melempar dadu 1 kali setiap putaran, kecuali jika
pemain melempar dadu dan memperoleh mata dadu 6 maka pemain berhak
untuk kembali melempar dadu.

Ketika pemain melempar dadu dan mendapati kolom pada papan permainan
kalimat “Maju Lagi 1, 2, 3, 4, ....Langkah” maka pemain berhak maju ke
kolom selanjutnya sesuai petunjuk pada papan permainan, begitupun jika
pemain mendapati kalimat “Mundur Lagi 1, 2, 3, 4,....Langkah” maka pemain
harus mundur sesuai petunjuk pada papan permainan.

Ketika pemain melempar dadu dan mendapati kolom Intruksi 1, 2, 3,...., atau
22 maka pemain harus mengambil 1 dari 6 kartu Intruksi 1, 2, 3,...., atau 22
(sesuai petunjuk pada papan permainan) kemudian menuliskan soal beserta
keterangannya pada lembar jawaban, lalu menyimpan kembali kartu intruksi
tersebut pada tempat sebelumnya.

Pemain yang telah mendapatkan soal pada kartu intruksi harus menjawab soal
tersebut sambil menunggu giliran melempar dadu

Aturan main 7, 8, dan 9 akan terus berulang hingga pemain sampai pada
kolom finish.

Apabila pemain telah sampai pada kolom finish, maka pemain harus
mengumpulkan lembar jawabannya

Pemain dinyatakan pemenang jika memperoleh skor tertinggi.
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13. Apabila ada pemain yang melakukan kecurangan selama bermain maka
skornya akan dikurangi.

***SELAMAT MENCOBA DAN SEMOGA SUKSES***
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| AMPIRAN B

1. Kisi Kisi Tes Hasil Belajar

2. Instrumen Tes Hasil Belajar

3. Alternatif Jawaban dan
Penskoran
4. Lembar Jawaban Tes Hasil

Belajar Siswa
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KISI-KISI TES HASIL BELAJAR

Satuan Pendidikan : SMP Unismuh Makassar
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/semester :VII/L
Waktu : 2 X 40 Menit
Bentuk Soal > Uraian
Kompetensi : i i
Dasar Indikator Tujuan Pembelajaran No. Soal | Skor
Menerapkan Mengenal bentuk aljabar ) )
operasi aljabar 5. Siswa dapat mengenal bentuk aljabar 1(a, b) 4
yang melibatkan 6. Siswa dapat menjelaskan pengertian konstanta dan variabel
bilangan Memahami penjumlahan 2 4
rasional dan pengurangan bentuk 1. Siswa dapat mengoprasikan penjumlahan bentuk aljabar
aljabar 2. Siswa dapat mengoprasikan pengurangan bentuk aljabar 3 4
Memahami perkalian bentuk | 3 - gjgya dapat memahami perkalian bentuk aljabar 5 3
aljabar 4. Siswa dapat mengoprasikan perkalian bentuk aljabar
Memahami pembagian 3. Siswa dapat memahami pembagian bentuk aljabar 6 5
bentuk aljabar. 4. Siswa dapat mengoprasikan pembagian bentuk aljabar
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Memahami cara
menyederhanakan bentuk
aljabar

3. Siswa dapat memahami cara menyederhanakan bentuk
aljabar 4 4

4. Siswa dapat mengoprasikan cara menyederhanakan bentuk
aljabar
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TES HASIL BELAJAR MATEMATIKA “PRETEST”

SMP UNISMUH MAKASSAR

Petunjuk Soal :

Tulislah nama dan NIS pada kertas jawaban yang telah disediakan.

Kerjakan soal-soal dibawah ini dengan jujur, bertanggung jawab dan percaya
pada kemampuan sendiri.

Sebaiknya dahulukan menjawab soal-soal yang dianggap lebih mudah.

Periksalah dengan teliti pekerjaan anda sebelum dikumpul.

Soal

1.

4. Sederhanakan bentuk aljabar

Sebutkan suku yang sejenis pada bentuk aljabar berikut ini!

a x +y-3x + 4y

b. 5ab + b + a2- ab + 3b

Diketahui = (3x + 8)danB = (2x- 1) Nilai A + B adalah....
Tentukan Hasil kurang (3x - 2y) dari (x + 5y)

a’+ab
4a+ab
Tentukan hasil dari (2x + 3) (4x —5)

Tentukan hasil bagi dari 2x> + 3x — 4 oleh x + 3

***Selamat Bekerja***
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TES HASIL BELAJAR MATEMATIKA “POSTTEST”

SMP UNISMUH MAKASSAR

Petunjuk Soal :

Tulis nama dan NIS pada kertas jawaban yang telah disediakan.

