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ABSTRAK

Novita Sari. 2019. Evektifitas Pembelajaran Matematika melalui Kombinasi
Model Role Playing dan Projek Based Learning pada Siswa Kelas VIII SMP
Nasional Makassar. Skripsi. Jurusan Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan
dan IImu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing | llham
Minggi dan pembimbing Il Rezki Ramdani

Penelitian ini merupakan pra-eksperimen dengan tujuan untuk mengetahui
efektivitas pembelajaran matematika melalui kombinasi model Role Playing dan
Project Based Learning pada siswa kelas VIII SMP Nasional Makassar Tahun
Pelajaran 2019/2020. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik
kelas VIII SMP SMP Nasional Makassar dan unit eksperimen yakni kelas VIII B
yang dipilih menggunakan teknik simple.random sampling. Pengambilan data
dilakukan dengan menggunakan instrumen Tes Hasil Belajar, Lembar Observasi
Aktivitas peserta didik, dan Angket Respons Peserta Didik. Data dianalisis
menggunakan analisis statistic. deskriptif dan, inferensial. Berdasarkan Kkriteria
keefektifan disimpulkan bahwa aktivitas peserta didik dalam pembelajaran berada
pada kategori sangat aktif dengan skor rata-rata 89,29%, hasil belajar matematika
peserta didik berada pada kategori sedang dengan mean 83,90 dari skor ideal 100
dengan standar deviasi 8,218, tingkat ketuntasan secara klasikal sebesar 83,90%,
rata-rata gain ternormalisasi hasil belajar berada pada kategori tinggi, dan respons
peserta didik terhadap kombinasi model Role Playing dan Project Based Learning
berada pada kategori positif dengan presentase skor rata-rata 80,7%, . Hasil
pengujian hipotesis menunjukkan . bahwa kombinasi model Role Playing dan
Project Based Learning dalam pembelajaran matematika materi Sistem Koordinat
Kartesius pada kelas VIII SMP Nasional Makassar efektif diterapkan.

Kata kunci: Efektivitas, kombinasi model Role Playing dan Project Based
Learning
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah pembelajaran pengetahuan, keterampilan, dan kebiasaan
sekelompok orang yang diturunkan dari satu generasi ke generasi berikutnya
melalui pengajaran, pelatihan atau penelitian. Fungsi dan tujuan pendidikan di
Indonesia salah satunya adalah untuk menciptakan sumber daya manusia yang
berkualitas, yang cerdas intelektual, dan mempunyai iman dan takwa kepada
Tuhan yang Maha Esa. Sebagaimana tertera dalam undang —undang Rl No.20

Tahun 2003 tentang pendidikan nasional menjelaskan :

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermatabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa, - bertujuan untuk berkembangnya potensi
peserta didik agar menajdi manusia yang bertakwa kepada Tuhan Yang Maha
Esa, berakhlak mulia, sehat berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga
Negara yang demokratis secara bertanggung jawab.

Masalah pendidikan di Indonesia yang akhir —akhir ini muncul ke
purmukaan banyak yang berkaitan dengan mutu pendidikan baik dalam dimensi
proses maupun hasilnya. Masalah ini semakin dirasakan sebagai krisis pendidikan
yang meresahkan, karena banyak pendekatan pembangunan pendidikan hanya
memfokuskan pada masalah kuantitas. Sehingga usaha mencerdaskan kehidupan
bangsa cenderung sempit dalam lingkup pendidikan formal dan pembelajaran
yang terbatas pada perhitungan kuantifikasi dengan mengabaikan kualitas

Lasmawan (2003).

Penyelenggaraan pendidikan akan dapat berhasil bila semua unsur dalam

sistem pendidikan berjalan seiring dan seirama menuju tujuan yang diterapkan.



Keberhasilan penyelenggaraan pendidikan banyak ditentukan oleh proses
belajar mengajar yang ditangani langsung oleh para guru. Interaksi belajar
mengajar yang baik adalah guru sebagai pengajar tidak mendominasi kegiatan
pembelajaran, tetapi membantu meciptakan kondisi yang kondusif serta
memberikan motivasi dan bimbingan agar siswa dapat mengembangkan potensi
dan kreativitasnya melalui kegiatan belajar. Oleh karena itu dalam pembelajaran,
faktor keaktifan siswa sebagai sukjek belajar sangat menentukan. Siswa yang baik
memiliki karakter bersemangat tinggi dalam memecahkan suatu masalah yang
dihadapinya, tidak harus ada pada siswa yang berotak cerdas/IQ tinggi. Namun,
bagi siswa yang berkemampuan rata-rata, sedang, atau kurang pun dapat dilatih
untuk  memiliki karakter yang mampu menyelesaikan masalah. Dalam
pembelajaran  matematika diperlukan model pembelajaran yang tepat untuk
menagajarkan matematika agar siswa -lebih mudah memahami konsep yang
terkandung dalam setiap materi yang dipelajari. Karena sampai saat ini masih
banyak kesulitan yang dihadapi siswa dalam belajar matematika. Hal ini
disebabkan karena banyaknya aktor-faktor tertentu, seperti anggapan bahwa
pembelajaran matematika itu sulit. Sehingga hal tersebut akhirnya berpengaruh

terhadap hasil belajar matematika siswa.

Pendidikan matematika merupakan bagian dari ilmu pendidikan secara
umum yang memiliki peranan yang sangat penting. Matematika sebagai salah satu
bidang studi yang diajarkan di SMP dan MTs mempunyai tujuan pengajaran
tersendiri yang disebut tujuan kurikuler matematika. Tujuan pengajaran
matematika di SMP dan MTs adalah agar siswa memiliki kemampuan yang dapat

digunakan melalui kegiatan matematika sebagai bekal untuk melanjutkan



kependidikan menengah serta mempunyai keterampilan matematika sebagai
peningkatan dan perluasan dari matematika sekolah dasar untuk dapat digunakan
dalam kehidupan sehari-hari dan mempunyai pandangan yang dan memiliki sikap

logis, kritis, cermat, kreatif dan disiplin serta menghargai kegiatan matematika.

Sedangkan Fungsi matematika adalah sebagai media atau sarana siswa
dalam mencapai kompetensi. Dengan mempelajari materi matematika diharapkan
siswa akan dapat menguasai seperangkat kompetensi yang telah ditetapkan. Oleh
karena itu, penguasaan materi matematika bukanlah tujuan akhir dari
pembelajaran _matematika, akan tetapi penguasaan materi matematika hanyalah
jalan mencapai penguasaan kompetensi. Fungsi lain mata pelajaran matematika
adalah sebagai: alat, pola pikir, dan ilmu atau pengetahuan. Ketiga fungsi
matematika tersebut hendaknya dijadikan acuan dalam pembelajaran matematika

di sekolah SMP.

Matematika sangat diperlukan siswa dalam pembelajaran dan memahami
mata pelajaran lain. Dimana tujuan pembelajaran matematika menurut Gatot
Muhsetyo.dkk (2008:1.26) adalah proses pemberian pengalaman belajar kepada
peserta didik melalui serangkaian kegiatan yang terencana sehingga peserta didik
memperoleh kompetensi tentang bahan matematika yang dipelajari. Sementara itu
tujuan pembelajaran matematika menurut kurikulum 2013 menekan pada dimensi

pedagogic moderen dalam pembelajaran, yaitu menggunakan pendekatan saintifik

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan disekolah
dan memiliki peranan penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir siswa,

matematika juga merupakan sarana berpikir deduktif dalam menemukan dan



mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi. Pelajaran matematika di sekola
merupakan pelajaran yang bersifat abstrak, sehingga diperlukan strategi
pembelajaran yang tepat untuk mengajarkan matematika agar siswa lebih mudah
memahami konsep yang terkandung dalam setiap materi yang dipelajari
Mulawakkan (2018:2). Mengingat peranan matematika yang sangat penting, maka
sangat wajar bila proses pembelajaran matematika mendapatkan perhatian yang
lebih khususnya bagi guru dan siswa matematika itu sendiri. Seorang guru
diharapkan dapat menentukan model pembelajaran yang sesuai dalam
pelaksanaan belajar matematika agar tujuan pembelajaran dapat dicapai dan
efisien. Berhasilnya siswa dalam melakukan proses belajar matematika dapat
dilihat dari hasil yang didapat yang berbentuk nilai yang meningkat serta

perubahan sikap yang semakin baik

Namun hasil belajar matematika belum sesuai harapan di lapangan masih
perlu dioptimalkan. Hal ini dapat didukung dengan data internasional PISA
(Programme for International Student Assessmen) pada tahun 2015 yang
mengeluarkan survey bahwa Indonesia menduduki peringkat 64 dari 72 negara
yang mengikuti tes PISA (Antaranews: 2016). Selain data PISA kesenjangan hasil
belajar matematika juga ditunjukkan pada data nasional yaitu hasil Ujian Nasional
jenjang SMP/Mts tahun 2017 mengalami penurunan 4,36 poin dari tahun 2016.
Nilai rata-rata Ujian Nasional SMP/Mts pada tahun 2016 sebesar 58,57 persen,
sedangkan pada tahun 2017 nilai rata-rata Ujian Nasional SMP/Mts sebesar 54,21
atau turun 4 poin dari tahun 2016 (Detiknews:2017). Sedangkan hasil USBN di
kota makasar berjumalah 221,67 % pada tahun 2017. Dibandingkan dengan hasil

ujian nasional di SMP Nasional Makassar rata-rata Ujian Nasional mulai



mengalami peningkat yang cukup yaitu 4,46 point. Rata-rata nilai mata pelajaran
matematika tahun ajaran 2017 yaitu 31,06. Sedangkan tahun ajaran 2018 rata-rata

nilai Ujian Nasional matematika yaitu 35,52.

Berdasarkan hasil observasi mata pelajaran metodelogi penelitian 2 dengan
guru matematika SMP Nasional pada tanggal 29 januari 2019 Kelas VII masih
banyak siswa yang mengalami kesulitan belajar. Karena pembelajaran matematika
yang berjalan di kelas tersebut saat ini masih terpusat pada guru. Pembelajaran
yang dimulai dari pendahuluan, pemberian materi, contoh soal dan latihan soal.
Meskipun tidak sama dengan ceramah, namun langkah-langkah tersebut masih
berpusat pada guru sehingga membuat siswa cepat bosan dan kurang aktif dalam
pembelajaran. Karena siswa kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran seperti
masih sering berbicara dengan teman sebangkunya dan tidak memerhatikan materi
yang dijelaskan oleh guru, sehingga hasil belajar yang diperoleh siswa kurang

maksimal.

Keaktifan siswa dalam pembelajaran masih belum tampak, anak pasif dan
tidak mau bertanya apabila menemui kesulitan belajar matematika, meskipun guru
sering memberi kesempatan kepada siswa untuk bertanya. Ketika guru bertanya,
siswa kurang tanggap terhadap pertanyaan guru. Siswa tampak diam dan tidak
bisa menjawab pertanyaan. Dalam pembelajaran di kelas masih banyak siswa
yang tidak meperhatikan ketika guru sedang menjelaskan. Respon siswa terhadap
pembelajaran matematika masih kurang. Selain itu siswa sering kesulitan apabila
guru memberikan soal matematika. Hal ini mengakibatkan kurang efektifnya
pembelajaran. Rendahnya hasil belajar yang diperoleh siswa tidak terlepas dari

metode pembelajaran yang dianggap belum bisa meningkatkan kemampuan



belajar siswa. Pembelajaran yang masih bersifat konvensional, guru mendominasi
kelas sehingga siswa menjadi pasif. Akibatnya sebagian besar siswa kurang
mampu menghubungkan antara apa yang mereka pelajari dan bagaimana

pengetahuan tersebut akan dimanfaatkan atau diaplikasikan dalam situasi baru.

Berdasarkan fakta di atas maka guru di harapkan harus benar-benar dapat
memilih model pembelajaran yang tepat bagi peserta didiknya. Model
pembelajaran yang digunakan harus mampu membuat semua siswa aktif dan
terlibat sepenuhnya dalam pembelajaran. Salah satu caranya adalah dengan model

pembelajaran kooperatif. adalah Model Pembelajaran Role Playing.

Maodel pembelajaran Role Playing adalah salah satu model yang melibatkan
seluruh peserta didik secara aktif agar mampu memainkan peran atau karakter
orang lain atau benda mati. Sehingga peserta didik secara langsung akan
mendapat pengalaman dari apa yang sudah dimainkan oleh dirinya dan orang lain.
Dan model ini mampu menciptakan suasan didalam kelas seperti suasana diluar
kelas agar peserta didik tidaak jenuh. Dengan demikian pembelajaran dengan
menggunakan Role Playing menyebabkan peserta didik dapat melaksanakan
pembelajaran = secara aktif sehinggah otomatis  siswa dapat menjelaskan

permasalahan yang berkaitan dengan materi sistem koordinat.

Manfaat dari Role Playing adalah Pertama, Role Playing dapat memberikan
semacam hidden practise, dimana murid tanpa sadar menggunakan ungkapan-
ungkapan terhadap materi yang telah dan sedang mereka pelajari. Kedua, Role
Playing melibatkan jumlah murid yang cukup banyak, cocok untuk kelas besar.

Ketiga, Role Playing dapat memberikan kepada murid kesenangan karena Role



Playing pada dasarnya adalah permainan. Dengan bermain murid akan merasa
senang karena bermain adalah dunia siswa. Masuklah ke dunia siswa, sambil kita

antarkan dunia kita .

Hal ini akan lebih baik jika model pembelajaran tersebut dikombinasikan
dengan model pembelajaran yang lebih tepat sehingga bisa mengektifkan
pembelajaran, salah satu model yang dapat digunakan untuk mendukung
keberhasilan pembelajaran siswa adalah. dengan  Project Based Learning.
Pembelajaran Berbasis Proyek (Project Based - Learning) adalah model
pembelajaran yang menggunakan proyek/kegiatan sebagai media. Peserta didik
melakukan eksplorasi, penilaian, interpretasi, sintesis, dan informasi untuk
menghasilkan berbagal bentuk hasil belajar. Pembelajaran Berbasis Proyek
merupakan metode belajar yang menggunakan masalah sebagai langkah awal
dalam mengumpulkan dan mengintegrasikan pengetahuan baru berdasarkan

pengalamannya dalam beraktifitas secara nyata.

Model Project Based Learning mendorong peserta didik untuk menjadi
lebih aktif, mandiri, dan kreatif dalam memecahkan sebuahpermasalahan. Oleh
sebab itu melalui model pembelajaran berbasis proyek dapat membangun nilai
karakter peserta didik terutama pada kreatif dan rasa ngin tahu. Model Project
Based Learning dapat digunakan oleh guru untuk mengatasi permasalahan dalam
pembelajaran yaitu metode pembelajaran yang masih monoton dengan metode
ceramah. Melalui strategi berbasis proyek mengakibatkan siswa menjadi lebih

aktif, kreatif, dan memiliki rasa tahu yang tinggi.



Berdasarkan hal-hal yang telah dijelaskan tentang masalah — masalah yang
ditemukan, peneliti tertarik untuk meneliti dengan mengangkat judul “Evektifitas
Pembelajaran Matematika melalui Kombinasi Model Role Playing dan

Projek Based Learning pada Siswa Kelas V111 SMP Nasional Makassar.”

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian dari latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan
permasalahan dalam penelitian ini-adalah :-apakah kombinasi model Role Playing
dan Projek Based Learning efektif diterapkan dalam pembelajaran matematika
pada siswa kelas VIII. SMP Nasional Makassar?
Indikator keefektifan yang menjadi acuan dalam penelitian ini. adalah :
1. Bagaimana hasil belajar matematika siswa sebelum dan setelah diberikan
perlakuan dengan kombinasi model Role Playing dan Projek Based Learning?
2. Bagaimana aktivitas siswa dalammengikuti pembelajaran dengan menerapkan
kombinasi model Role Playing dan Projek Based Learning ?
3. Bagaimana respon siswa terhadap pembelajaran matematika dengan
menerapkan kombinasi model Role Playing dan Projek Based Learning?
C. TUJUAN PENELITIAN
Tujuan dalam penelitian ini adalah : Untuk mengetahui keefektifan
kombinasi model Role Playing dan Projek Based Learning pada pembelajaran
matematika pada siswa  kelas VIII SMP Nasional Makassar ditinjau dari
indicator keefektifan dalam pembelajaran matematika yaitu:
1. Untuk mengetahui hasil belajar matematika siswa sebelum dan setelah
diberikan perlakuan dengan kombinasi model Role Playing dan Projek

Based Learning



D.

Untuk mengetahui aktivitas siswa dalam mengikuti pembelajaran dengan

menerapkan kombinasi model Role Playing dan Projek Based Learning

Untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran matematika dengan

menerapkan kombinasi model Role Playing dan Projek Based Learning
MANFAAT PENELITIAN

Bagi Siswa

Dapat memotivasi siswa untuk lebih giat belajar matematika melalui
kombinasi model Role Playing dan Projek Based Learning dalam
mengektifkan proses pembelajaran.