Kerjakan soal-soal dibawah ini dengan jujur, bertanggung jawab dan percaya
pada kemampuan sendiri.

Sebaiknya dahulukan menjawab soal-soal yang dianggap lebih mudah.
Periksalah dengan teliti pekerjaan anda sebelum dikumpul.

Soal

1.

Sebutkan suku yang sejenis pada bentuk aljabar berikut ini!

a. x2 + 5y-3x2+ 7y

b. 5nm + m + a2- nm + 3m

Diketahui P = (5x + 9)dan Q = (4x- 3) 'Nilai P + Q adalah....
Tentukan Hasil kurang (4a - 8b) dari (a + 6b)

x2

+ xy
4x+4y
Tentukan hasil dari (6x + 5) (2x — 6)

Tentukan hasil bagi dari 2x? + 3x —4 oleh x + 3

Sederhanakan bentuk aljabar

**¥Selamat Bekerja***



ALTERNATIF JAWABAN SOAL “PRETEST ” DAN PENSKORAN
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No Jawaban Rubrik Skor
1 |a x+y-3x + 4y
» x dan -3x adalah suku sejenis 1
» y dan 4y adalah suku sejenis
b. 5ab + b + a®*-ab + 3b 1
» 5ab dan - ab adalah suku sejenis 4
» b dan 3b adalah suku sejenis
1
1
2 | A+B=Gx +8) + (2x-1) 1
=3x+8+ 2x-1 1
4
=3x +2x +8-1 1
=5x + 7 1
3 (3x - 2y)dari (x + 5y)
= x + 5y- (3x- 2y)
=x + 5y-3x + 2y 1
4
= x-3x + 5y + 2y 1
= —2x + 7y !
1
4 | a® + ab
4

4a + 4b
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__a(a+b) 2
" 4(a+b)
e
4 2
(2x + 3) (4x —5)
= 2x(4x-5) + 3(4x-5) 1
3
= 8x%- 10x + 12x - 15 1
= 8x% + 2x —15 1
2X+ 3 1
3x-8/6x2—7x—24
6x% — 16X 1
5
Ox — 24 1
Ox — 24 1
0 1
Total Skor 24 24
Nilai — Skor Perolehan x 100

Skor Maksimal




ALTERNATIF JAWABAN SOAL “POSTTEST ” DAN PENSKORAN
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No Jawaban Rubrik Skor
a. x> +5y-3x%+ 7y
> x?2sejenis dengan - 3x? .
> 5y sejenis dengan 7y
b. 5nm + m + a2- nm + 3m 1
1 . 4
» 5nm sejenis dengan nm
» m sejenis dengan 3m
1
1
P+Q = (GBx+9) + (4x-3) 1
=5x +9 + 4x- 3 1
2 4
=5x +4x +9-3 1
=9% + 6 1
(4a - 8b) dari (a + 6b)
= (4y-8) — (x-1) 1
3| =4y-8-x+1 1 4
= —x +4y -8 + 1 1
= —x +4y -7 1
x? +xy
4 4x + 4y 4
_ x(x+y) 2

4 (x+y)
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-
4
2
(6x + 5) (2x —6)
= 6x(2x-6) + 5(2x- 6) 1
= 18x% - 36x + 10x- 30 1 3
= 18x2 — 26x —30 1
2x +3 1
3x- 8 /m
6x% — 16X 1
Ox — 24 1 i
Ox — 24 1
0 1
Total Skor 24 24
Nilaj = Sker Perolehan

Skor Maksimal
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| AMPIRAN [

1. Instrumen Obsevasi Aktivitas
Siswa
2. Instrumen Angket Respon Siswa
3. Instrumen Observasi Keterlaksanaan
Pembelajaran
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA KELAS VII SMP UNISMUH

MAKASSAR DALAM PROSES PEMBELAJARAN MATEMATIKA

MELALUI PENERAPAN MEDIA EDUCATION GAME MAJU MUNDUR

CANTIK (CARI DAN TEBAK INSTRUKSI)

Pertemuan Ke
Hari/Tgl

Petunjuk pengisian

a. Amatilah hal-hal yang menyangkut aspek kegiatan siswa dalam proses
belajar mengajar di kelas.

b. Berilah tanda cek (v') pada kolom yang sesuai, menyangkut aktivitas
siswa dalam proses pembelajaran matematika dengan menggunakan

Media Education Game Maju Mundur Cantik

Tabel Pengamatan

L/ Aspek yang Diamati
No Nis Nama Siswa
P12 34a]s5
Ahmad Ahfan Rizqullah
1 .
Syahrir
2 Ahmad Hudzaifah R
3 Ahmad Riyas Sauqy
4 Ahmad Zaky Rahman
5 Alif Amin
6 Annur Yasin Maksar Wayroro
7 Ashabul Kahfi
8 Dede Maulana
9 Hidayat
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10 M. ldeas Tezhar
11 Muh. Anhar Pratama
12 Mubh. Dias Anugrah Pratama
13 Mubh. Syahril Abadi
14 Muh. Yusuf Maulana Mulia
15 Muhammad Arya Alghifari
16 Muhammad Farid Agung
Furgawan
17 Muhammad Ukasyah
18 Nurhabsy Reskianto Nur
19 Raihan Faturrahan
20 Rifhal Firnanda Arsandy
Jumlah
Persentase (%)
Keterangan :
1. Siswa yang hadir tepat waktu.
2. Siswa yang memperhatikan guru menyajikan materi.
3. Siswa yang aktif dalam mengerjakan LKS
4. Siswa yang bersedia tampil mempresentasikan bagan/ide/pendapatnya.
5. Siswa mendiskusikan ide/bagan yang telah dibuat bersama teman

kelompoknya
Siswa aktif menanggapi presentasi kelompok lain tentang bagan/idenya.

Makassar, Desember 2017

Observer
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ANGKET RESPON SISWA KELAS VII SMP UNISMUH MAKASSAR

DA
PENE

LAM PROSES PEMBELAJARAN MATEMATIKA MELALUI
RAPAN MEDIA EDUCATION GAME MAJU MUNDUR CANTIK
(CARI DAN TEBAK INSTRUKSI)

A. Petunjuk

1.

3.

Identitas Siswa.

a. Nama Siswa

b. NIS :

Instrumen ini terdiri atas kolom uraian dan kolom jawaban. Silahkan
Anda memberi jawaban dengan cara memberi tanda (V) pada tempat
yang telah disediakan.

Respon yang anda berikan tidak mempengaruhi penilaian hasil belajar

B. Pertanyaan

NO

Jawaban
Pertanyaan Alasan
Ya | Tidak

Apakah Anda senang dengan
mata pelajaran matematika ?

Apakah Anda menyukai cara
mengajar guru dengan
menggunakan media education
game maju mundur cantik?

Apakah Anda senang berdiskusi
dengan teman kelompok pada saat
pembelajaran berlangsung?

Apakah Anda senang tampil
mempresentasikan ide/pendapat
Anda di depan kelas??

Apakah dengan penerapan media
education game maju mundur
cantik dapat membantu Anda
memahami materi pelajaran
matematika ?

Apakah penerapan media
education game maju mundur
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cantik membuat Anda menjadi
siswa yang lebih aktif ?

Apakah rasa percaya diri Anda
meningkat dalam mengeluarkan
ide/pendapat/pertanyaan pada
kegiatan pembelajaran dengan
media education game maju
mundur cantik?

Apakah Anda merasakan ada
kemajuan setelah diterapkan
media education game maju
mundur cantik?

Apakah Anda lebih mudah
mengingat materi yang diajarkan
dalam pembelajaran matematika
melalui media education game
maju mundur cantik?

10. | Apakah Anda senang jika media
education game maju mundur
cantik diterapkan pada
pembelajaran matematika
berikutnya?

Makassar, Desember 2017

Responden
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN
MATEMATIKA MELALUI PENERAPAN MEDIA EDUCATION GAME
MAJU MUNDUR CANTIK (CARI DAN TEBAK INSTRUKSI)

Pertemuan ke-

Hari/tanggal

Petunjuk pengisian

c. Amatilah hal-hal yang menyangkut aspek kegiatan guru dalam proses

belajar mengajar di kelas.

d. Berilah tanda cek (v') pada kolom skor yang sesuai dengan aktivitas guru

dalam proses pembelajaran matematika dengan menggunakan Media

Education Game Maju Mundur Cantik

Berikut skor pengamatan keterlaksanaan pembelajaran.