Bagi Guru

Memberikan ~ bahan pertimbangan bagi guru dalam memilih model
pembelajaran yang efektif untuk membantu siswa dalam pembelajaran
matematika

Bagi Sekolah

Untuk memberikan sumbangan pemikiran bagi peningkatan mutu pendidikan
khususnya perbaikan pembelajran matematika pada sekolah tersebut

Bagi Penelitian

Untuk dijadikan pengalaman menulis karya ilmiah dan melaksanakan
penelitian dalam pendidikan matematika sehingga dapat menambah peluasan
pengetahuan, khususnya dalam hal penerapan kombinasi model pembelajaran
Role Playing dan Projek Based Learning sehingga kelak diharapkan
dijadikan bekal dalam profesinya serta meningkatkan kreativitas dalam

penelitian.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Efektivitas Pembelajaran

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, kata efektivitas berasal dari kata

efektif yang berarti ada efeknya (aktif, pengaruhnya, dan kesannya), manjur atau

mujarab, dapat membawa hasil. Darvis ( dalam Kartika Budi, 2001 : 48)

efektivitas mengacu pada cara mengerjakan. Menurut Elis (dalam Kartika Budi,

2001: 48) efektivitas mengacu selain pada proses; juga mengacu pada hasil, yaitu

peringkat prestasi akedemik yang dicapai oleh siswa melalui tes (ujian) baku.

Agar dapat mencapai prestasi secara optimal, maka prosespun harus efektif,

yaitu:

1.

Ada kesusaian antara proses dengan tujuan yang akan dicapai yang telah
ditetapkan dalam kurikulum

Cukup banyak tugas - tugas yang dievaluasi untuk mengetahui
perkembangan siswa dan memperoleh umpan balik

Lebih banyak tugas — tugas yang mendukung pencapai tujuan

Ada variasi model pembelajaran

Pemantauan atau evaluasi perkembangan atau keberhasilan dilaksanakan
secara bersekesinambungan

Memberi tangggung jawab yang lebih besar kepada siswa pada tugas

yang dilakukan.

Efektivitas pembelajaran dapat diketahui dengan memperhatikan beberapa

indikator. Adapun indikator efektivitas ada 4 yaitu: hasil belajar siswa, aktivitas

belajar siswa, respon siswa dan keterlaksanaan proses pembelajaran yang

10
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menjadi indikator keefektifan dalam penelitian ini berdasarkan kombinasi model
Role Playing dan Project Based Learning adalah sebagai berikut:
a. Hasil belajar siswa

Menurut Bloom (Suprijono,2017: 6) bahwa hasil belajar mencakup
kemampuan, kognitif, afektif dan psikomotorik. Alkrismanto (2003:7)
menyatakan bahwa hasil belajar siswa akan lebih baik jika suasana belajar sesuai
dengan yang mereka harapkan dan. pencapaian  ketuntasan belajar taraf
penguasaan minimal yang telah ditetapkan guru dalam tujuan pembelajaran
setiap satuan pelajaran.

Ketuntasan belajar siswa dapat diukur: dengan tes hasil belajar, baik
ketuntasan belajar secara individu maupun ketuntasan belajar secara klasikal. Tes
hasil belajar adalah alat ukur yang banyak digunakan untuk menentukan taraf
keberhasilan sebuah program pengajaran.

Berdasarkan uraian diatas hasil-belajar yang dimaksud dalam penelitian ini
adalah tingkat penguasaan atau skor yang dicapai siswa terhadap materi pelajaran
setelah melalui tahapan pembelajaran. Adapun hasil belajar yang dimaksud yaitu
nilai rata-rata siswa yang diperoleh baik i1tu memenuhi Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM 75), ataupun tidak memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal yang
ditetakan oleh sekolah dengan kombinasi model Role playing dan Project Based
Learning.

b. Aktivitas belajar siswa
Aktivitas siswa adalah proses komunikasi antara dari hasil interaksi siswa
dan guru atau siswa dengan siswa sehingga menghasilkan perubahan akademik,

sikap dalam bertanya / menjawab. Menurut Supinah aktivitas adalah segala
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kegiatan yang dilaksanakan baik secara jasmani atau rohani. Aktivitas siswa
dalam proses belajar mengajar merupakan kegiatan atau perilaku yang terjadi
selama proses belajar mengajar. Kegiatan yang dimaksud adalah kegiatan yang
mengarah pada proses belajar seperti bertanya, mengajukan pendapat,,
mengerjakan tugas-tugas, dapat menjawab pertanyaan guru dan bisa bekerja
sama dengan siswa lain serta tanggung jawab terhadap tugas yang diberikan.
Aktivitas siswa juga merupakan kegitan yang dilakukan selama proses
pembelajaran. Aktivitas siswa selama pembelajaran mencerminkan adanya
motivasi ataupun keinginan siswa untuk belajar.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa aktivitas siswa dalam
penelitian ini-adalah proses komunikasi berdasarkan hasil interaksi antara guru
dengan siswa yang akan menghasilkan adanya motivasi ataupun keinginan siswa
untuk belajar.

c. Respon siswa

Menurut Sartilo (Fadli, 2018 : 11) respon adalah setiap tingkah laku pada
hakekatnya merupakan tanggapan atau balasan (respon) terhadap ransangan atau
stimulus. Sedangkan menurut Gulo ( Fadli, 2018: 11) respon adalah suatu reaksi
atau jawaban yang bergantung pada stimulus atau merupakan hasil stimulus
tersebut.

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa respon siswa adalah
tanggapan atau reaksi siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran.

Jadi dapat disimpulkan bahwa efektivitas merupakan suatu ukuran yang
menyatakan ketercapaian suatu target, yang mana semakin tinggi presentasi

target yang akan dicapai makin tinggi efektivitasnya.
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B. Pengertian Belajar
1. Definisi Belajar
Belajar merupakan kegiatan penting dalam usaha penyelenggaran setiap jenis
dan jenjang pendidikan. Belajar merupakan kebutuhan setiap individu, hal itu
dikarenakan dengan belajar dapat meningkatkan pengatahuan, keterampilan yang
baik untuk dirinya maupun dalam kehidupan bermasyarakat. Ada beberapa pakar
pendidikan mendefinisikan belajar sebagai berikut (Suprijono,2017:2) :
a. Gagne, Belajar adalahperubahan disposisi-atau kemampuan yang dicapai
seseorang melalui aktivitas.
b. Travers, Belajar adalah proses menghasitkan penyusaian tingka laku.
c. Cronbach, Learning is shown by a in behavior as a result of experience.
(Belajar adalah perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman)

Belajar sebagai konsep mendapatkan pengetahuan praktiknya bnyak dianut.
Guru bertindak sebagai pengajar yang-berusaha memberikan ilmu pengetahuan
sebanyak — banyaknya dan peserta didik giat mengumpulkan atau menerimanya.
Proses belajar mengajar ini banyak didominasi aktivitas mengahafa. Peserta didik
sudah belajar jika mereka sudah hafal dengan hal — hal yang telah dipelajarinya.

2. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah pola — pola perbuatan, nilai — nilai, pengertian —
pengertian, sikap — sikap, apresiasi dan keterampilan. Menurut Bloom, hasil
belajar mencakup kemampuan kognitif,afektif, dan psikomotorik. Domain
kognitif adalah knowledge ( pengetahuan, ingatan), comprehension (pemahaman,
menjelaskan,  meringkas,  contoh)  application(menerapkan),  analysis

(menguraikan, menentukan  hubungan), synthesis  (mengorganisasikan,
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merencanakan, membentuk bangunan baru) dan evaluation (menilai). Domain
afektif adalah receiving (sikap menerima), responding (memberikan respon),
valuing (nilai), organization (organisasi), characterization (karakteristik).
Domain psikomotorik meliputi initiatory, pre-routine,  dan rountinized.
Psikomotorik juga mencakup keterampilan produktif, teknik, fisik, social,
manajerial, dan intelektual. Sementara, menurut Lindgren hasil pembelajaran
meliputi kecakapan, informasi, pengertian, dan sikap.

Yang harus diingat, hasil belajar adalah perubahan perilaku secara
keseluruhan bukan hanya salah satu aspek potensi kemanusian saja. Artinya,
hasil pembelajaran. yang dikategorikan ole para pakar pendidikan sebagaimana
tersebut diatas tidak dilihat secara frgmentaris atau terpisah, melainkan

komprehensif.

C. Pengertian Matematika

Matematika sering disalah artikan sebagai ilmu hitung bilangan semata.
Namun sebenarnya matematika memiliki cakupan yang lebih luas. llmu hitung
bilangan (aritmetika) hanya merupakan bagian dari matematika. Kline (1997:
172) mengemukakan bahwa matematika merupakan bahasa simbolis yang
digunakan dalam berfikir induktif dan deduktif. Senada dengan Kline, Lerner
(2000: 430) mendefinisikan matematika sebagai bahasa simbolis yang
memungkinkan manusia memikirkan, mencatat, dan mengkomunikasikan ide
mengenai elemen dan kuantitas. Sementara itu, Reys, DKk., (2002: 3) menjelaskan
bahwa matematika adalah 1) Studi tentang pola dan hubungan, 2) Cara berfikir

untuk menganalisis dan mensintesis, 3) seni yang ditandai dengan konsistensi
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internal, 4) bahasa dalam penggunaan simbol dan 5) alat yang digunakan untuk
menyelesaikan berbagai persoalan praktis dalam kehidupan.

Berdasarkan pengertian matematika menurut para ahli di atas dapat
ditegaskan bahwa matematika merupakan cara berfikir, menganalisis, serta
mengorganisasi berbagai persoalan dalam kehidupan sehari-hari agar dapat

dipecahkan. Dari definisi tersebut dapat dilihat bahwa matematika bukan hanya

D. Model Pembelajaran

Mills berpendapat bahwa “ model adalah bentuk representasi akurat sebagai
proses actual yang memungkinkan seseorang atau sekelompok orang mencoba
bertindak berdasarkan model itu “. Model merupakan interprestasi terhadapa hasil
observasi dan pengukuran yang diperoleh dari beberapa system.

Model pembelajaran merupakan- landasan praktik pembelajaran hasil
penurunan teori psikologi pendidikan-dari teori belajar yang dirancng berdasarkan
analisis terhadap implementasi kurikulum dan implikasinya pada tingkat nasional
dikelas. Model pembelajaran dapat diartikan pula sebagai pola yang digunakan
untuk penyusunan kurikulum, mengatur materi, dan member petunjuk kepada
guru kelas.

Model pembelajaran ialah pola yang digunakan sebagai pedoman dalam
merencanakan pembelajaran dikelas maupun tutorial. Menurut Arends, model
pembelajaran mengacu pada pendekatan yang digunakan, termasuk didalamnya
tujuan — tujuan pembelajaran, tahap — tahap dalam kegiatan pembelajaran,
lingkungan pembelajaran, dan pengolahan kelas. Merujuk pemikiran Joyce, fungsi

model adalah “each model guides us as we design instruction to help student
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achieve various objectives”. Melalui model pembelajaran guru dapat membantu
peserta didik mendapatkan informasi, ide, keterampilan, cara berpikir dan
mengekspresikan ide. Model perencang pembelajaran dan para guru dalam
merencanakan aktivitas belajat mengajar. Dalam buku yang ditulis oleh Isrok’atun
Amelia Rosmala terdapat beberapa model model pembelajaran yang dapat
digunakan dalam proses pembelajran antara lain : model Problem Based —
Learning, model pembelajaran Kontekstual, model pembelajaran Eksporatif,
model pembelajaran Situation — Based Learning (SBL), model pembelajaran
Generative, model pembelajaran Means Ends Analysis (MEA), model
pembelajaran Role - Playing ‘dll. Pada penelitian ini _menggunakan kombinasi
model pembelajaran Role Playing dan project — based learning sebagai salah satu
model yang dapat digunakan untuk memahami peserta didik dalam memahami

materi Sistem Koordinat.

E. Model Pembelajaran Role Playing
1. Definisi Model Pembelajaran Role Playing
Model pembelajaran role playing merupakan suatu model yang berlandaskan
pada individu dan kelompok, ketika siswa mampu memecahkan dilemma pribadi
dengan bantuan kelompok. Kegiatan ini memerlukan beberapa orang siswa untuk
bermain peran. Selanjutnya, suatu kerja sama akan terlihat dan dirasakan siswa.
Menurut Fogg (dalam Isrok’atun : 2018), “ role playing atau bermain peran
adalah sejenis permainan gerak yang didalamnyabada tujuan, aturan, dan
edutainment”. Kegiatan role playing menjadikan suatu pembelajaran yang

menyenangkan, karena didesain dengan memadukan antarmuatan pendidikan
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dan hiburan secara harmonis. Pembelajaran dilakukan dengan mentransfer suatu
materi dengan cara bermain peran. Dalam bermain peran tersebut, terdapat
beberapa aturan yang mengarahkan pada tujuan pembelajaran.

Model pembelajaran menggunakan kegiatan drama untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Rustaman (dalam Isrok’atun, 2018 : 161 ) juga berpendapat role
playing adalah pembelajaran dilakukan dengan cara seolah — olah berada dalam
suatu situasi, untuk memperoleh suatu pemahaman tentang suatu konsep”.
Pendapat tersebut juga sejalan dengan Khaerani (2010:15) (dalam Isrok’atun,
2018: 161 ) yang menyatakan bahwa: role playing membuat siswa menjadi lebih
tertaril dan terlibat tidak hanya belajar mengenai suatu konsep, tetapi juga
menginteragsikan pengatahuan terhadap perilaku melalui -~ pengklasifikasian
masalah — masalah, mengeksplorasi alternatif — alternative, dan mencari solusi —
solusi yang kreatif.

Berdasarkan pemaparan diatas, pembelajaran dengan menerapkan model role
playing merupakan suatu aktivitas belajar siswa, dengan memainkan peran dalam
cerita yang menggambarkan suatu peristiwa dan solusi yang dirancang pada
scenario. Suatu cerita yang terdapat dalam skenario drama mengarahkan siswa
untuk mengonstruksi pemahaman suatu materi ajar. Menurut Huda ( dalam
Isrok’atun : 2018:162 ), role playing berfungsi untuk mengeksplorasi perasan
siswa, mentransfer dan mewujudkan pandangan mengenai perilaku,nilai dan
persepsi siswa, mengembangkan kemampuan pemecahan masalah dan perilaku,

serta mengeksplor materi pembelajaran dengan cara berbeda.
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2. Tujuan Model Pembelajaran Role Playing

Setiap model pembelajaran memiliki tujuan masing — masing dengan

kesamaan untuk mencapai tujuan kompetensi yang diinginkan. Adapun tujuan

role playing menurut Kurniasih dan Sani (2016: 68) adalah “ Untuk melatih

siswa agar mereka mampu menyelesaikan masalah — masalah social psikologi

sertam melatih siswa agar mereka dapat bergaul dan member pemahaman siswa

karena akan lebih jelas dan dihayati oleh siswa.” Sedangkan menurut Uno

(2008:26), role palying sebagai salah satu model pembelajaran bertujuan untuk

membantu siswa-menemukan makna diri di dunia social dan memecahkan

masalah dengan bantuan kelompok. Artinya melalui bermian peran, menyadari

adanya peran — peran yang berbeda dan memikirkan perilaku dirinya dan

perilaku orang lain.

3. Karakteristik Model Pembelajaran Role Playing

a.

Setiap anggota kelompok bertanggung jawab atas segala sesuatu yang
dikerjakan dalam kelompok.

Terdapat sebuah tim bermain peran.

Kelompok tim mempunyai tujuan yang sama.

Setiap anggota kelompok akan dikenai evaluasi.

Setiap anggota kelompok berbagi kepemimpinandan membutuhkan
keterampilan, untuk belajar bersama selama proses pembelajaran.

Setiap anggota kelompok akan dimintai pertanggung jawaban secara

individual materi yang ditangani dalam kelompok bermain.
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4. Sintak Model Pembelajaran Role Playing
Sintak atau tahapan dalam menerapkan pembelajaran Role Playing yakni
sebagai berikut . Saputra(dalam Isrok’atun, 2018:164-165)

a. Pemanasan Suatu Kelompok
Pembelajaran diawali dengan memaparkan suatu masalah yang dijadikan
suatu topic pembelajaran. Misalnya, masalh yang berkaitan dengan materi
matematika.Selanjutnya guru ~menjelaskan dan menafsirkan suaatu
masalah.Selain itu-guru juga menjelsakan kegiatan role playing yang
berkaitan dengan masalah tersebut.

b. Seleksi Partisipan
Siwa dengan bimbingan guru menganalisis peran yang akan dimainkan.
Siswa dapat mengajukan diri untuk memilih peran. Akan tetapi, apabila
siswa tidak dapat memililr ‘peran sendiri, guru menunjuk siswa untuk
memainkan salah satu karakter peran.

c. Pengaturan Setting
Pada tahap ini, guru mengatur sesi- sesi peran. Guru menjelaskan
pemeranan pada setiap sesi dan menegaskan peran setiap karakter. Siswa
dan guru memahami suatu masalah yang akan dilakukan kegiatan role
playing.

d. Persiapan Pemilihan Siswa Sebagai Pengamat
Kegiatan role playing dilakukan dengan membagi siswa sebagai peran dan
sebagai pengamat. Guru menjelasakan apa yang akan dibahas dalam cerita
Role Playing. Siswa sebagai pengamat memiliki tugas untuk mengamati

seorang siswa selama kegiatan Role Playing.
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Pemeranan

Tahap ini merupakan tahap utama dalam kegiatan Role Playing. Siswa
melakukan role playing untuk mengambarkan suatu masalah dan
solusinya.

Diskusi dan Evaluasi

Siswa dan guru me —review peranan yang ditampilkan siswa. Tahap ini
akan memunculkan kritik dan sarana untuk setiap pemeran Role Playing.
Hal ini dilakukan sebagai penimbang kepada grup Role Playing yang lain,
untuk memerankan sesuai dengan karakter dalam cerita dan tidak merubah
isi suatu cerita atau peristiwa.

Pemeranan Kembali

Setelah dilakukan evaluasi, penampilan yang kedua ini diharapkan akan
lebih baik. Siswa dapat-memerankan perannya sesuai dengan yang
terdapat di scenario.

Diskusi Dan Evaluasi

Diskusi dan evaluasi berikutnya yakni mengenai suatu realitas.

Sharing dan Menggeneralisasi Pengalaman

Siswa diajak untuk berbagi pengalaman tentang tema permainan peran,
yang telah dilakukan dan dilanjutkan dengan kesimpulan. Siswa berbagi
untuk bagaimana memerankan suatu toko dalam cerita, dan teknik untuk
menyampaikan suatu pesan dengan baik kepada orang lain. Suatu kegiatan
diskusi juga dilakukan dalam mengungkapkan generalisasi dari sebuah

peristiwa yang ditampilkan.
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Tabel 2.1. Adapun langkah - langkah dalam model pembelajaran

Role Playing
Tahap Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Pemanasan  1.Guru Menghangatkan suasana Setiap kelompok menerima motivasi dari guru
suasana kelompok serta menjelaskan kepada agar tertarik untuk menyelesaikan masalah
kelompok peserta didik terhadap masalah /tema nantinya dan memahami materi yang dipaparkan
yan akan dipelajari. Hal ini dapat oleh guru
dilakukan dengan  mengidentifikasi
masalah, menjelaskan masalah,
menafsirkan cerita dan mengeksplorasi
isu-isu, serta menjelaskan peran yang
akan dimainkan.
Seleksi 2. Guru memberikan syarat — syarat Siswa dikelompokkan sesuai dengan syarat —
Partisipan kelompok dalam bermain  diantaranya syarat diberikan oleh guru
ada laki - laki dan prempuan,
pembagian kemampuan siswa seperti
pintar dan kurang pintar
Pengaturan 3. Guru mengatur sesi — sesi peran dan Para pemeran menyusun garis-garis besar adegan
setting menjelaskan peranan pada setiap sesi yang akan dimainkan.
dan menegaskan peran setiap karakter
Persiapan 4, Guru menjelaskan ‘apa yang -akan pengamat dipersiapkan secara matang dan terlibat
pemilihan dibahas dalam role playing ini dan dalam cerita yang akan dimainkan agar semua
siswa membagi siswa ytang bermain dan - peserta didik turut mengalami dan menghayati
sebagai siswa sebagai pengamat peran yang dimainkan dan aktif
pengamat mendiskusikannya.
Pemeranan 5. Dalam hal ini -guru perlu ‘menilai Pada tahap ini siswa mulai beraksi secara
kapan bermain-peran dihentikan. spontan, sesuai' dengan ' peran masing-masing.
Pemeranan dapat berhenti apabila para peserta
didik telah merasa cukup, dan apa yang
seharusnya mereka perankan telah dicoba
lakukan.
Diskusi dan 6. Guru  mereview peranan  yang - Diskusi akan mudah dimulai jika pemeran dan
evaluasi ditampilkan siswa dan memberi kritik- pengamat telah terlibat dalam bermain peran,
dan saran untuk sebagai motivasi baik secara emosional maupun secara intelektual.
siswa Dengan melontarkan sebuah pertanyaan, para
peserta didik akan segera terpancing untuk
diskusi
Pemeranan 7. Guru melakukan pergantian pemain Kelompok lain diharapkan untuk menampilkan
kembali atau memberikan kesempatan kepada  yang-lebih baik dari kelempok sebelumnya
kelompok yang lain
Diskusi dan 8. Diskusi dan evaluasi tahap dua, Siswa diberikan kembali kesempatan untuk
evaluasi diskusi dan evaluasi pada tahap ini diskusi dan diberi evaluasi

sama seperti pada tahap enam, hanya
dimaksudkan untuk menganalisis hasil
pemeranan ulang, dan pemecahan
masalah pada tahap ini mungkin sudah
lebih jelas.

Sharing dan 9. Guru menberikan siswa untuk

menggenerali
sis
pengalaman

menceritakan pengalaman tentang
tema dalam permainan.

siswa saling mengemukakan pengalaman
hidupnya dalam berhadapan dengan orang tua,
guru, teman dan sebagainya. Semua pengalaman
peserta didik dapat diungkap atau muncul secara
spontan.
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5. Kelebihan Model Pembelajaran Role Playing
Basyiruddin (dalam Isrok’atun, 2018: 165-166) mengemukakan beberapa
kelebihan pembelajaran role playing, diantaranya sebagai berikut.
a. Siswa terlatih untuk mendramatiskan sesuatu, serta melatih keberanian
mereka.
b. Kelas akan menjadi hidup karena menarik perhatian para siswa.
c. Siswa dapat menghayati .suatu peristiwa sehingga mudah dalam
mengambil kesimpulan berdasarkan penghayatannya sendiri.
d. Siswa dilatih untuk meyusun buah pikiran secara teratur.
6. Kekurangan Model Pembelajaran Role Playing
Beberapa kekurangan model pembelajaran Role Playing menurut Bayiruddin
(dalam Isrok’atun, 2018:166-167), diantaranya sebagai berikut.
a. Banyak menyita waktu atau-jam-pelajaran.
b. Perlu persiapan yang teliti dan‘matang.
c. Terkadang siswa keberatan melakukan peran yang diberikan.
d. Jika dramatisasi gagal siswa tidak dapat mengambil suatu kesimpulan.
7. Hal Yang Perlu Diperhatikan Dalam Model Pembelajaran Role Playing
Kelancaran suatu pembelajaran Role Playing diperoleh kerja sama anatara
siswa dan guru, dalam memerankan sebuah drama dengan baik. Dengan
demikian, terdapat beberapa hal berikut yang perlu diperhatikan.
a. Scenario Bermain Peran
Scenario menjadi hal penting dalam pembelajaran dengan menerapkan
Role Playing. Melalui scenario, suatu peristiwa dapat tersampaikan dengan

jelas. Dengan demikian, perlu diperhatikan alur cerita suatu peristiwa
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yang tergambar dalam scenario. Penyusunan scenario bermain peran perlu
diperhatikan dan dibacaulang kembali sebelum dimainkan.

b. Memerankan Tokoh
Dalam memerankan tokoh, hal yang perlu diperhatikan adalah memislih
siswa yang mampu memerankan karakter tokoh. Pemeranan suatu karakter
tokoh bukan suatu yang mudah. Hal ini melihat bahwa siswa harus
menjadi tokoh yang berbeda dengan karakter dirinya.Pemeranan tokoh ini

membantu dalam menghayati sebuah peristiwa dalam drama.

F. Model Project Based Learning
1. Definisi Model Project Based Learning

Model Project Based Learning merupakan salah satu model aktif yang
berorientasi pada project. Dalam “dunia kerja, istilah project terkait dengan
rencana suatu pekerjaan dengan sasaran tertentu sehingga menghasilkan sebuah
karya. Dengan demikian, dalam dunia pendidikan terutama pembelajaran
menggunakan project sebagi desain pembelajaran untuk mengonstruksi materi
pelajaran. Pembelajaran dilakukan dengan penugasan proyek yang harus
dilaksanakan oleh siswa sehingga menghasilkan produk hasil kegiatan belajar.

Desain pembelajaran berbasis proyek ditterapkan dengan berbagai cara
untuk mengahasilkan produk akhir. Beberapa cara yang dapat diterapkan dalam
mengahasilkan sebuah produk diantaranya adalah kegiatan investigasi, pengaitan,
dan eksperimen yang dapat dilakaukan secara berkelompok. Menurut Lestari,
Fatchan, dan Ruja (2016:475) (dalam Isrok’atun 2018:107), model berbasis

proyek menekankan siswa untuk membuat proyek dan menghasilkan produk/
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karya, kemudian belajar dari proses pembuatan proyek dan produk tersebut agar
materi mudah dipahami. Hail produk atau karya siswa dijadikan sebagai alat
memahami konsep materi. Langka demi langka kegiatan belajar yang dilakukan
siswa dalam suatu produk atau karya, menjadi jalan mengkonstruksi suatu materi
pelajaran. Siswa yang memahami setiap tahap yang dilakaukan secara mandiri,
akana mengahasilkan pemahaman konsep materi secara utuh. Hal ini sejalan
dengan pernyataan Buck Instate Of Education bahwa pembelajaran berbasis
proyek merupakan model pembelajaran yang melibatkan siswa, dalam
mentransfer pengetahuan dan keterampilan melalui proses penemuan dengan
serangkaian - pertanyaan yang tersusun ‘dalam tugas atau proyek menurut
Rohim(2008:15) (dalam Isrok’atun 2018:107). Dalam pembelajaran berbasis
proyek ,diperlukan suatu keterampilan siswa dalam melakukan berbagai kegiatan
belajar untuk menghasilkan karya. Dengan demikian, pembelajaran ini juga dekat
dengan kegiatan dan permasalahan hidup sehari — hari yang menjadi topic
penugasan proyek siswa. Berdasarkan beberapa pandangan yang telah dijabarkan
diatas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa model Project Based Learning
merupakan suatu desain pembelajaran, yang mentransfer pengetahuan dan
keterampilan melalui penugasan proyek terkait kehidupan siswa sehingga mudah
dipahami.
2. Karakteristik Model Project Based Learning

Berikut ini penjelasan karakteristik model Project — Based Learning

menurut Santaya (dalam Isrok’atun 2018: 108).
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b)

d)
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Isi

Pembelajaran berbasis proyek menyajikan suatu masalah yang kompleks dan
sulit didefinisikan kepada siswa. Permasalahan tersebut menuntut siswa
untuk melakukan kegiatan belajar dan tugas — tugas belajar sehingga
menemukan suatu tugas gagasan. Siswa dituntut untuk mampu
menghubungkan antargagasan yang diajukan.

Kondisi

Kondisi pembelajaran orientasi pada kegiatan belajar siswa dalam
menemukan sesuatu atau menghasilkan produk. Siswa mampu mengelola
waktu Belajar secara efektif dan efisien dalam melakukan berbagai kegiatan.
Aktivitas

Aktivitas model Project Based Learning dilakukan dengan kegiatan
investigasi kelompok kolaboratif. - Kegiatan investigasi dilakukan untuk
prosespemecahan masalah, menghubungkan antargagasan, membangun suatu
keterampilan baru, menggunakan teknologi, dan sebagainya.

Hasil

Model Project Based Learning mengahsilkan produk nyata yang dibuat oleh
siswa. Selain itu, siswa mampu mengevaluasi diri, menunjukkan suatu
keterampilan social, manajemen pribadi, dan sebgainya.

Sintak Model Project Based Learning

Berikut ini 3 sintak model Project Based Learning sebagai pedoman dalam

kegiatan pembelajaran (titu.2015:180) (dalam Isrok’atun 2108:108)
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a) Planning (Perencanaan)
Tahap planning tahap merancang proyek. Kegiatan ini meliputi penyampaian
fenomena nyata sebagai topic masalah, merencanakan proyek, membuat
prediksi, dan membuat desain investigasi.

b) Creating (Implementasi)
Dalam tahap ini siswa mengembangkan gagasan proyek yang telah
direncanakan, menghubungkan berbagai ide dalam satu kelompok sehingga
mampu membangun suatu proyek dan menghasilkan produk.

c) Processing(Pengolahan)
Tahap terakhir. yakni tahap presentasi proyek dan evaluasi. Kegiatan
presentasi dilakukan dengan mengungkapkan hasil proyek yang ditemukan

dalam kegiatan investigasi kelompok. Sedangkan kegiatan evaluasi dilakukan

dengan melakukan kegiatan reflex terhadap proyek yang dihasilkan

4. Langkah —-Langkah Model Project Based Learning

Tabel 2.2. Langkah —Langkah Model Project Based Learning

Fase — fase

Aktivitas guru

Penentuan projek
Perancangan
langkah- langkah
penyelesaian projek
Penyusunan jadwal
pelaksanaan projek

Penyelesaian
projek dengan
fasilitasi dan
monitoring guru
Penyususnan
laporan dan
presentasi/publikasi
hasil projek
Evaluasi proses dan
hasil projek

Guru bersama peserta didik menentukan tema /topik projek
Guru memfasilitasi peserta didik untuk merancang langkah —
langkah kegiatan penyelesaian projek beserta pengelolannya

Guru = memberikaan pendampingan kepada peserta didik
melakukan - penjadwalan ~ semua  kegiatan yang telah
dirancangnya

Guru memfasilitasi dan memonitor peserta didik dalam
melaksanakan rancangan projek yang telah dibuat

Guru memfasilitasi peserta didik untuk mempresentasikan dan
mempublikasikan hasil karyanya

Guru dan peserta didik pada akhir proses pembelajaran
melakukan refleksi terhadap aktivitas dan hasil tugas projek
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Kelebihan Model Project Based Learning

Penerapan model Project Based Learning sebagai pembelajaran aktif

memiliki beberapa kelebihan. Berikut ini kelebihan model Project Based

Learning (titu,2015:179) (dalam Isrok’atun:2018:109)

a)

b)

d)

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa

Model Project Based Learning memfasilitasi siswa dalam berbagai kegiatan
belajar dan berkarya mengahsilakn proyek. Adanya hasil proyek tersebut
membuat siswa semangat dalam melakukan kegiatan belajar. Karya yang
dihasilkan oleh diri sendiri akan terlihat bermakna dan memberikan motivasi
untuk terus berkarya.

Meningkatkan Kemapuan Pemecahan Masalah

Selama proses pembelajaran, siswa terlibat secara langsung dalam proses
pemecahan masalah. Siswa melakukan kerja sama dengan kelompok dalam
berbagai kegiatan untuk pemecahan masalah sehingga menghasilkan suatu
proyek. Kegiatan yang dilakukan secara mendiri membantu siswa untuk
memahami proses pemecahan masalah yang dihadapi. Siswa mengetahui
bagaimana alur pemecahan masalah hingga menemukan subuah solusi.
Meningkatkan Kolaborasi

Kegiatan belajar dilakukan dengan kerja kelompok dalm satu tim. Kegiatan
kerja kelompok ini memberikan banyak manfaat, yakni meningkatkan kerja
sama, komunikasi, maupun tukar pikirandalam mengahsilkan produk.
Meningkatkan Keterampilan Mengelolah Sumber

Dalam mengahasilkan proyek, setiap siswa dalam kelompok bertanggung

jawab untuk mencari berbagai sumber sehingga dapat memberikan kontibusi
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dalam proses pemecahan masalah. Setiap kelompok melakukan diskusi dalam

mengatur berbagai sumber sebagai jalan untuk mengahasilkan proyek.

6. Kekurangan Model Project Based Learning

Selain  memiliki kelebihan, model Project Based Learning memiliki

kelemahan yaitu sebagai berikut (Titu,2015:170) (dalam Isrok’atun, 2018:110)

a)

b)

d)

Sebagaian besar permasalahn “dunia nyata” tidak terpisahkan dengan
masalah kedisiplinan sehingga disarankan untuk mengerjakan dengan cara
melatih dan memfasilitasi siswa dalam mengahadapi masalah.

Memerlukan banyak waktu untuk menyelesaikan masalah. Kegiatan belajar
dilakukan dengan merencang, mengaplikasikan, serta membuat sehingga
mengahsilkan suatu produk. Seluruh kegiatan ini memerlukan alokasi waktu
yang panjang agar mampu sampai pada tahap akhir menyelesaikan masalah
dalam menghasilkan produk.

Banyak instruktur yang nyaman-dengan kelas tradisional. Kendala ini
menjadi- kendala yang sering dialami selama pembelajaran. Guru sebagai
instruktur terbiasa dengan pembelajaran tradisional melaluimetode ceramah.
Dengan demikian, diperlukan motivasi, peningkatan kemampuan mengajar
guru,dan pembiasaan melakukan pembelajaran aktif seperti model project —
based learning

Pembelajaran memerlukan peralatan yang mendukung dalam kegiatan
proyek. Peralatan ini sebagai sarana menghasilkan suatu produk dari proyek

yang sedang dikerjakan.