Skor 4 jika aspek yang diamati terlaksana dengan sangat aktif

Skor 3 jika aspek yang diamati terlaksana dengan aktif

Skor 2 jika aspek yang diamati terlaksana dengan cukup aktif

Skor 1 jika aspek yang diamati terlaksana dengan kurang aktif

Skor Kategori
No Aspek yang Diamati Pengamatan | | .. 1aksanaan
4[3]2]1
Kegiatan Awal

Fase 1.Menyampaikan tujuan dan mempersiapkan peserta didik

Membuka pembelajaran dengan salam dan

. meminta salah satu siswa memimpin doa
2 | Mengecek kehadiran siswa
3 Menyampaikan tujuan pembelajaran yang
akan dicapai
4 Melakukan apersepsi dengan menyampaikan
pentingnya materi yang akan disampaikan
Kegiatan Inti

Fase 2.Menyajikan informasi

Memberi penjelasan dan contoh tentang

> materi yang diajarkan

5 Mengorganisasikan siswa kedalam bentuk
kelompok
Mengamati kerjasama siswa, mengarahkan

7 | dan membimbing siswa dalam menyelesaikan

bagan/ide yang akan dipresentasikan
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Fase 3.
Penerapan Media Education Game Maju Mundur Cantik

8 | Menjelaskan aturan main media

9 Mengawasi dan menuntun siswa yang masih

kurang memahami materi

Memberikan kesempatan kepada perwakilan

10 | setiap kelompok untuk memaparkan

jawabannya didepan kelas

Kegiatan Akhir

Fase 4. Memberi penghargaan dan kesimpulan

Memberikan penghargaan kepada siswa yang

11 | telah mempresentasikan idenya di depan

kelas

Guru dan siswa menyimpulkan materi yang

telah diajarkan

Memberikan tugas kepada siswa dan

memotivasi siswa untuk terus belajar

Memberikan informasi untuk materi

selanjutnya

15 | Mengakhiri pertemuan dengan salam
Jumlah

12

13

14

Makassar, = Desember 2017

Observer
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| AMPIRAN [

1. Daftar Nilai THB Siswa

2. Analisis Data THB Melalui
Program SPSS

3. Analisis Data THB Cara

Manual

4. Hasil Analisis Data Observasi
Aktivitas Siswa

5. Hasil Analisis Data Angket
Respon Siswa

6. Hasil Analisis Observasi

Keterlaksanaan Pembelajaran



DAFTAR NILAI TES HASIL BELAJAR MATEMATIKA
SISWA KELAS VIl B.1 SMP UNISMUH MAKASSAR
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1 Ahmad Ahfan Rizqullah Syahrir 41 Tidak Tuntas 93 Tuntas
2 Ahmad Hudzaifah R 30 Tidak Tuntas 87 Tuntas
3 Ahmad Riyas Sauqy 20 Tidak Tuntas 80 Tuntas
4 Ahmad Zaky Rahman 50 Tidak Tuntas 94 Tuntas
5 Alif Amin 30 Tidak Tuntas 88 Tuntas
6 Annur Yasin Maksar Wayroro 20 Tidak Tuntas 78 Tuntas
7 Ashabul Kahfi 53 Tidak Tuntas 100 Tuntas
Dede Maulana 45 Tidak Tuntas 87 Tuntas
9 Hidayat 15 Tidak Tuntas 63 Tidak Tuntas
10 M. Ideas Tezhar 23 Tidak Tuntas 90 Tuntas
11 Muh. Anhar Pratama 33 Tidak Tuntas 88 Tuntas
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12 Muh. Dias Anugrah Pratama 41 Tidak Tuntas 80 Tuntas
13 Mubh. Syahril Abadi 15 Tidak Tuntas 89 Tuntas
14 Muh. Yusuf Maulana Mulia 20 Tidak Tuntas 80 Tuntas
15 Muhammad Arya Alghifari 23 Tidak Tuntas 84 Tuntas
16 Muhammad Farid Agung Furgawan 33 Tidak Tuntas 96 Tuntas
17 Muhammad Ukasyah 15 Tidak Tuntas 83 Tuntas
18 Nurhabsy Reskianto Nur 18 Tidak Tuntas 89 Tuntas
19 Raihan Faturrahan 46 Tidak Tuntas 94 Tuntas
20 Rifhal Firnanda Arsandy 33 Tidak Tuntas 91 Tuntas