29

7. Langkah — Langkah Model Pembelajaran Kombinasi Role Playing dan

Playing dan

Project Based Learning

Dalam penelitian ini menggunakan kombinasi model pembelajaran Role

Project Based Learning Masing-masing model pembelajaran

memiliki langkah-langkah atau sintaks yang berbeda, namun penelitian ini

menggabungkan dua langkah atau sintaks dari model pembelajaran Role Playing

dan Project Based Learning. Berikut adalah kesimpulan dari langkah-langkah

model pembelajaran Role Playing dan Project Based Learning

Tabel 2.4 Langkah Model Pembelajaran Kombinasi Role Playing dan Project

Based Learning

Tahap Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Pemanasan Guru: Menghangatkan suasana kelompok serta Setiap kelompok menerima motivasi dari
suasana menjelaskan kepada peserta didik terhadap masalah guru agar-tertarik untuk menyelesaikan
kelompok  /tema proyek yang akan dipelajari. Hal ini- dapat masalah proyek yang akan dimainkan dan
dilakukan ' dengan mengidentifikasi masalah proyek, -~ memahami materi yang dipaparkan oleh
menjelaskan masalah proyek , menafsirkan cerita-dan guru
mengeksplorasi isu-isu, serta menjelaskan-peran anggota
kelompok dalam mengerjakan proyek
Seleksi - Guru memberikan syarat — syarat.kelompok dalam  Siswa berkelompok sesuai dengan syarat
Partisipan mengerjakan proyek diantaranya ada ‘laki-— laki dan — syarat diberikan oleh guru
parempuan, pembagian -kemampuan siswa seperti
pintar dan kurang pintar
- Guru mengelompokkan siswa berdasarkan syarat
berkelompok
Pengatura Guru mengatur sesi — sesi peran dan menjelaskan Para pemeran menyusun garis-garis besar
n setting peranan pada setiap sesi dan menegaskan peran setiap adegan  yang akan dimainkanserta
karakter serta merancang langkah — langkah kegiatan ~memahami langkah — langkah kegiatan
penyelesaian proyek beserta pengelolaannya penyelesaian proyek beserta
pengelolaannya
Persiapan  Guru menjelaskan apa yang akan dibahas dalam proyek pengamat dipersiapkan secara matang dan
pemilihan  ini dan membagi kelompok siswa sebagai pengamat terlibat dalam cerita yang akan dimainkan
siswa serta memonitor peserta didik dalam melaksanakn agar semua peserta didik turut mengalami
sebagai rancangan proyek yang dimainkan dan menghayati peran yang dimainkan
pengamat dan aktif mendiskusikannya.
Pemeranan  Guru menilai dan mengatur waktu agar semua kelompok Pada tahap ini siswa mulai beraksi secara
bisa melakukan presentasi. spontan, sesuai dengan peran masing-
masing. Pemeranan dapat berhenti apabila
para peserta didik telah merasa cukup,
dan apa yang seharusnya mereka
perankan telah dicoba lakukan.
Diskusi Guru mereview peranan yang ditampilkan siswa dan Diskusi akan mudah dimulai jika pemeran
dan memberi kritik dan saran terhadap hasil karya proyek dan pengamat telah terlibat dalam
evaluasi  yang dibuat untuk sebagai motivasi siswa bermain peran, baik secara emosional
maupun secara intelektual. Dengan

melontarkan sebuah pertanyaan, para
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Pemeranan 1.

kembali

Diskusi 2.

dan
evaluasi

Sharing 3.

dan
menggener
alisis
pengalama
n

Guru melakukan pergantian pemain atau
memberikan kesempatan kepada kelompok yang lain

Diskusi dan evaluasi tahap dua, diskusi dan evaluasi
pada tahap ini sama seperti pada tahap enam, hanya
saja peserta didik melakukan refleksi terhadap
aktivitas dan hasil tugas proyek

Guru memberikan siswa untuk menceritakan
pengalaman saat mengerjakan serta
mempresentasikan hasil karya projek yang telah
dikerjakan.

peserta didik akan segera terpancing
untuk diskusi
Kelompok lain
menampilkan yang
kelempok sebelumnya

Siswa diberikan kembali kesempatan
untuk diskusi dan diberi evaluasi

diharapkan  untuk
lebih baik dari

siswa saling mengemukakan pengalaman
hidupnya dalam berhadapan dengan orang
tua, guru, teman dan sebagainya. Semua
pengalaman peserta didik dapat diungkap
atau muncul secara spontan.

G. Materi Ajar

Sistem Koordinat

Dalam matematika, sistem koordinat kartesius digunakan untuk menentukan

tiap titik dalam bidang dengan menggunakan dua bilangan yang biasa disebut

koordinat x (absis) dan koordinat .y (ordinat) dari titik tersebut.

Untuk

mendefinisikan koordinat diperlukan dua garis berarah yang tegak lurus satu

sama lain (sumbu x dan sumbu ).

(2.3)
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Sistem koordinat kartesius dapat pula digunakan pada dimensi-dimensi yang

lebih tinggi seperti 3 dimensi dengan menggunakan (sumbu x, y, z).

IImu ukur koordinat ditemukan oleh Rene Descartes. Kartesius (Cartesius)

adalah latinisasi untuk Descartes. Ide dasar sistem ini dikembangkan pada tahun
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1637 dalam dua tulisan karya Descartes. Pada bagian kedua dari tulisannya
Discourse on the Method, ia memperkenalkan ide baru untuk menggambarkan
posisi titik atau objek pada sebuah permukaan, dengan menggunakan dua sumbu
yang bertegak lurus antar satu dengan yang lain. Sistem koordinat Kartesius
dalam dua dimensi umumnya didefinisikan dengan dua sumbu yang saling
bertegak lurus antar satu dengan yang lain, yang keduanya terletak pada satu
bidang (bidang x, y). Sumbu horizontal diberi label x, dan sumbu vertikal diberi
label y. Pada sistem koordinat tiga dimensi, ditambahkan sumbu yang lain yang
sering diberi label z. Sumbu-sumbu tersebut ortogonal antar satu dengan yang
lain. (Satu sumbu dengan sumbu lain bertegak lurus.)

Titik pertemuan antara kedua sumbu, titik asal, umumnya diberi label O.
Setiap sumbu juga mempunyai besaran panjang unit, dan setiap panjang tersebut
diberi tanda dan ini membentuk semacam-grid. Untuk mendeskripsikan suatu titik
tertentu dalam sistem koordinat dua dimensi, nilai x ditulis (absis), lalu diikuti
dengan nilai y (ordinat). Dengan demikian, format yang dipakai selalu (x, y) dan
urutannya tidak dibalik-balik.

Pilihan huruf-huruf didasari oleh konvensi, yaitu huruf-huruf yang dekat akhir
(seperti x dan y) digunakan untuk menandakan variabel dengan nilai yang tak
diketahui, sedangkan huruf-huruf yang lebih dekat awal digunakan untuk

menandakan nilai yang diketahui.
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Dalam gambar di atas, keempat kuadran sistem koordinat Kartesius. Panah
yang ada pada sumbu berarti panjang sumbunya tak terhingga pada arah panah
tersebut.

Kuadran

Karena kedua sumbu bertegak lurus satu sama lain, bidang xy terbagi menjadi
empat bagian yang disebut kuadran, yang pada Gambar 3 ditandai dengan angka I,
I1, 111, dan V. Menurut konvensi yang.berlaku, keempat kuadran diurutkan mulai
dari yang kanan atas (kuadran [); melingkar melawan arah jarum jam (lihat
Gambar 3). Pada kuadran I, kedua koordinat (x dan y) bernilai positif. Pada
kuadran 1I, koordinat x bernilai negatif dan koordinat y bernilai positif. Pada
kuadran 111, kedua koordinat bernilai negatif, dan pada kuadran IV, koordinat x
bernilai positif dan y negatif (lihat tabel di bawah ini). Pada kuadran | kedua
koordinatnya positif (+) atau ditulis ( +, +), kuadran 11 x negatif (-) dan y positif (
+, -), kuadran Il x dan y negatif (-, -), kuadran IV xpositif dan y negatif (+,-)

Tabel 2. 5 Sistem Koordinat

Kuadran nilai x nilai y
| >0 >0
1 <0 >0
1 <0 <0

AV >0 <0
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Tema- tema proyek sistem koordinat
Tema- tema proyek sistem koordinat yang akan dikerjakan oleh kelompok
kelompok siswa adalah menyajikan berbagai bentuk grafik/ bentuk dimana
setiap anggota kelompok menyatakan posisi titik sehingga terbentuk sebuah
grafik / bentuk sederhana
Contoh bentuk bentuk yang akan diproyekkan
1. Kelompok 1 membuat bentuk segitiga dengan titik — titik koordinat yang
sesuai dengan soal yang diberikpan.
2. Kelompok 2 -membuat bentuk persegi dengan titik — titik koordinat yang
sesuai dengan soal yang diberikan.
3. Kelompok 3 membuat layang — layang dengan titik koordinat yang sesuai
dengan soal yang diberikan.
4. Kelompok 4 membuat segitiga‘dengan titik — titik koordinat dengan kuadrat
yang berbeda dari kelompok satu
5. Kelompok 5 membuat persegi dengan titik — titik koordinat dengan kuadrat
yang berbeda dari kelompok dua
6. Kelompok 3 membuat layang — layang dengan titik koordinat dengan
kuadrat yang berbeda dari kelompok dua
H. Hasil Penelitian Relevan
1. Penelitian yang berjudul “Pengaruh Pembelajaran Role Play Dan Guided
Discoveryterhadap Hasil Belajar Matematika Ditinjau Dari Aktivitas Belajar
Siswa” oleh Endah DP Astuti (2528-4630). Fakultas llmu Pendidikan
Universitas Negeri Surakarta Tahun 2016 menggunakan metode eksperimen

semu, menyimpulkan bahwa pada hasil penelitian tidak terjadi interaksi
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antara strategi pembelajaran Role Play dan Guided Discovery dengan
aktivitas belajar terhadap hasil belajar matematika.

. Penelitian yang berjudul “Penerapan pembelajaran berbasis proyek (Project
Based Learning) untuk meningkatkan hasil belajar daya ingat siswa kelas XI
mata pelajaran akutansi di SMAN 1 Sutojayan Kabupaten Blitar” oleh
Wulan Puji Lestari. Universitas Negeri Malang tahun 2012 dengan
penelitian tindakan kelas, menyimpulkan bahwa penerapan pembelajaran
berbasis proyek (Project Based Learning) bahwa hasil belajar daya ingat
siswa di kelas XI IPS V mengalami peningkatan. Hal ini dapat ditunjukkan
dengan meningkatnya hasil belajar daya ingat siswa dengan melakukan tes
evaluasi. Hasil belajar daya ingat siswa dapat dilihat dari presentase pada
siklus 11 meningkat dari skor rata- rata sebesar 74, 31.dengan presentase 56%
meningkat menjadi 77, 09 dengan presentase 75%.

. Penelitian yang berjudul  “Penerapan Model Project Based Learning Tipe
Role Playing Untuk Meningkatkan Percaya Diri Dan ~Prestasi Belajar
Dalam Pelajaran Ips” oleh Ady Nurzaman. Universitas Pasundan Bandung
tahun 2016 dengan penelitian tindakan kelas, menyimpulkan bahwa
penggunaan model Project Based Learning tipe Role Playing dapat
meningkatkan sikap percaya diri siswa dan prestasi belajar siswa yang
dilihat dari hasil belajar siswa kelas V SD Negeri Bojongkoneng | dalam
pembelajaran IPS materi usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia. Dengan
Hasil penelitian pada siklus I untuk persentase sikap percaya diri ketuntasan

siswa mencapai 56% dari jumlah keseluruhan siswa dengan kategori cukup,
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dan pada siklus Il persentase sikap percaya diri ketuntasan siswa mencapai

p86,9% dari jumlah keseluruhan siswa dengan kategori sangat baik
I.  Kerangka Pikir

Pada hasil belajar matematika siswa di kelas VIII SMP Nasional Makassar
belum sesuai dengan yang diharapkan. Siswa masih kurang aktif di dalam proses
pembelajaran karena pembelajaran hanya berpusat kepada guru, hal ini
dikarenakan model pembelajaran yang digunakan masih belum efektif. Sehingga
hal tersebut bisa berpengaruh pada rendahnya hasil belajar siswa.

Benny A Pribadi (2009 : 19) mengemukaan - salah satu perspektif
pembelajaran sukses mengenai peran- aktif siswa yakni proses belajar akan
berlangsung efektif jika siswa terlibat secara aktif dalam tugas-tugas bermakna,
dan berinteraksi dengan materi pelajar secara intens. Dalam kerangka
pembelajaran matematika itu sendiri, -sudah seharusnya siswa dilibatkan secara
mental, fisik dan sosial untuk membuktikan sendiri tentang kebenaran dari teori-
teori dan hukum-hukum matematika yang telah dipelajari melalui proses ilmiah,
dan bagaiman prinsip-prinsip penggunaannya.

Untuk mengatasi masalah tersebut peneliti memberikan solusi yaitu dengan
menggunakan model pembelajaran. Namun, untuk itu pemilihan model
pembelajaran haruslah berorientasi pada siswa, yang adapt melibatkan keefektifan
siswa dalam belajar. Salah satu model pembelajaran yang melibatkan siswa
secara aktif adalah kombinasi model Role Playing dan Project Based Learning.

Kombinasi model Role Playing dan Project Based Learning adalah model
pembelajaran ini dapat membuat siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran,

dapat mengembangkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah, dapat
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berinteraksi atau berdisukusi dengan teman kelompok, membuat siswa selalu
berlatih dalam berinteraksi dengan teman maupun dengan gurunya. Efektifnya
pembelajaran ditinjau ari beberapa aspek, yaitu :ketuntasan hasil belajar siswa,
aktivitas siswa, dan respon siswa

Dengan demikian dalam pembelajaran matematika dilakukan — melalui
penerapan model kombinasi Role Playing dan Project Based Learning

pembelajaran matematika dapat efektif.

Rendahnya hasil belajar siswa terhadap
pelajaran matematika

Metode mengajar guru yang Siswa kurang aktif dalam
digunakan masih kurang tepat pembelajaran berlangsung

\

Kombinasi model Role Playing
dan Project Based Learning

a) Membuat siswa ikut aktif dalam proses pembelajaran .

b) Banyak latihan sehingga siswa mudah terampil dengan beragam soal.

c) Mengembangkan pemecahan yang bermakna dalam memahami materi ajar

d) Dengan berinteraksi dan berdiskusi dengan kelompok akan melibatkan siswa
secara aktif dalam belajar

e) Membiasakan siswa dalam berpikir dan berkomunikasi dengan teman, guru,
bahkan diri mereka sendiri.

Hasil belajar tuntas Siswa Aktif Respon Positif

Pembelajaran Efektif

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir
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J.  HIPOTESIS PENLITIAN
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masaah yang didukung dengan
kajian teori maka dirumuskan hipotesis sebagai berikut :
1. Hipotesis Mayor
“Kombinasi model Role Playing dan Project - Based Learning efektif
diterapkan dalam pembelajaran matematika pada siswa kelas VIII SMP
Nasional Makassar?
2. Hipotesis Minor
1. Hasil belajar setelah diajar melalui kombinasi model role playing dan
project based learning minimal KKM 75. Secara statistik dapat ditulis :
Ho: p=75melawan Hi:u>75
2. Ketuntasan Klasikal belajar setelah diajar melalui kombinasi model
pembelajaran role playing- dan'-project based learning minimal 75%.
Secara statistik dapat ditulis: Hp :x = 75% melawan H; : 7> 75%
3. Gain ternormalisasi (peningkatan ) hasil belajar siswa setelah
menggunakan kombinasi model role playing dan project based learning
minimal kategori sedang g = 0,3 . Secara statistik dapat ditulis: Ho : pg =

0,3 melawan Hy : pg > 0,3
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METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Metode penelitian ini menggunakan jenis desain penelitian pra eksperiment
one grup pre test — posttest. Desain penelitian ini melibatkan satu kelompok
sebagai kelas eksperimen dengan tujuan untuk mengetahui efektivitas model
pembelajaran kombinasi Role Palying dan Project Based Learning dalam
pembelajaran matematika.

Pada penelitian pra eksperimen one grup pre test — post test ini pada tahap
pertama yang dilakukan adalah menentukan sampel yang akan digunakan sebagai
sampel penelitian dan mengelompokkan menjadi satu kelas, tahap selanjutnya
memberikan pre — test untuk mengukur hasil belajar sebelum diberikan treatmen
atau perlakuan. Kemudian tahap terakhir sampel diberikan post test untuk
mengukur hasil belajar setelah diberikan perlakuan dengan model pembelajaran
kombinasi role playing dan project - based learning.

Desain penelitian ini disajikan pada tabel berikut.

Tabel 3.1 One Group Pretest-Posttest Design
Pretest Treatment Posttest

o1 X 02
Sumber : Sugiyono (2018: 111)

Keterangan:
O1 = Nilai pretest (sebelum diterapkan model pembelajaran kombinasi
Role dan Playing project - based learning)
X = Pembelajaran dengan model pembelajaran kombinasi Role Playing

dan project - based learning.
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02 = Nilai posttest (setelah diterapkan model pembelajaran kombinasi
Role Playing dan project - based learning)

Prosedur penelitian ini dilakukan dengan langka — langka sebagai berikut .

. Tahap persiapan, meliputi :

Menelaah materi yang akan diajarkan.

Membuat perangkat pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran
kombinasi role playing dan project based learning yang meliputi : RPP dan
LKPD

Membuat tes dalam bentuk essay untuk melakukan evaluasi

Membuat lembar angket aktivitas siswa dan angket respon siswa

. Tahap pelaksanaan, meliputi :

Pengelompokkan sampel pada satu kelas penelitian.

Melaksanakan pre test untuk mengetahui kondisi hasil belajar pembelajaran
matematika (pertemuan pertama)

Melaksanakan pembelajaran dengan model pembelajaran kombinasi role
playing dan project - based learning

Memberikan post — test setelah diberikan perlakuan dengan model
pembelajaran kombinasi role playing dan project - based learning untuk
melihat hasil belajar setelah diberikan perlakuan.

Memberikan lembar angket aktivitas dan respon siswa untuk melihat
bagaimana tnggapan siswa terhadap model pembelajaran kombinasi role

playing dan project - based learning
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3. Tahap Akhir, meliputi :

a. Mengolah data hasil penelitian, menganalisis dan membahas data hasil
penelitian.

b. Menyimpulkan hasil penelitian.

B. Populasi dan Sampel

a. Populasi
Populasi dalam penelitian ini _adalah seluruh kelas VIII Semester ganjil
SMP Nasional Makassar Tahun Pelajaran 2019/2020 yang terdiri dari 5 kelas
yang berjumlah 150.

b. Sampel
Pengambilan sampel dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
teknik probability sampling yaitu cluster random Sampling. Teknik ini
digunakan untuk menentukan-sampel jika objek/subjek yang akan diteliti
atau sumber data sangat luas:“Cara ini dipakal bila populasi dapat dibagi
dalam kelompok-kelompok dan setiap karakteristik yang dipelajari ada dalam
setiap kelompok. Dalam penelitian ini kelas sampel diperoleh dengan
mengambil satu kelas secara acak dari populasi. Sample yang terpilih adalah
kelas VIII' B dengan jumlah 30 siswa

C. Definisi Operasional Variabel
Variabel dalam penelitian ini adalah hasil belajar matematika siswa, aktivitas

siswa, serta respon siswa terhadap pembelajaran matematika dengan model

kombinasi Role Playing dan Project Based Learning.

a. Ketuntasan hasil belajar matematika siswa yang dimaksudkan dalam

penelitian ini adalah skor yang diperoleh siswa dari tes yang diberikan
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sebelum dan setelah diterapkan model pembelajaran kombinasi Role Playing
dan project based learning.

b. Aktivitas siswa adalah keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran
selama diterapkannya model pembelajaran kombinasi Role Playing dan
project based learning.

c. Respon siswa terhadap pembelajaran dengan pemberian angket untuk
mengetahui tanggapan siswa terhadap pembelajaran matematika selama
diterapkannya model- pembelajaran kombinasi Role Playing dan project
based learning.

d. Kombinasi Maodel Role Playing dan Project Based Learning adalah salah
satu kombinasi dua model yaitu Role Playing dan Project Based Learning.
Dimana Role Playing adalah model pembelajaran dengan sistem bermain
yang membuat siswa aktif dalam pembelajaran. Sedangkan Project Based
Learning adalah model pembelajaran yang membuat siswa untuk membuat
suatu hasil karya atau proyek.

D. Instrument Penelitian
Adapun instrumen penelitian yang akan digunakan adalah sebagai berikut:

a. Tes Hasil Belajar
Tes hasil belajar siswa digunakan untuk memperoleh informasi tentang
penguasaan siswa terhadap materi pembelajaran sebelum ada dan setelah
diterapkan model pembelajaran kombinasi Role Playing dan project - based
learning yang biasa disebut dengan Pretest dan Posttest. Bentuk tes yang

digunakan adalah bentuk uraian. Namun sebelum tes hasil belajar itu dibuat,
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terlebih dahulu dibuatkan kisi — kisi agar masing — masing bagian dalam
materi dapat terwakilkan secara proporsional dalam tes.

b. Lembar Observasi Aktivitas Siswa
Lembar Observasi Aktivitas Siswa ini digunakan untuk memperoleh data
tentang aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung/ pada saat
permainan pembelajaran berlangsung

c. Angket Respon Siswa
Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk
memperoleh informasi dan responden angket respon siswa digunakan untuk
menjawab pertanyaan mengenai respon siswa terhadap pembelajaran yang
digunakan yaitu model pembelajaran kombinasi model Role Playing dan
Project Based Learning.

E. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan

teknik observasi, tes tertulis dan penyebaran angket yang dijabarkan sebagai

berikut.

a. Data keterlaksanaan pembelajaran diperoleh dari hasil isian lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran yang diisi pada saat proses pembelajaran
berlangsung. Sebelumnya, angket lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran yang telah disusun terlebih dahulu telah divalidasi oleh ahli.
Aspek-aspek yang diperhatikan dalam memvalidasi instrument ini adalah
aspek petunjuk, bahasa, dan isi.

b. Data tentang ketuntasan hasil belajar matematika siswa diambil dengan

menggunakan instrumen tes hasil belajar sebelum dan setelah pembelajaran
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matematika melalui penerapan model pembelajaran Kombinasi Model Role
Playing dan Project Based Learning

c. Data tentang observasi aktivitas siswa diambil dengan menggunakan
instrumen lembar observasi aktivitas siswa selama proses pembelajaran
matematika berlangsung melalui penerapan model pembelajaran kombinasi
Role Playing dan Project Based Learning.

d. Data tentang respon siswa. terhadap pembelajaran diambil dengan
menggunakan instrumen angket respon- siswa setelah pembelajaran
matematika melalui penerapan model pembelajaran kombinasi Role Playing
dan Project Based Learning.

F. Teknik Analisis Data
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis statistik

deskriptif dan analisis statistik inferensial. Analisis data pada penelitian ini

dibantu dengan software SPSS 23 for-windows.

1. Analisis Statistika Deskriptif
a. Analisis Data Keterlaksanaan Pembelajaran

Teknik analisis data terhadap keterlaksanaan pembelajaran digunakan
analisis rata-rata. Artinya tingkat keterlaksanaan pembelajaran dihitung
dengan cara menjumlah nilai tiap aspek kemudian membaginya dengan
banyak aspek yang dinilai. Kategori kemampuan guru untuk setiap aspek
dalam mengelola pembelajaran melalui kombinasi model Role Playing dan
Projet Based Learning ditetapkan sebagai berikut:

Skor 4 kategori terlaksana sangat baik

Skor 3 kategori terlaksana baik
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Skor 2 kategori terlaksana cukup baik

Skor 1 kategori terlaksana kurang baik

Sedangkan untuk memberikan interpretasi terhadap rata-rata skor akhir
yang diperoleh digunakan rumus dan kategori sebagai berikut:

RPS=2X

n
Ket :
RPS = rata-rata skor penilaian
X = jumlah skor penilaian
n = banyaknya aspek yang dinilaiAdapun pengkategorian keterlaksanaan
pembelajaran digunakan kategori pada tabel berikut:

Tabel 3.2 Kategori Keterlaksanaan Pembelajaran

Skor Rata-Rata Kriteria
0,00<x <1,70 terlaksana kurang baik
L Ay Eor—<—2.50 terlaksana cukup baik
2,50 < x < 3,30 terlaksana Baik
3,30 < x < 4,00 terlaksana sangat baik

Sumber: Karmila (2015:72)

jumlah skor pencapaian penilaian

=
banyaknya aspek penilaian

Keterangan :

X = rata-rata keterlaksanaan pembelajaran guru dalam mengelolah
pembelajaran  tercapai apabila berada pada kategori terlaksana dengan
baik.

Analisis ini dilakukan dengan mendeskripsikan bagaimana ketika guru

melakukan proses pembelajaran apakah sesuai dengan Rencana Pelaksanaan
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Pembelajaran (RPP) dengan kombinasi model Role Playing dan Project Based
Learning dalam proses pembelajaran yang dilakukan saat itu.
b. Analisis Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar siswa dianalisis secara kuantitatif dengan menggunakan
analisis deskriftif dengan tujuan mendeskripsikan pemahaman materi
matematika siswa sebelum dan setelah dilakukan pembelajaran dengan model
kombinasi Role Playing dan project - based learning. Kriteria yang digunakan
untuk menentukan kategori hasil belajar matematika adalah berdasarkan
teknik kategorisasi yang ditetapkan oleh Departemen Pendidikan Nasional
sebagai berikut:

Tabel 3.3 Kategori Standar Hasil Belajar Siswa

Nilai Kategori
. 0<x<65 ' Sangat Rendah
65< x75 Rendah
75 < x<85 Sedang
85 <x<90 Tinggi
90 =x<100 Sangat Tinggi

Sumber : SMP Nasional Makassar

Tabel 3.4 Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)

. Nilai Kategori
0-74 Tidak Tuntas

75 -100 Tuntas
‘Sumber : SMP Nasional Makassar

Disamping itu hasil belajar siswa juga diarahkan pada pencapaian hasil
belajar secara individual dan klasikal. Kriteria seorang siswa dikatakan tuntas
belajar belajar apabila memiliki nilai > 75, sedangkan ketuntasan klasikal
tercapai apabila minimal 75% siswa kelas tersebut telah mencapai skor

ketuntasan minimal.
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(Jumlah siswa yang mencapai nilai KKM )

Ketuntasan Klasikal = X 100%

(Jumlah keseluruhan siswa)

c. Analisis Data Peningkatan Hasil Belajar Siswa

Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui gain (peningkatan) hasil
belajar siswa pada kelas eksperimen. Gain diperoleh dengan cara
membandingkan hasil pretest dengan hasil post-test. Gain yang digunakan
untuk menghitung peningkatan hasil belajar matematika siswa adalah gain
ternormalisasi (normalisasi-gain). Adapun rumus dari gain ternormalisasi

adalah:

_ Spost -S pre
Smaks ~ Spre

Sumber: (Lestari, 2018: 235)
dengan :
Spost = Skor tes akhir
Spre = Skor tes awal
Smaks = Skor maksimum yang mungkin dicapai.
Untuk Klasifikasi gain ternormalisasi terlihat pada tabel berikut :

~ Tabel 3.5 Kriteria Nilai N-Gain

Nilai Kategori
N-gain>0,70  Tinggi
0,30< N-gain < 0,70 Sedang
N-gain < 0,30 Rendah

Sumber: (Lestari, 2018: 235)
Hasil belajar siswa dikatakan terjadi peningkatan jika rata-rata gain

ternormalisasi minimal berada dalam kategori sedang.
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d. Aktivitas Siswa Selama Pembelajaran

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui aktivitas siswa selama proses
pembelajaran matematika dengan menggunakan model pembelajaran
kombinasi Role Playing dan project - based learning. Tingkat keberhasilan
aktivitas siswa dalam penelitian ini apabila minimal mencapai 75% dari
seluruh komponen pada lembar observasi aktivitas siswa.

Analisis data aktivitas siswa dilakukan dengan menentukan frekuensi dan
persentase frekuensi yang dipergunakan oleh siswa dalam pembelajaran
matematika dengan penerapan model pembelajaran kombinasi Role Playing
dan project - based learning. Langkah-langkah analisis aktivitas siswa, yaitu:

1. Menentukan frekuensi hasil pengamatan aktivitas siswa untuk setiap

indikator dalam satu kali pertemuan.

2. Mencari persentase frekuensi. setiap Indikator dengan membagi

besarnya frekuensi dengan jumlah siswa, kemudian dikalikan 100 %.

Untuk menghitung rata-rata persentase setiap apsek aktivitas siswa
digunakan rumus sebagai berikut:

_LTa
Pta= ST % 100%

Sumber: (Lestari, 2018: 337)
Keterangan:
Pta : Persentase siswa yang melakukan aktivitas tertentu untuk setiap
pertemuan
>Ta : Jumlah siswa yang melakukan aktivitas tertentu yang dilakukan
siswa setiap pertemuan

>T : Banyaknya siswa yang hadir setiap pertemuan.
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Indikator aktivitas peserta didik antara lain :

1. Mendengarkan/memperhatikan dan memahami penjelasan guru

2. Membaca dan memahami masalah pada soal dan LKPD

3. Menjawab/menyelesaikan  masalah  atau =~ menemukan  cara
menyelesaikan masalah

4. Antusias dalam mengikuti kerja kelompok

5. Bertanya/menyampaikan pendapat/ide kepada guru atau teman

6. Menarik kesimpulan suatu konsep atau prosedur

Tabel 3.5 Kategori Peningkatan Aktivitas Siswa Berdasarkan
Pencapaian Indicator

Tingkat pencapaian indicator Kategori
P>175 Aktif
50<P<75 Cukup aktif
25 <P <50 Kurang aktif
P <25 Pasif

Sumber :Modifikasi AQqib,2009 :41

Kriteria keberhasilan aktivitas siswa dalam penelitian ini dikatakan baik
apabila minimal 75% siswa yang terlibat aktif dalam aktivitas positif selama
pembelajaran.
e. Respons Siswa

Data respon siswa yang telah dikumpul, selanjutnya dianalisis dengan
mencari persentase jawaban siswa untuk tiap — tiap pertanyaan dalam angket
respon siswa dianalisis dengan melihat presentase dari respon siswa.

Persentase ini dapat dihitung dengan menggunakan rumus :

P=Lx100%
Sumber: (Lestari, 2018: 334)
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Keterangan :
P = Presentase respons siswa yang menjawab ya atau tidak.
f = Frekuensi siswa yang menjawab ya atau tidak.

N = Banyaknya siswa yang mengisi angket.
Tabel 3.6 Kategori Aspek Respon Peserta Didik

Interval Kategori
100% Sangat Positif
75% - 99% Positif
74 % - 50 % Kurang Positif
49 % - 25% Negative

Sumber : (Modifikasi Agib,2009 :42)

Kriteria yang ditetapkan untuk mengatakan bahwa para siswa memiliki
respon positif terhadap pembelajaran matematika dengan model pembelajaran
kombinasi Role Playing dan Project Based Learning adalah lebih dari atau
sama dengan 75% dari mereka memberi respon positif dari jumlah aspek yang

ditanyakan.

. Analisis Statistika Inferensial

Teknik analisis statistika uji Z (z- test) dengan rumus statistik:

-
W o

pa-p)
n
Sumber: (Lestari, 2018: 255)

Z hitung 3\

keterangan :
x = banyak data yang termasuk kategori hipotesis nol
n = banyak data

p = proporsi pada hipotesis
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Adapun prasyaratannya antara lain adalah :
a. Uji Normalitas
Uji normalitas merupakan langkah awal dalam menganalisis data secara
spesifik, uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data terdistribusi
normal atau tidak. Pada penelitian ini akan digunakan uji Shapiro — Wilk
dengan menggunakan taraf 5 % atau 0,05. Kriteria pengujiannya adalah data
terdistribusi normal jika Pyaue > o = 0,05. Jika Pygue < a = 0,05 maka
distribusinya adalah tidak normal.
b. Pengujian Hipotesis Penelitian
Pengujian hipotesis digunakan untuk mengetahui- dugaan sementara yang
telah dipaparkan pada bab I1.
Uji hipotesis yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan uji-t (t- test).
Adapun ketentuannya adalah sebagai-berikut.
1. Taraf signifikansi(a)= 0.05 atau-5%
2. Kreteria yang digunakan dalam uji -t adalah
Ho diterima apabila Sig >0,05 atau - tiaper < thitung =< trapel
Ho ditolak apabila Sig < 0,05, atau thitung > ttapel
1. Pengujian Hipotesis Berdasarkan Hasil Belajar Siswa
Pengujian Hipotesis Berdasarkan Hasil Belajar Siswa menggunakan One
Sample t-test. Hipotesis yang diuji adalah hasil belajar setelah diajar melalui
model pembelajaran kombinasi Role Playing dan Project Based Learning
mencapai nilai minimal sama dengan KKM yaitu 75. Adapun hipotesis statistik

adalah sebagai berikut:
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Ho: =75 melawan Hy : u > 75

Keterangan:

M : parameter skor rata-rata hasil belajar siswa
dengan rumus :

_X—HUo
t hitung = S

Sumber: (Lestari, 2018: 257)
Keterangan :
X= rata — rata
Uo = nilai yang dihipotesiskan
s = standar deviasi/simpangan baku
n = banyak sampel
Kriteria pengambilan keputusan. adalah: Ho ditolak jika thiung > tiaber dan Hi
diterima jika t hiwng =t taper, dimana o= 5%. Jika t ping < U taper DErarti hasil
belajar matematika siswa bisa mencapai 75
2. Pengujian Hipotesis Berdasarkan Ketuntasan Klasikal
Pengujian - hipotesis berdasarkan ketuntasan klasikal menggunakan uji
proporsi. Hipotesis yang diuji adalah ketuntasan belajar siswa setelah
pembelajaran matematika melalui model pembelajaran kombinasi Role Playing
dan Project Based Learning secara klasikal minimal 75%. Adapun hipotesis
statistik adalah sebagai berikut:
Ho :m = 75% melawan H; : 7> 75%
Keterangan:
© : parameter ketuntasan belajar secara klasikal

dengan rumus
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Ketuntasan belajar siswa setelah diajar dengan menggunakan model
kombinasi Role Playing dan Project Based Learning secara klasikal minimal
75%. Ho:m <75 lawan H;:m> 75

Keterangan :

n: Proporsi ketuntasan belajar klasikal.