ANALISIS DESKRIPTIF DAN ANALISISIS INFERENSIAL

PRE TEST

Statistics
Pretest

Valid 20
N

Missing 0
Mean 30.20
Std. Error of Mean 2.760
Median 30.002
Mode 15
Std. Deviation 12.344
Variance 152.379
Skewness 407
Std. Error of Skewness .512
Kurtosis -1.107
Std. Error of Kurtosis .992
Range 38
Minimum 15
Maximum 53
Sum 604
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Histogram

53—

Frequency

Y

POST TEST

20 30 40 a0
Pretest
Statistics
Posttest
Valid 20
N
Missing 0
Mean 86.70
Std. Error of Mean 1811
Median 88.002
Mode 80
Std. Deviation 8.099
Variance 65.589
Skewness -1.168
Std. Error of Skewness 512
Kurtosis 2.742

[]u]
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Mean = 30.2
Stel. Dev. =12.344
M =20



Frequency

Std. Error of Kurtosis .992
Range 37
Minimum 63
Maximum 100
Sum 1734
Histogram
.
. \
2= \\
I T T T T
&0 70 80 a0 100
Posttest
GAIN
Statistics
Gain
Valid 20
N
Missing 0
Mean .7950
Std. Error of Mean .02641

Mean = B6.7
Sted. Dew. = 8.009
M =20
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Frequency

Median .81502
Mode .87b
Std. Deviation 11812
Variance .014
Skewness -1.106
Std. Error of Skewness 512
Kurtosis 1.684
Std. Error of Kurtosis .992
Range .51
Minimum .49
Maximum 1.00
Sum 15.90
Histogram
-
4= e
2 —\
T T T I
40 B0 80 1.00

Mean = .80
St Dev. = 118
N=20
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Uji Normalitas

Tests of Normality
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Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest .170 20 132 .920 20 .098
Posttest .165 20 .159 .922 20 .109
e UJT
KKM
One-Sample Statistics
N Mean Std. Deviation | Std. Error Mean
Pretest 20 30.20 12.344 2.760
Posttest 20 86.70 8.099 1.811
One-Sample Test
Test Value = 0.75
t df Sig. (2-tailed) | Mean Difference | 95% Confidence Interval of the
Difference
Lower Upper
Pretest 10.669 19 .000 29.450 23.67 35.23
Posttest 47.462 19 .000 85.950 82.16 89.74
GAIN

One-Sample Statistics

Mean

Std. Deviation

Std. Error Mean
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Gain 20 .7950 .11812 .02641
One-Sample Test
Test Value = 0.29
T df Sig. (2-tailed) | Mean Difference | 95% Confidence Interval of the
Difference
Lower Upper
Gain 19.120 19 .000 .50500 4497 .5603
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ANALISIS HASIL BELAJAR MATEMATIKA SISWA KELAS VII B.1
SMP UNISMUH MAKASSAR DENGAN CARA MANUAL

1. Skor hasil belajar pretest

Analisis Data Deskriptif Tes Hasil Belajar Siswa Sebelum Diterapkan
Media Education Game Maju Mundur Cantik (Cari dan Tebak Intruksi)

Xi fi fi-Xi X2 fir xi?
15 3 45 225 675
18 1 18 324 324
20 3 60 400 1200
23 2 46 529 1058
30 2 60 900 1800
33 3 99 1089 3267
a1 2 82 1681 3362
45 1 45 2025 2025
46 1 46 2116 2116
50 1 50 2500 2500
53 1 53 2809 2809
Jumlah Xfi=20 Yfi-x; =604 | Yxi?=14598 | ¥ f;-xi?=21136

Ukuran Sampel =20

Skor Tertinggi =53

Skor Terendah =15

Rentang Skor = Skor Tertinggi — Skor Terendah

=53-15

=38




Nilai Rata-rata ()

=1 fir X _ 604
i fi 20

x|
Il

= 30,20

Variansi (S?)

52 = n i fixf = Bl fi - x)?
nn—-—1)
20(21136) — (604)>
T 2020-1)
422720 — 364816
- 20(19)
_ 57904

380
= 152,38

Standar Deviasi

o [PEEfixt = R i
B nn—1)

_[20(21136) — (604)2
B 20(20 — 1)

20(19)

_[57904
~ .| 380
=./152,38

=12,34

_‘J422720-—364816
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2. Skor hasil belajar posttest
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Analisis Data Deskriptif Tes Hasil Belajar Siswa Setelah Diterapkan
Media Education Game Maju Mundur Cantik (Cari dan Tebak Intruksi).