Dengan rumus :

x_
o

p(a-p)
n

Z hitung =

Sumber: (Lestari, 2018: 255)
Keterangan :
X = banyak data yang termasuk kategori hipotesis nol
n = banyak data
p = proporsi pada hipotesis
Kriteria pengambilan ketuntasan-adalah: Ho ditolak jika Zhitung > Ztabel dan
H. diterima jika Z niwng < Z tabel, dimana o, = 5%. Jika Zniung < Ztanel berarti hasil
belajar matematika siswa bisa mencapai 75%.
3. Gain Ternormalisasi (Peningkatan) Siswa Setelah Diajar
Gain ternormalisasi - (peningkatan) siswa setelah diajar dengan
menggunakan pembelajaran matematika minimal dalam kategori sedang yang
dianalisis dengan menggunakan One Sample t-test yang dirumuskan dengan

hipotesis sebagai berikut:

[ = X — o
s/\n
Keterangan :

X =rata —rata
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Uo = nilai yang dihipotesiskan

s = standar deviasi/simpangan baku

n = banyak sampel

Ho : g = 0,30 melawan H; : pg > 0,30

Keterangan:

7 : parameter skor rata-rata gain ternormalisasi

Kriteria pengambilan keputusan adalah : Hy ditolak jika p-value < o dan

H; diterima jika p-value > o, dimana o = 5%. Jika p-value < o berarti

peningkatan -hasil belajar matematika siswa bisa mencapai 0,30 (kategori
sedang).
G. Kriteria Keefektifan
Penelitian ini berhasil jika memenuhi ketiga Kkriteria keefektifan sebagai
berikut:
1. Ketuntasan Hasil Belajar Matematika Siswa
Ketuntasan belajar dapat dilihat dari hasil belajar yang telah mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu = 75 dan gain ternormalisasi hasil
belajar matemtika siswa setelah pembelajaran matematika minimal pada
kategori sedang yaitu > 0,30 . Hasil belajar adalah tingkat pencapaian siswa
setelah mengikuti proses pembelajaran.
2. Aktivitas Siswa Dalam Proses Pembelajaran Matematika
Aktivitas yang dimaksud dalam proses pembelajaran adalah proses
komunikasi antara siswa dengan guru dalam lingkungan kelas baik proses akibat
dari hasil interaksi siswa dan guru maupun siswa dengan siswa, sehingga

menghasilkan perubahan akademis, sikap, tingkah laku dan keterampilan yang
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dapat diamati melalui perhatian siswa, kedisiplinan siswa, dan keterampilan
siswa dalam bertanya dan menjawab yang diukur dengan lembar observasi.
Secara deskriptif rata — rata skor aktivitas peserta didik paling kurang berada
pada kategori cukup baik. Secara inferensial rata — rata skor aktivitas peserta
didik lebih dari atau sama dengan 75%.
3. Respon siswa terhadap proses pembelajaran

Respon siswa yang dimaksud adalah respon positif atau negatif siswa
terhadap pembelajaran matematika. Respons siswa dikatakan efektif apabila
presentasi 75%.
4. Keterlaksanaan pembelajaran

Teknik analisis keterlaksanaan pembelajaran berdasarkan rencana
pelaksanaan pembelajaran dengan Kombinasi Model Role Playing dan Project
Based Learning digunakan rata - rata'yang berarti keterlaksanaan pembelajaran
dihitung dengan cara menjumlah nialai-tiap aspek kemudian membaginya
dengan banyak aspek yang dinilai. Dikatakan terlaksana dengan baik jika lebih

dari 2,50

Tabel 3.7 Kriteria Efektivitas Pembelajaraan Matematika

No Kriteria efektif Syarat

1 Ketuntasan a. Rata-rata hasil belajar siswa >75.
hasil belajar b. Ketuntasan siswa secara klasikal minimal 75%.
matematika c. Gain ternormalisasi rata-rata miniml berada pada

kategori sedang.
2 Aktivitas siswa  Aktivitas siswa dikatakan efektif apabila 75% aktivitas
: siswa terlaksana
3 Respon siswa Respon siswa dikatakan efektif apabila persentase siswa
75% merespon positif.




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Hasil dan analisis data penelitian dibuat berdasarkan data yang diperoleh
dari kegiatan penelitian tentang hasil belajar siswa melalui penerapan kombinasi
model Role Playing dan Project Based Learning yang telah dilaksanakan di
SMP Nasional Makassar. Penelitian ini dilaksanakan selama 5 kali pertemuan,
dimana pertemuan pertama diberikan pre-test untuk mengetahui kemampuan
awal siswa sebelum diberikan perlakuan dan diberikan post test setelah
diberikan perlakuan.
1. Hasil Analisis Statistik Deskriptif
Berikut ini akan diuraikan hasil analisis statistika deskriptif yaitu hasil tes
belajar siswa sebelum penerapan-kombinasi model Role Playing dan Project
Based Learning (pre — test ) dan hasil belajar matematika sesudah penerapan
kombinasi model Role Playing dan Project Based Learning (post — test ) serta
keterlaksanaan pembelajaran, peningkatan hasil belajar matematika siswa, hasil
LKPD siswa, hasil observasi aktivitas siswa, hasil angket respons siswa
terhadap pembelajaran matematika, dan hasil observasi kemampuan guru
dalam mengolah pembelajaran melalui kombinasi model Role Playing dan
Project Based Learning pada siswa kelas VIII SMP Nasional Makassar.

Deskripsi masing- masing hasil analisis tersebut diuraikan sebagai berikut:
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a. Hasil Keterlaksanaan Pembelajaran

Data keterlaksanaan pembelajaran dengan kombinasi model Role Playing
dan Project Based Learning dalam pembelajaran matematika materi sistem
koordinat diperoleh dengan menggunakan lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran yang diamati selama 3 kali pertemuan. Observasi terhadap
keterlaksanaan pembelajaran dalam penelitian ini dinilai mulai dari kegiatan
awal pembelajaran, kegiatan inti dan kegiatan akhir pembelajaran. Setiap aspek
dinyatakan diberikan skor 1-4, dimana untuk penentuan skor tersebut
berdasarkan indikator yang telah ditetapkan yaitu (1) Kurang baik, (2) Cukup
baik, (3) Baik, (4) Sangat baik. Penilaian masing-masing aspek keterlaksanaan

pembelajaran yang diamati diuraikan pada tabel 4.1 berikut:

Tabel 4.1 Hasil Pengamatan Keterlaksanaan Pembelajaran Matematika
dengan Kombinasi.'Model Role Playing dan Project Based

Learning
Pertemuan  Skor rata — rata Klasifikasi Kriteria
| 3,70 3,30 <x <4,00 Sangat Baik
I 3,70 3,30 < X <4,00 Sangat Baik
I 3,80 3,30 < x <4,00 Sangat Baik
Rata - rata 3,73 3,30 < x¥<4,00 Sangat Baik

Sumber : Data Olah Lampiran D
Berdasarkan data tabel 4.1 dapat dilihat pada pertemuan pertama bahwa
keterlaksanaan pembelajaran terlaksana dengan sangat baik dengan skor rata-
rata 3,73. Pada pertemuan kedua, keterlaksanaan pembelajaran terlaksana
dengan sangat baik yaitu 3,70. Pada pertemuan ketiga mengalami peningkatan
keterlaksanaan pembelajaran terlaksana dengan sangat baik yaitu 3,80,
sehingga dapat disimpulkan bahwa Kketerlaksanaan pembelajaran secara

keseluruhan terlaksana dengan sangat baik. rata — rata kemampuan guru dalam
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mengolah pembelajaran dikelas dengan kombinasi model Role Playing dan
Project Based Learning memperoleh nilai 3,73 Dalam kriteria kemampuan
guru vyang telah dipaparkan pada bab [Ill, penilaian tersebut dapat
dikategorikan sangat baik. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa proses
pembelajaran yang dilakukan oleh guru di kelas VIII B SMP Nasional
Makassar berjalan sesuai dengan langkah-langkah yang terdapat dalam
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).
b. Hasil Analisis Nilai Pre-test Siswa

Nilai yang diperoleh siswa kelas \VIIl SMP Nasional Makassar sebelum
dilakukan pembelajaran matematika dengan kombinasi model Role Playing dan
Project Based Learning secara statistic dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut:
Tabel 4.2 Statistik Skor Hasil Belajar Matematika - Siswa sebelum

diterapkan Kombinasi Model Role Playing dan Project Based
. Learning (Pre-test) = -,

—StlsthP=| —— Nilai
Ukuran sampfe 30
Skor ldeal 100
Rentang 50
Nilai Terendah 10
Nilai Tertinggi 60
Rata — rata 31,13
Standar Deviasi 12,350
Variansi 152,533

~ Sumber : Data Olah Lampiran D
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Apabila nilai siswa tersebut dikelompokkan ke dalam lima kategori maka
diperoleh distribusi frekuensi seperti pada Tabel 4.2. berikut
Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi dan Presentasi Skor Hasil Belajar

Matematika Siswa Sebelum Diterapkan Kombinasi Model
Role Playing dan Project Based Learning (Pre-test)

No Rentang skor Kategori Frekuensi Presentase(%0)

1 0 <x <65 Sangat Rendah 30 100

2 65 < x <75 Rendah 0 0

3 75< x<85 Sedang 0 0

4 85 <x<90 Tinggi 0 0

5 90 <x<100 Sangat Tinggi 0 0
Jumlah e - 30 100

Sumber : Data Olah Lapiran D

Tabel 4.1 dan tabel 4.2 diatas menunjukkan bahwa seluruh siswa kelas
VIII B SMP Nasional Makassar yang mengikuti tes sebelum dilakukan
pembelajaran matematika dengan kombinasi model Role Playing dan Project
Based Learning memperoleh nilai yang sangat rendah.

Selanjutnya apabila nilai. ‘siswa sebelum mengikuti ~pembelajaran
matematika dengan Kombinasi “Model Role Playing dan Project Based
Learning dikategorikan berdasarkan kriteria ketuntasan individu maka
diperoleh kategori seperti yang terlihat pada tabel 4.3 berikut.

Tabel 4.4 Deskripsi ketuntasan Hasil Belajar Matematika dengan

Kombinasi Model Role Playing dan Project Based Learning (Pre-
test) Berdasakan KKM

Skor Kategori Frekuensi Presentasi(%b)
X< 75 Tidak Tuntas 30 100
X=>175 Tuntas 0 0

Sumber : Data Olah Lampiran D

Tabel 4.3 diatas menunjukkan bahwa seluruh siswa kelas VIII SMP
Nasional Makassar yang mengikuti tes sebelum diadakan pembelajaran
matematika dengan Kombinasi Model Role Playing dan Project Based

Learning memperoleh nilai dibawah KKM dan belum memenuhi ketuntasan
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secara klasikal. Sehingga diberikan latihan — latihan memalui LKPD dengan
Kombinasi Model Role Playing dan Project Based Learning.
c. Hasil Analisis Nilai Post-test Siswa

Setelah pembelajaran matematika dengan Kombinasi Model Role Playing
dan Project Based Learning diterapkan pada siswa kelas VIII SMP Nasional
Makassar selanjutnya dilakukan tes untuk mengukur penguasaan siswa
terhadap materi yang telah diajarkan. Nilai tes hasil belajar siswa (Post-test)
selanjutnya dianalisis secara deskriptif. Secara statistika nil;ai tes hasil belajar
siswa kelas VI SMP Nasional Makassar setelanh mengikuti pembelajaran
matematika dengan kombinasi- Model Role Playing dan. Project Based
Learning dapat dilihat pada Tabel 4.4 berikut.
Tabel 4.5 Statistika Skor Hasil Belajar Matematika = Siswa Setelah

Diterapkan  Model = Pembelajaran Matematika dengan
Kombinasi Model- Raole -Playing dan Project Based Learning

(Post Test) v AT I
\ _Statistik - = Nilai
Ukuran Sampel 30
Skor Ideal 100
Rentang 31
Nilai Terendah 67
Nilai Tertinggi 98
Rata- rata 83,90
Standar Deviasi 8,218
Variansi A 67,541

Sumber : Data Olah Lampiran D

Apabila nilai hasil belajar (post-test) siswa kelas VIII SMP Nasional
Makassar setelah mengikuti pembelajaran matematika dengan Kombinasi
Model Role Playing dan Project Based Learning dikelompokkan kedalam lima

kategori maka akan terlihat seperti pada Tabel 4.6 berikut.
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Tabel 4.6 Distibusi Frekuensi dan Presentasi Skor Hasil Belajar
Matematika Siswa Setelah Diterapkan Kombinasi Model Role
Playing dan Project Based Learning (Post-test)

SHESN I ol P

0 Rentang skor Kategori Frekuensi Presentasi (%)
0< x <65 Sangat rendah 0 0
65<x<75 Rendah 2 6
75 <x<85 Sedang 11 37
85<x<90 Tinggi 9 30
90 <x <100 Sangat tinggi 8 27
Jumlah 30 100

Sumber : Data Olah Lampiran D

Tabel 4.5 dan tabel 4.6 diatas menunjukkan bahwa dari 30 orang siswa
kelas VIII SMP Nasional Makassar yang mengikuti tes setelah mengikuti
pembelajaran matematika dengan Kombinasi Model Role Playing dan Project
Based Learning ,2 orang atau 6% diantaranya memperoleh nilai rendah, 11
orang atau 37% diantaranya memperoleh nilai sedang, 9 orang atau 30%
diantaranya memperoleh nilai.-tinggi,8 orang atau 27% diantaranya
memperoleh nilai sangat tinggi.

Selanjutnya apabila nilai hasil belajar (posttest ) siswa Kelas VIII SMP
Nasional Makassar setelah mengikuti pembelajaran matematika dengan
kombinasi Model Role Playing dan Project Based Learning dikategorikan
berdasarkan kreteria ketuntasan hasil belajar maka akan diperoleh hasil seperti
yang dimuat pada tabel 4.7 berikut.