63 1 63 3969 3969
78 1 78 6084 6084
80 3 240 6400 19200
83 1 83 6889 6889
84 1 84 7056 7056
87 2 174 7569 15138
88 2 176 7744 15488
89 2 178 7921 15842
90 1 90 8100 8100
91 1 91 8281 8281
93 1 93 8649 8649
94 2 188 8836 17672
96 1 96 9216 9216
100 1 100 10000 10000

Ukuran Sampel

Skor Tertinggi

Skor Terendah

Rentang Skor

=20
=90
=60
= Skor Tertinggi — Skor Terendah
=100 - 63

=37



Nilai Rata-rata ()

rofix 1734
x= L‘}lfl = = 86,70
Yi=1fi 20

Variansi (S?)
_ nYiq fioxf — Qi fix)?

§* nn-—1)

20(151584) — (1734)?
N 20020 — 1)
3031680 — 3006756
- 20(19)
24924
~ 7380
= 65,59

Standar Deviasi

nn—1)

- jnzi;lfi = (T i)’

_[20(151584) — (1734)2
B 20(20 — 1)

_[3031680 — 3006756
B 20(19)

_ [24924
~ .| 380
=./65,59

= 8,09
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3. Skor peningkatan hasil belajar (Gain)
Analisis Data Deskriptif peningkatan hasil belajar Setelah Diterapkan
Media Education Game Maju Mundur Cantik (Cari dan Tebak Intruksi)

0,49 1 0,49 0,24 0,24
0,56 1 0,56 0,31 0,31
0,67 1 0,67 0,45 0,45
0,73 1 0,73 0,53 0,53
0,75 2 1,50 0,56 1,12
0,76 1 0,76 0,58 0,58
0,79 1 0,79 0,62 0,62
0,80 1 0,80 0,64 0,64
0,81 1 0,81 0,66 0,66
0,82 1 0,82 0,67 0,67
0,83 1 0,83 0,69 0,69
0,87 3 2,61 0,76 2,28
0,88 3 2,64 0,77 2,31
0,89 1 0,89 0,79 0,79
1,00 1 1,00 1,00 1,00
| [P [remse | S [ Reee |

Ukuran Sampel =20

Skor Tertinggi =1,00

Skor Terendah =0,49

Rentang Skor = Skor Tertinggi — Skor Terendah
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=1,00-0,49
=0,51

Nilai Rata-rata ()

" firx; 1590
gzt B0 4
i=1 fi 20

Variansi (S?)
_ nz?ﬂfi _xiz - (Z?:lfi $x;)?
nn—1)
20(12,89) — (15,90)2
- 2020-1)
257,80 — 252,81
T 20(19)
4,99
~ 380
= 0,013

SZ

Standar Deviasi

§2 = nY fixf = (Ql fi x)?
B nn—1)

_[20(12,89) — (15,90)?
B 20(20 — 1)

257,80 — 252,81
20(19)

I
g—

4,99
380




=,/0,013

=0,11

Uji berdasarkan Gain (Peningkatan) menggunakan Uji T

x—0,29

s/\m

Thitung =t=

_0,78-0,29

"~ 0,11/420
0,49

T 0,11/4,47

0,49
t=——
0,02

=245
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Ketuntasan belajar siswa secara klasikal dihitung dengan menggunakan uji

proporsi(Uji Z)

Zhitung = Z = ST
0(1-g
n
2 _o,75
Z

0,95-0,75
Z = —F/—

0,1875
20

0,20

10,0093

0,20

7 =
0,096

=2,08
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Tabel 4.6 Persentase Aktivitas Siswa yang Belajar Melalui Media Education

Game Maju Mundur Cantik

Pertemuan ke-

No | Aspek yang Diamati Rata- Persgnta
11 2 3| 4 5 | g | rata se (%)
1 Siswa yang hadir tepat waktu di 20 | 19 | 19 | 20 195 975
dalam kelas
Siswa yang memperhatikan guru P
2 yang memp J Pl 16| 16| 18 | 17 16,75 | 83,75
menyajikan materi o)
R
Siswa yang aktif dalam S
3 mengerjakan LKS g| 14 |16 | 15 | 16 T 15,25 76,25
Siswa yang bersedia tampil T
4 | mempresentasikan £ 1416|1414 |7 14,5 72,5
bagan/ide/pendapatnya E
S
Siswa mendiskusikan ide/bagan S
5 | yang telah dibuat bersamateman | T | 12 | 15 | 15 | 16 14,5 72,5
kelompoknya T
Siswa aktif menanggapi presentasi
6 | kelompok lain tentang 16 | 15| 18 | 17 16,5 82,5
bagan/idenya
Rata-Rata Persentase 80,83
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Tabel 4.7 Persentase Angket Respon Siswa Terhadap Penerapan Media Education
Game Maju Mundur Cantik

No

Aspek yang Direspon

Banyaknya Siswa

Jawaban

Persentase (%)

Ya Tidak

Ya

Tidak

Siswa merasa senang belajar matematika

18 2

90%

10%

Siswa menyukai cara mengajar guru dengan
menggunakan media education game maju
mundur cantik

19 1

95%

5%

Siswa merasa senang berdiskusi dengan teman
kelompok pada saat pembelajaran berlangsung

17 3

85%

15%

Siswa merasa senang tampil
mempresentasikan ide/pendapatnya di depan
kelas

16 4

80%

20%

Penerapan media education game maju
mundur cantik dapat membantu Anda
memahami materi pelajaran matematika

17 3

85%

15%

Penerapan media education game maju
mundur cantik membuat Anda menjadi siswa
yang lebih aktif

19 1

95%

5%

Rasa percaya diri Anda meningkat dalam
mengeluarkan ide/pendapat/pertanyaan pada
kegiatan pembelajaran dengan media
education game maju mundur cantik

19 1

95%

5%

Siswa merasakan ada kemajuan setelah
diterapkan media education game maju
mundur cantik

20 0

100%

Siswa merasa lebih mudah mengingat materi
yang diajarkan dalam pembelajaran
matematika melalui media education game
maju mundur cantik

16 4

80%

20%

"10

Siswa merasa senang jika diterapkan media
education game maju mundur cantik pada

19 1

95%

5%




pembelajaran matematika berikutnya.
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Rata-rata

90%

10%
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Tabel 4.8. Deskripsi konversi nilai dari rekapitulasi data hasil observasi tentang

kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran

No

Aspek yang Diamati

Pertemuan ke-

(Skor)

i v \% Vi

Guru memberikan salam dan
doa

Mengecek kehadiran siswa
dan meminta siswa untuk
menyiapkan perlengkapan
dan peralatan yang
diperlukan.

Menyampaikan tujuan
pembelajaran yang akan
dicapai.

Guru memotivasi siswa
dengan menyampaikan
pentingnya materi yang akan
disampaikan

Guru memberi penjelasan dan
contoh tentang materi yang
diajarkan.

Guru mengorganisasikan
siswa kedalam bentuk
kelompok

Guru mengamati kerjasama
siswa, mengarahkan dan
membimbing siswa dalam
menyelesaikan bagan/ide
yang akan dipresentasikan

Guru meminta beberapa siswa

—| » mMm <4 m X0 T

- o m 4 4 v O T
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untuk maju ke depan kelas
untuk mempresentasikan
bagan/ide hasil diskusi
kelompoknya

Guru meminta siswa lain
menanggapi presentasi
temannya

10

Guru memberi kesempatan
siswa untuk bertanya tentang
hal-hal yang belum dipahami
dan memberi kesempatan
kepada siswa lain untuk
menjawab pertanyaan yang
muncul

11

Guru memberikan
penghargaan kepada siswa
yang telah mempresentasikan
idenya di depan kelas

12

Guru dan siswa
menyimpulkan materi yang
telah diajarkan

13

Guru memberikan tugas
kepada siswa dan memotivasi
siswa untuk terus belajar

14

Guru memberikan informasi
untuk materi selanjutnya

15

Guru mengakhiri pertemuan
dengan salam

Rata-rata

Kategori

2 3 4 4

2 3 4 4

1 2 3 4

2 3 3 4

3 4 4 4

3 4 4 2

4 4 4 4
2,73 3 3,53 3,73

. .. | Sangat | Sangat

Akt | AKHE e | Akif

Rata-rata Keseluruhan = 3,24 (Sangat Aktif)




AMPIRANE

1. Persuratan

2. Dokumentasi

3. Power Point
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DOKUMENTASI
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POWER POINT

EFEKTIVITAS PEMBELAJARAN MATEMATIKA MELALUI PENGGUNAAN MEDIA EDUCATION GAME
MAJU MUNDUR CANTIK (CARI DAN TEBAK INSTRUKSI) PADA SISWA
KELAS VII SMP UNISMUH MAKASSAR