Tabel 4.7 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Matematika Siswa Setelah

Diterapkan Kombinasi Model Role Playing dan Project Based
Learning (Post test)

Skor Kategori Frekuensi Presentase(%o)
x<175 Tidak Tuntas 2 7
x=>175 Tuntas 28 93
Jumlah 30 100

Sumber : Data Olah Lampiran D
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Tabel 4.7 diatas menunjukkan bahwa dari 30 siswa atau 100% siswa kelas
VIII B SMP Nasional Makassar yang mengikuti tes setelah mengikuti
pembelajaran matematika dengan Kombinasi Model Role Playing dan Project
Based Learning dapat dilihat , 28 orang atau 93% diantarnya memperoleh nilai
diatas KKM (75), dan 2 orang atau 7% diantarnya memperoleh nilai dibawah
KKM (75)

d. Analisis Peningkatan Hasil Belajar Siswa (Gain)

Peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat dengan membandingkan nilai
pre-test dan post-test. Nilai pre-test dan post — test siswa kelas VIII B SMP
Nasional Makassar pada pembelajaran matematika melalui Kombinasi Model
Role Playing dan Project Based Learning dapat dilihat pada lampiran D. Secara
statistik peningkatan hail belajar siswa kelas VVIII B SMP Nasional Makassar
pada pembelajaran matematika -dengan Kombinasi Model Role Playing dan
Project Based Learning diuraikan.pada tabel 4.8 berikut:

Tabel 4.8 Deskripsi Peningkatan Hasil Belajar Matematika Siswa Setelah
Diterapkan Kombinasi Model Role Playing dan Project Based

A P TRy, ; y
A\ Statistik ~Nilai
Ukuran sample 30
Rentang 0,48
Nilai terendah 0,52
Nilai tertinggi 1
Rata — rata 0,7931
Standar deviasi 0,12693
Variansi 0,016

Sumber: Data Olah Lampiran D

Apabila peningkatan nilai hasil belajar siswa kelas VIII B SMP Nasional

Makassar setelah mengikuti pembelajaran matematika dengan Kombinasi



62

Model Role Playing dan Project Based Learning maka akan diperoleh hasil
seperti yang termuat pada tabel 4.9 berikut:
Tabel 4.9 Distibusi Frekuensi dan Peningkatan Hasil Belajar Matematika

Siswa Setelah Diterapkan Kombinasi Model Role Playing dan
Project Based Learning

No Rentang skor Kategori Frekuensi Presentase(%0)

1 g<03 Rendah 0 0

2 03<g<07 Sedang 5 16,67

3 g=07 Tinggi 25 83,33
Jumlah 30 100

Sumber: Data Olah Lampiran D

Tabel 4.8 dan tabel 4.9 menunjukkan bahwa setelah mengikuti
pembelajaran matematika dengan Kombinasi Model Role Playing dan Project
Based Learning, rata —rata peningkatan hasil belajar siswa adalah 0,7931,
sementara itu dari 30 siswa atau 100% siswa yang mengikuti tes 6 orang atau
16,67% diantarnya mengalami peningkatan sedang, dan 25 orang atau 83,33%
diantaranya mengalami peningkatan . tinggi dalam pembelajaran. Dengan
demikian dapat dikatakan hasil belajar siswa efektif setelah mengikuti
pembelajaran matematika dengan kombinasi model Role Playing dan Project
Based Learning
e. Deskripsi Hasil Pengamatan Aktivitas Siswa Dalam Mengikuti

Pembelajaran

Pengamatan terhadap aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran
menggunakan lembar observasi aktivitas siswa. Hasil pengamatan terhadap
aktivitas siswa dalam pembelajarn matematika melalui Kombinasi Model Role

Playing dan Project Based Learning dapat dilihat dalam lampiran D
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Tabel 4.10 Presentasi Aktivitas Siswa Selama Kegiatan Pemeblajarn
Matematika melalui Kombinasi Model Role Playing dan Project

Based Learning

Aspek pengamatan aktivitas

. Siswa yang hadir pada saat
proses pembelajaran berlangsung
. Siswa yang memperhatikan
pembahasan pada saat
pembelajaran berlangsung

. Siswa yang mengajukan
pertanyaan pada guru

. Siswa yang menjawab
pertanyaan yang diajukan oleh
guru maupun siswa tentang
materi yang sedang dipelajari

. Siswa yang aktif mengerjakan
tugas kelompok yang diberikan
guru pada LKS

. Siswa yang meminta bimbingan
kepada guru dalam
menyelesaikan tugas pada LKS

. Siswa yang berprestasi aktif
dalam kegiatan pembelajaran
kombinasi Role Playing dan
Project Based Learning

. Siswa yang berprestasi aktif
dalam kegiatan pembelajaran
kombinasi Role Playing dan
Project Based Learning
Persentase Rata- rata
AKTIVITAS NEGATIF

. Siswa yang melakukan kegiatan
diluar dari kegiatan pembelajaran
seperti riebut, menganggu
teman,dll

Persentasi rata — rata

Presentasi aktivitas siswa Rata - Rata—rata
dari pertemuan ke-

P
R
E
T
E
S
T

30

28

25

B

30

28

21

27

i
30

27

23

22

29

27

27

28

v
30
29

22

28

30

20

29

30

4om—A4400TL

rata

30

28

23,33

24,3

29,67

25

25,6

28,3

4,67

presentasi(%)
100

93,33

777

81,11

98.89

33;33

85,57

94,33

89,29

15,56

15,56

Sumber : Data Lampiran D
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Menurut tabel 4.10 presentasi aktivitas positif siswa selama kegiatan
pembelajaran matematika melalui Kombinasi Model Role Playing dan Project
Based Learning, secara umum hasil analisis data 89,29%, sedangkan aktivitas
negatif siswa pada saat pelajaran berlangsung 15,56%

Berdasarkan aktivitas siswa yang telah dipaparkan, rata- rata presentasi
aktivitas siswa yang dilakukan dapat memenuhi kriteria waktu ideal aktivitas
pada bab Il1.

f.  Deskripsi Respons Siswa

Angket respons siswa diberikan ‘kepada siswa setelah mengikuti
pembelajaran matematika dengan kombinasi model Role Playing dan Project
Based Learning. Angket respons siswa diberikan untuk mengetahui apakah
siswa senang,menyukai, atau setuju dengan kegiatan pembelajaran, perangkat
pembelajarn, serta cara guru mengajar. Hasil analisis data yang terkumpul
melalui angket respons siswa dapat-dilihat pada lampiran D. Hasil analisis

respons siswa selanjutnya diajikan dalam tabel berikut:



65

Tabel 4.11 Hasil Analisis Angket Respons Siswa terhadap Pelaksanaan
Pembelajaran Matematika melalui Kombinasi Model Role
Playing dan Project Based Learning.

Aspek yang diamati Frekuensi Presentasi(%o)
Ya Tidak Ya Tidak
Apakah dengan adanya model pembelajaran 30 0 100 0

matematika membuat pelajaran matematika

lebih menyenangkan?

Apakah model pembelajaran matematika 25 5 83 17
memudahkan anda untuk memahami materi

pelajaran matematika?

Apakah dengan adanya model pembelajaran 28 2 93 7
matematika ini membuat anda berani

mengeluarkan pendapat anda?

Apakah dengan model pembelajran matematika 29 1 97 3

membuat anda tertarik/termotivasi untuk belajar
matematika?

Apakah anda merasa . terganggu dengan 8 22 27 73
penggunaan model pembelajaran matematika?

Apakah anda senang berdiskusi bersama teman 27 8 90 10
anda dalam. -mengerjakan soal — soal

matematika?

Apakah ada kesulitan anda alami dalam 6 24 20 80
pengunaan model pembelajan matematika?

Apakah pemberian evaluasi disetiap akhir .30 0 100 0
pembelajaran bermanfaat bagi anda?

Apakah anda senang diberikan. penghargaan - 29 1 97 3
kelompok?

Setujukah anda jika ada "~ pembelajaran” 30 0 100 0

berikutnya guru menerapkan model

pembelajaran seperti guru - matematika yang

telah diterapkan ?

RATA — RATA 80,7 19,3

Sumber : Data Olah Lampiran D

Berdasarkan tabel 4.11 dapat dilihat bahwa secara umum rata — rata siswa
kelas VIII SMP Nasional Makassar member respon positif terhadap
pelaksanaan pembelajaran matematika melalui kombinasi model Role Playing
dan Project Based Learning, dimana rata- rata presentasi respons siswa yang
menjawab YA adalah 80,7%, sedangkan menjawab TIDAK adalah 19,7%
Dengan demikian respons siswa yang diajar dengan kombinasi model Role
Playing dan Project Based Learning ini dapat dikatakan efektif karena telah

memenuhi kreteria respon siswa yakni >75% memberikan respon positif.
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2. Hasil Analisis Inferensial
a. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah skor rata- rata hasil
belajar siswa (pretest-posttest) berdistribusi normal. Kreteria pengujinya
adalah:

Jika Pvalue > a = 0,05 maka berdistribusi normal

Jika Pvalue < o = 0,05 maka berstribusi tidak normal.

Dengan mengunakan uji Shapiro - Wilk; hasil analisis skor rata — rata
untuk pretest menunjukkan nilai Pyae Yaitu > a yaitu- 0,117 > 0,05 dan skor
rata — rata untuk posttest menunjukkan Py, yaitu > a yaitu 0,113 > 0,05. Hal
ini menunjukkan bahwa skor pretest dan posttest berdistribusi normal. Untuk
data selengkapnya dapat dilihat pada lampiran D
b. Uji hipotesis penelitian

Setelah dialkukan uji normalitas; diperoleh kesimpulan bahwa data nilai

hasil belajar (post-test) siswa setelah mengikuti pembelajaran matematika
dengan kombinasi model Role Playing dan Project Based Learning berasal dari
populasi berdistribusi normal. Dengan demikian pengujian hipotesis dapat
dilakukan dengan uji t one sample. Hasil perhitungan nilai hasil belajar (post —
test) dan peningkatan hasil belajar belajar (gain) serta ketuntasan secara klasikal
masing — masing diuraikan sebagai berikut:
1. Rata — rata hasil belajar matematika siswa setelah diterapkan kombinasi
model Role Playing dan Project based Learning dihitung menggunakan uji-
t one sample test yang dirumuskan dengan hipotesis sevagai berikut:

Ho: p =75 melawan Hi:u>75
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Keterangan: = rata-rata skor hasil belajar matematika siswa
Berdasarkan hasil SPSS (lampiran D), tampak bahwa nilai sig.(2-tailed)

adalah 0,000 < 0,05 nilai t hitung 24,446 >t waher 1,697 menunjukkan bahwa
rata — rata hasil belajar siswa setelah diajar melalui kombinasi model Role
Playing dan Project Based Learning >75. Ini berarti bahwa Hy ditolak dan
H; diterima yakni rata — rata hasil belajar posttest siswa kelas VIII B SMP
Nasional Makassar > KKM (75)
Ketuntasan hasil belajar siswa setelah diajar menggunakan kombinasi
model Role Playing dan Project based Learning secara klasikal dihitung
dengan -menggunakan “uji proporsi yang dirumuskan dengan hipotesis
sebagai berikut:

Ho :m = 75% melawan Hjy : ©> 75%

Keterangan: n= parameter ketuntasan klasikal

Pengujian ketuntasan klastkal siswa dilakukan dengan menggunakan uji

proporsi. Untuk uji proporsi dengan menggunakan taraf signifikan 5%
diperoleh Zuper 1,645 berarti Ho ditolak dan H; diterima karena Zpiwng =
5,932 > Ztae = 1,645 artinya proporsi siswa yang mencapai ketuntasan
secara klasikal (KKM = 75) >75% , dari keseluruhan siswa yang mengikuti
tes. Dari analisis dapat disimpulkan bahwa skor rata — rata hasil belajar
siswa setelah pembelajaran melalui kombinasi model Role Playing dan
Project Based Learning telah memenuhi kreteria keefektifan.
Rata — rata grain ternormalisasi siswa setelah diajar dengan menggunakan

kombinasi model Role Playing dan Project based Learning dihitung dengan
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menggunakan uji — t one sample test yang dirumuskan dengan hipotesis
sebagai berikut :

Ho : Yg = 0,3 melawan Hy : pg > 0,3

Keterangan: u_g= parameter skor rata-rata gain ternormalisasi

Berdasarkan hasil analisis (lampiran D) tampak bahwa nilai sig(2-tailed)

adalah 0,000 <0,05 dan nilai t piwng 21,278 > t aper 1,697 menunjukkan
bahwa rata — rata gain ternormalisasikan pada siswa kelas VIII B SMP
Nasional Makassar lebih dari 0,3. Ini berarti bahwa Hy ditolak dan H;
diterima yakni gain ternormalisasi hasil belajar siswa berada pada kategori
tinggi .

Pembahasan Hasil Penelitian

a. Hasil belajar matematika siswa kelas VIII' B SMP Nasional Makassar

sebelum diterapkan Kombinasi. ‘Model Role Playing dan Project Based
learning berada pada kategori sangat rendah dimana seluruh siswa belum
mencapai ketuntasan KKM dan setelah diterapkan Kombinasi Model Role
Playing dan Project Based learning dengan skor rata-rata 83,90% mencapai
kriteria ketuntasan klasikal yaitu lebih dari 75%.

Peningkatan hasil belajar siswa (gain ternormalisasi) berada pada kategori
tinggi dengan nilai 0,7931. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar siswa dalam pembelajaran matematika mengalami peningkatan.
Peningkatan hasil belajar siswa tidak terlepas dari aktivitas siswa selama
proses pembelajaran dimana hasil analisis data pada lembar observasi

aktivitas siswa menunjukkan bahwa persentase aktivitas siswa selama proses
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pembelajaran yaitu 89,29%, dan telah memenuhi kriteria aktivitas siswa >

75%.

d. Hasil angket respons siswa, secara keseluruhan memberi respons yang
cenderung positif terhadap pembelajaran. Hasil pengamatan respons siswa
menunjukkan bahwa rata-rata persentase siswa yang merespons positif
terhadap pembelajaran matematika melalui kombinasi model Role Playing
dan Project Based Learning adalah sebesar 80,7%, atau mencapai Kkriteria
respon siswa yaitu > 75%. yang termasuk dalam kategori sangat baik.

e. Keterlaksanaan pembelajaran di kelas selama 3 kali pertemuan bahwa skor
rata-rata keterlaksanaan pembelajaran matematika melalui Kombinasi Model
Role Playing dan Project Based Learning adalah sebesar 3,73 sehingga dapat
dikategorikan bahwa keterlaksanaan pembelajaran secara keseluruhan
terlaksana dengan sangat baik.

Dari hasil analisis deskriptif ‘dan-inferensial, seluruh indikator efektivitas
telah terpenuhi. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Kombinasi Model
Role Playing dan Project Based Learning efektif diterapkan dalam pembelajaran
matematika pada siswa kelas V111 SMP Nasional Makassar.

Hasil penelitian ini juga di dukung oleh penelitian yang dilakukan oleh
Wulan Puji Lestari(2012) Dengan hasil penelitiannya menjelaskan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan Project Based Learning dapat meningkatnya
hasil belajar daya ingat siswa dengan melakukan tes evaluasi. Hasil belajar daya
ingat siswa dapat dilihat dari presentase pada siklus Il meningkat dari skor rata-
rata sebesar 74, 31ldengan presentase 56% meningkat menjadi 77, 09 dengan

presentase 75%. Hal yang sama juga didapatkan pada Penelitian yang dilakukan
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oleh Ady Nurzaman (2016) dengan penggunaan model Project Based Learning
tipe Role Playing Dengan Hasil penelitian pada siklus | untuk persentase sikap
percaya diri ketuntasan siswa mencapai 56% dari jumlah keseluruhan siswa
dengan kategori cukup, dan pada siklus Il persentase sikap percaya diri ketuntasan

siswa mencapai 86,9% dari jumlah keseluruhan siswa dengan kategori sangat baik
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KESIMPULAN DAN SARAN
A. KESIMPULAN
Berdasarkan kriteria keefektivan melalui analisis deskriptif dan analisis
inferensial yang telah ditujukkan bahwa penerapan Kombinasi Model Role

Playing dan Project Based Learning efektif dalam pembelajaran

matematika,sesuai dengan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan

pada bab 1V maka dapat disuimpulkan bahwa:

1. Hasil belajar matematika siswa kelas VVIII B SMP Nasional Makassar terdapat
28 siswa atau 93% yang mencapai KKM dan 2 siswa atau 7% yang tidak
mencapai KKM (mendapat skor dibawah 75) sehingga dapat dikatakan hasil
belajar siswa telah mencapai kreteria ketuntasan secara klasikal

2. Rata - rata presentasi aktivitas siswa dari pertemuan kedua sampai pertemuan
keempat telah memenuhi kategori aktivitas siswa. Semua kategori yang
diamati menunjukkan bahwa aktivitas siswa memenuhi kriteria efektif, siswa
semakin antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika dan semakin
aktif dalam berinteraksi selama proses pembelajaran berlangsung

3. Pembelajaran matematika dengan menggunakan Kombinasi Model Role
Playing dan Project Based Learning pada siswa kelas VIII B SMP Nasional

Makassar mendapat respon positif

71
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B. SARAN
Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini, maka peneliti
mengajukan beberapa saran sebagai berikut:

1. Kepada pihak sekolah diharapkan dapat digunakan Kombinasi Model Role
Playing dan Project Based Learning dalam proses pembelajaran berlangsung
untuk mata pelajaran matematika sebagai salah satu upaya untuk
meningkatkan hasil belajar siswa, aktivitas siswa, dan memotivasi siswa
dalam proses pembelajar.

2. Kepada pihak guru selain pembelajaran matematika bisa juga mencoba
menggunakan Kombinasi Model Role Playing dan Project Based Learning
dalam proses pembelajaran, agar Kita bisa mengetahui apakah Kombinasi
Model Role Playing dan Project Based Learning bisa diterapkan di
pembelajaran yang lain.