SKRIPSI

Oleh

MUNAZIAALIMUS
NIM 10536 4646 13

Bukanlah Kesulitan yang membuat Rit
tapi Retakutan yang membuat Rita sulit.
Karena itu, jangan pernah mencoba untuk menyera
dan jangan pernah menyerah untuk mencoba,
maka jangan Ratakan Repada Allah “
Aku punya masalah” tapi Ratakana Repada masalah
Aku punya Allah yang Maha segalanga”

|
!
(Ali bin Abi Thalib) '

“La Tahzan! Innallaha Ma’ana”
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A. Latar Belakang

B. Rumusan Masalah
Bagaimanakah
efektivitas
pembelajaran
matematika dalam
penggunaan media
education game maju
mundur cantik (cari
dan tebak instruksi)
pada siswa kelas V11
SMP Unismuh
Makassar

BAB |
PENDAHULUAN

C. Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui
keefektifan
penggunaan media
education game maju
mundur cantik (cari
dan tebak instruksi)
dalam pembelajaran
matematika pada
siswa kelas VII SMP
Unismuh Makassar

D. Manfaat Penelitian

QUntuk Siswa
QUntuk Guru
QUntuk Sekolah
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKAPIKIR, DAN HIPOTESIS PENELITIAN

A. Kajian Pustaka

T ek

Keterlaksanaan

Ketuntasan Hasil Belajar Aktivitas Siswa Respons Siswa Pembelajaran

A 4

Pembelajaran Matematika

Media Education Game

Maju Mundur Cantik (Cari dan Tebak Instruksi)

B. Kerangka Pikir

——
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Tabel 4.1 Statistik Skor Hasil Pretest Siswa Kelas VII B.1
SMP Unismuh Makassar

Tabel 4.3 Statistik Skor Hasil Posttest Siswa Kelas VII B.1

Statistik Nilai Statistik SMP Unismuh Makassar
Ukuran Sampel 20 Statistik Nilai Statistik
Skor Tertinggi 53
Ukuran Sampel 20
Skor Terendah 15 —
Skor Tertinggi 100
Skor Ideal 100
Skor Terendah 63
Rentang Skor 38
Skor Ideal 100
Skor Rata-rata 30.2 Rentana Skor 37
Standar Deviasi 12.34 e
Skor Rata-rata 86.7
Standar Deviasi 8.09

Tabel 4.5 Deskripsi Peningkatan Hasil Belajar Matematika Siswa Setelah Digunakan
Media Education Game Maju Mundur Cantik

C. Hipotesis Penelitian

Nilai Gain Kategori Frekuensi Persentase
g < 0,30 Rendah 1 5%
0,309 0,70 Sedang 9 45%
g=0,70 Tinggi 10 50%
Jumlah 20 100%

=2
[ o |
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- - A . Populasi dan Instrumen
« Pra-eksperimen « One-group « Populasi Seluruh « Tes hasil belajar « Analisis statistik
Pretest-posttest siswa kelas V11 matematika siswa deskriptif .,
Design SMP Unismuh « Lembar observasi « Analisis statistik
Makassar aktivitas siswa inferensial Y
+ Sampel  Kelas « Angket respon
VI B.1 berjumiah e
20siswa laki-laki « Lembar observasi ‘
keterlaksanaan
pembelajaran

B. Deskripsi Aktivitas Siswa

Persentase aktivitas siswa melalui
penerapan media education game
maju mundur cantik adalah 80,83%.
Sehingga aktivitas siswa melalui C. Deskripsi Respons Siswa
penerapan media education game
maju mundur cantik dikatakan
efektif karena telah memenuhi
kriteria aktivitas siswa yaitu > 70%

D. Deskripsi Keterlaksanaan Pembelajaran

Rata-rata kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran dikelas dengan

menggunakan media education game maju mundur cantik memperoleh nilai 3,24.
Dalam kriteria kemampuan guru yang telah dipaparkan pada bab Ill, penilaian tersebut
berada pada interval 2,50 - 3,49 yang dikategorikan aktif sehingga dapat dikatakan




BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penggunaan media education game maju mundur cantik
efektif digunakan dalam pembelajaran matematika dengan
materi operasi aljabar pada siswa kelas VII SMP Unismuh
Makassar, karena telah memenuhi 4 indikator keefektifan
yang telah ditetapkan yaitu hasil belajar matematika siswa,
aktivitas siswa, respons siswa, serta keterlaksanaan
pembelajaran

Bagi peneliti yang berminat mengembangkan lebih
lanjut penelitian ini, diharapkan mencermati
keterbatasan penelitian ini, sehingga penelitian
selanjutnya dapat menyempurnakan hasil penelitian
ini
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