3. Keherhasilan peneliti menggunakan Kombinasi Model Role Playing dan
Project Based Learning hanya pada materi Sistem Koordinat sehingga
diharapkan pada peneliti yang ingin melakukan penelitian dengan Kombinasi
Model Role Playing dan Project Based Learning agar menggunakan pada
materi yang lain agar kita dapat mengetahui bersama materi apa saja yang

cocok dengan Kombinasi Model Role Playing dan Project Based Learning
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BAB Ill METODE PENELITIAN Teknik Analisis Statistika
Analisis Data Deskripfif

jenis desain penelitian pra eksperiment one grup
pretest - posttest. Analisis Ketuntasan Hasil
Andlisis Data Keterlaksanaan Belajar Siswa

Pembelajaran
+Populasi dalam penelifianini adalah  seluruh  kelas Vi 4

Populasi dan Semester g SMP Nasional Makassar Tahun  Pelajaran - . 065 Sangat Rendah
Saz\ & 2019/2020 yang terdir dari 5 kelas yang berumiah 150, (GO0 7O kSt e k] 655 x75 Rendih
P eknik sampel yang digunakan dalam penelifian ini adalah 4 feckianalcion) el 75< x<85 Sedang
metode simple random sampling. terlaksana Baik

erina sngat bk 85<x<90 Tinggi

. . 90 <x<100  Sangat Tinggi
Definisi +“Ketuntasan hasil belajar > ‘
Operasional @ Aktivitas siswa Analisis Data Peningkatan
Hasil Belajar Siswa

Variabel % Respon siswa ToNE L Kalegor |
__
N-gain >0,70 Tinggi

< -
® Tes Hasil Belajar . 030< Negen < 070 Sedang P275 Aktif
Instrument “+Lembar Observasi Aktivitas Siswa 2 50<P<75 Cukup akif
Penelitian <Angket Respon Siswa N-gain <0.,30 Rendah 25<P <50 Kurang akit
“+Kombinasi Model Role Playing dan Project Based Learning - <25 pasif
Respons Siswa

100% Sangat Positif

Akivitas Siswa Selama Pembelajaran

+Data keterlaksanaan pembelajaran L

+Data tentang ketuntasan hasil belajar 75%- 99% Positif
“Data tentang observasi akfivitas siswd ‘w Posiif
+Data tentang respon siswa 49% - 25% Negtive

Teknik Pengumpulan
Data

Analisis Statistika
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Inferensial

hiidok normal.

jasarkan Kritericike Unfesei Mininél 330c xcage | SMEBak
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: Hy ditolok jika . gy bl 330< + <400

Ukuran sample 0<x <65 Sangat Rendah

Skor Ideal 655 x<75 Rendah
a 0lak ik, Zsgng > ;m:mm 75< x 585 Sedang
limanglie J Nili Tertinggi 855xs 90 Tinggi
o] mencal 5%. Rata - rata. 31,13 90 €x=400  Sangat Tinggi
aton) i Standar Deviasi 12350

Variansi 162,533 "

wabisa

Analisis Peningkatan Hasil Belajar Siswa(Gain)

Hasil Analisis Nilai Post-test Siswa

003 Rendah
03sg07 e
@07 Tinggi

Ukuran Sampel 5 0<x<65 Sangat rendah

Nili tertinggi
Skor deal
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Standar deviasi Jumih
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Stndar Devisi Jumah

Vararsi

Deskripsi Hasil Pengamatan Akfivitas Siswa, respons siswa terhadap pembelajaran
matematika melalui kombinasi model Role Playing dan Project Based Learning

Hasil Anallisis akfifitas si

‘Tidak Tuntas

Tuntas

Hasil Analiss Inferensial
Ujinormalitas

Dengan uiiKol - 2 k pretest , postest dan hasi analiss signifikan
untuk gain fika p value >a, i peroleh pretest0,117>0,05, postest 0,113 > 0,05 dan gain 0,7931 > 0,05 Hal ini menunjukkan

bahwa skor prefest, posttest dan gain temasuk kategort normal. Unfuk data selonjutnya dapat diihat dilompiran D.
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Pengujon Hpotesis -

] Pembahasan Hasil Penelitian
lasil belajar matematika siswa setelah diterapkan kombinasi model role playing da
project - based leaming >75 (KKM 75) Dari hasil pembahasan analisis deksriptif dan analisis inferensial ternyata

Berdasarkan output tabel One Sample t fest diketahui (lampiran D) nilai sig. (2 tailed) cukup mendukung teori yang felah dikemukakan pada kajian pustaka.
adalah 0,000<0,05 dan nila fiyung 24446 > figee 1,697, artinya Hy difolak dan diterima » Hosll belajar siswa setelah diterapkan kombinasi model role playing dan
H,, maka sesuai dengan dasar pengambilan keputusan dapat disimpulkan bahwa project - based leaming mengalami peningkatan karena tergolong kiiteria

hasil belajar siswa yang diajar melalui kombinasi role playing dan project - based Goveref] LT e
leaming leloih diri 75 sedang, tinggi dan sangat tinggi serta sudah memenuhi kriteria ketuntasan

2. Ketuntasan belajar matematika siswa setelah diterapkan kombinasi role playing dan Klasikal dan telah memenuhi kriteria keefektifan
project - based leaming secara Klasikal > 75% »Hasil pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran matematika melalui
Pengujian kefuntasan klasikal siswa dilakukan dengan menggunakan uji proporsi kombinasi model role playing dan project - based learning pada siswa kelas
(lampiran D). untuk uji proporsi dengan menggunakan taraf signifikan 5% diperoleh VIl B SMP Nasional Makassar menunjukkan bahwa telah memenuhi kriteria
Tijtung: = 5 932 dan Zygpe 1,645 berarti Ziiung > Zigue artinya Hy difolak dan H, diterima akiif karena sesuai dengan indikator akfivitas siswa bahwa akfivitas siswa

berarti proporsisiswa yang mencapai ketuntasan secara Kiasikal (KKM =75}>75% . dikatakan efektif jika sekurang-kurangnya 75% siswa terlibat aktif dalam
3. Rata-rata gain (peningkatan) ternormalisasi siswa diterapkan kombinasi role playing proses pembelajaran

dan project - based learning lebih besar dari 0,3 > Hasl h . i@l itesialt t
Berdasarkan output tabel One Sample t test (lampiran D) diketahui nilai sig. (2 tailed) 3 asll pengamatan reSponS, S_'SWO menunjukkan 0,' waraia-raia Pemen 059
adaloh 0,000<0.05 dan iloi fyg 21278 > heey 1,697 . arfinya Hy ditolck don Hy siswa yang merespons p0§mf terhadop pembelajaran motemctlko melalui
diterima. maka sesuai dengan dasar pengambilan keputusan dapat disimpulkan: kombinasi model role playing dan project - based learning adalah sebesar
bahwa gain (peningkatan) hasil belcjar siswa yang diajar melalui kombinasi role 80,7%, yang termasuk dalam kategori sangat baik.

playing dan project - based leaming lebih dari 0,3. »Hal ini terihat dari ratarata  asepk  penggunaan  keterlaksanaan
{ pembelajaran melalui kombinasi model role playing dan project - based
learning mencapai nilai 3,73 dan terlaksana dengan sangat baik.
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JADWAL PELAKSANAAN PENELITIAN

KELAS VIII B SMP NASIONAL MAKASSAR

No Hari/tanggal Waktu Materi
1. | Selasa, 20 Agustus 2019 | 13.30 - 14.30 Pre test
Memahami Posisi Titik
2. Rabu, 21 Agustus 2019 | 16.00-17.30 terhadapSumbu X dan Sumbu y
Memahami posisi titik terhadap titik
3. | Selasa, 27 Agustus 2019 | 13.30 - 14.30 | asal (0,0) dan terhadap titik tertentu
(a.b)
Menentukan  posisi  garis  yang
4. Rabu, 28 Agustus 2019 | 16.00-17.30 | sejajar tegak lurus, dan berpotongan
dengan sumbu-x dan sumbu-y
5, | Selasa 3 September | 1335 1430 | Post test

2019




MATA PELAJARAN : MATEMATIKA

DAFTAR HADIR SISWA

KELAS VIII B SMP NASIONAL MAKASSAR

SEMESTER GANJIL TAHUN PELAJARAN 2019/2020

No
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SILABUS
Sekolah : SMP Nasional Makassar
Kelas/ Semester s VI
Mata Pelajaran : Matematika
Tahun Ajaran : 2019/2020

Kompetensi Inti
K1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya

K2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli
(toleransi, gotongroyong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara
efektif dengan lingkungan sosial dan-alam dalam jangkauan pergaulan dan
keberadaannya

K3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan
prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata

K4 ': Mengolah, menyaji, dan,menalar dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memeodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandang/teori
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)

Satuan Pendidikan : SMP Nasional Makassar

Kelas/Semester : VI /1 (satu)
Mata pelajaran : Matematika
Tahun Ajaran : 2019/2020

Materi Pokok : Sistem Koordinat
Alokasi Waktu : 6 x 40 menit

A. KOMPETENSIINTI
KI'1 ~ : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya
KI2 : Menghargai dan menghayati perilaku =~ jujur, disiplin,
tanggungajawab,  peduli (toleransi, gotong royong), santun,
percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya.
KI3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual,
dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan
kejadian tampak mata
Kl4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret
(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan
membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung,
menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori
B. KOMPETENSI DASAR
3.10  : Menggunakan koordinat Cartesius dalam menjelaskan posisi relatif
benda terhadap acuan tertentu
C. INDIKATOR PENCAPAIAN KOMPETENSI
3.10.1 : Memahami Posisi Titik terhadap Sumbu x dan Sumbu y
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3.10.2 : Memahami posisi titik terhadap titik asal (0,0) dan terhadap titik
tertentu (a,b)
3.10.3 : Menentukan posisi garis yang sejajar, tegak lurus, dan
berpotongan dengan sumbu-x dan sumbu-y.
Materi Pembelajaran
Sistem Koordinat
Materi pertemuan 1:
Memahami Posisi Titik terhadap Sumbu x dan Sumbu y
Dalam matematika, Sistem . koordinat Kkartesius digunakan untuk
menentukan tiap titik dalam bidang dengan menggunakan dua bilangan yang
biasa disebut koordinat-x dan koordinat-y dari titik tersebut. Untuk
mendefinisikan koordinat diperlukan dua garis berarah yang tegak lurus satu
sama lain (sumbu x dan 'sumbu y) dan panjang unit, yang dibuat tanda-tanda
pada kedua sumbu tersebut. Pada sumbu x dari titik nol ke kanan dan
seterusnya merupakan bilangan positif, sedangkan dari titik nol ke Kiri dan
seterusnya merupakan bilangan negatif. Pada sumbu y, dari titik nol ke atas
merupakan bilangan positif, dan dari-titik nol ke bawah merupakan bilangan
negatif.
Dalam bidang koordinat Kkartesius sumbu-x dan sumbu-y membagi

bidang koordinat menjadi 4, yaitu :

- Kuadran | : Koordinat-x positif dan koordinat-y positif
. Kuadran Il : Koordinat-x ngatif dan koordinat-y positif
. Kuadran 11l : Koordinat-x negatif dan koordinat-y negative

. Kuadran IV . Koordinat-x positif dan koordinat-y negatif

Perhatikan gambar berikut.
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Dari gambar tersebut dapat disimpulkan bahwa:
1.

Titik A berjarak 6 satuan terhadap sumbu x dan berjarak 2 satuan terhadap
sumbu y.
Titik B berjarak 5 satuan terhadap sumbu x dan berjarak 5 satuan terhadap
sumbu y.
Titik C berjarak 3 satuan terhadap sumbu x dan berjarak 4 satuan terhadap
sumbu y.
Titik D berjarak 6 satuan terhadap sumbu x dan berjarak 5 satuan terhadap
sumbu y.
Titik E berjarak 3 satuan terhadap sumbu x dan berjarak 3 satuan terhadap
sumbuy.
Titik F berjarak 6 satuan terhadap sumbu x dan berjarak 5 satuan terhadap
sumbu Y.
Titik G berjarak 4 satuan terhadap sumbu x dan berjarak 5 satuan terhadap
sumbu y.
Titik H berjarak 6 satuan terhadap sumbu x dan berjarak 3 satuan terhadap

sumbu y.
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Materi pertemuan 2:

Memahami Posisi Titik terhadap Titik Asal (0, 0) dan titik tertentu (a,b)
Dalam sistem koordinat Kartesius, posisi koordinat titik berbeda sesuai

dengan titik acuannya. Dalam hal ini disebut posisi relatif suatu titik.

Perhatikan gambar dibawah ini.
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Posisi Titik Terhadap Titik Asal (0,0)
Misalkan posisi perumahan, pemakaman, pasar, hutan, tenda 1 dan pos 1
terhadap titik asal (0,0) sebagai berikut:

Posisi tempat terhadap pos utama
Temnat Koordinat Keterangan
Perumahan (-6,5) 6 satuan ke kanan dan 5 satuan ke atas
Pemakaman (-5,-2) 5 satuan ke kiri dan 2 satuan ke bawah
Pasar (4,3) 4 satuan ke kanan dan 3 satuan ke atas
Hutan (-8,5) 8 satuan ke kiri dan 5 satuan ke atas
Tenda 1 (2,0) 2 satuan ke kanan dan 0 satuan ke atas
Poa 1 (2,5) 2 satuan ke kanan dan 5 satuan ke atas

Posisi Titik Terhadap Titik Tertentu (a,b)
Misalkan posisi perumahan, pemakaman, pasar, hutan, tenda 1 dan pos 1
terhadap titik tertentu (a,b) yaitu tanah lapang sebagai berikut:

Posisi tempat terhadap tanah lapang

Temnat Koordinat Keterangan
Perumahan (10,2) 10 satuan ke kanan dan 2 satuan ke atas
Pemakaman (-1,-5) 1 satuan ke kiri dan 5 satuan ke bawah
Pasar (8,0) 8 satuan ke kanan dan 0 satuan ke atas
Hutan (-4,2) 4 satuan ke kiri dan 2 satuan ke atas
Tenda 1 (6,-3) 6 satuan ke kanan dan 3 satuan ke bawah
Poa 1 (6,2) 6 satuan ke kanan dan 2 satuan ke atas
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Materi Pertemuan 3 : Memahami posisi garis terhadap sumbu-x dan

sumbu-y

n, Ay

| x‘
" ‘ B \

‘' m ' m
|

gambar b

e & La o o

[ 143

)

Gambar ¢

Dari gambar a, gambar b dan gambar c, perhatikan Perhatikan posisi

garis |, garis m, dan garis n pada bidang koordinat berikut. Perhatikan pula

kedudukan garis I, garis m, dan garis n terhadap sumbu-x dan sumbu-y.

a. Tabel berikut menunjukkan garis-garis sejajar, tegak lurus dan
berpotongan terhadap sumbu-x dan sumbu-y.

Gambar a \ Gambar b Gambar c
Garis-garis Garis-garis Garis-garis Garis-garis Garis-garis yang
yang sejajar yang sejajar yang tegak yang tegak memotong

dengan dengan lurus dengan lurus dengan sumbu-x dan
sumbu-x sumbu-y sumbu-x sumbu-y sumbu-y
1, L2, I3, 14 My, Mz, M3, Mg | My, Mz, M3, My P P Y N1, N2
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b. Tabel berikut menunjukkan titik-titik yang melalui garis I, m dan n.

Gambar  Garis Koordinat titik-titik yang dilalui

i | (-4,5), (-3,5), (-2,5), (-1,5), (0,5), (1,5), (2,5), (3,5), (4,5)
I | (-4,3), (-3,3), (-2,3), (-1,3), (0,3), (1,3), (2,3), (3,3), (4,3)
Is | (-4,-4), (-3,-4), (-2,-4), (-1,-4), (0,-4), (1,-4), (2,-4), (3,-4), (4,-4)
a ly | (-4,-7), (-3,-7), (-2,-7), (-1,-7), (0,-7), (1,-7), (2,-7), (3,-7), (4,-7)
m; | (-5,4), (-5,3), (-5,2), (-5,1), (-5,0), (-5,1), (-5,2), (-5,3), (-5,4)
my; | (-2,4), (-2,3), (-2,2), (-2,1), (-2,0), (-2,1), (-2,2), (-2,3), (-2,4)
ms | (2,4), (2,3), (2,2), (2,1), (2,0), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4)
b mg | (7,4),(7,3),(7,2), (7,1), (7,0), (7,1), (7,2), (7,3), (7,4)
n: | (-2,6), (-1,4),(0,2), (1,0), (2,-2), (-4,3), (-6,4)
c ny | (-4,-6), (-3,-4), (-2,-2), (-1,0), (0,2), (1,4), (2,6)

E. Metode Pembelajaran
a. Model Pembelajaran : Kombinasi Model Role Playing dan Project
Based Learning
b. Pendekatan : Saintifik
c. Metode Pembelajaran : Diskusi, Tanya jawab
F. Media, Alat/Bahan, Dan Sumber Belajar
a. Media/Alat Pembelajaran @ «Lembar Kerja Siswa (LKS) (terlampir)
b. Sumber Belajar ~Buku Matematika Kelas V11!
G. Kegiatan Pembelajaran

Pertemuan 1 : Memahami Posisi Titik terhadap Sumbu x dan Sumbu y

Kegiatan Kegiatan Pembelajaran Alokasi
Waktu
Pendahuluan | Pemanasan e - Guru mengucap salam dan berdo’a bersama 10
suasana siswa sebelum memulai kegiatan. menit
kelompok e Guru memeriksa kehadiran siswa.
(mengamatie Guru menyampaikan indikator pencapaian

) kompetensi yaitu memahami Posisi Titik terhadap
Sumbu x dan Sumbu y

e Guru menghangatkan suasana kelompok serta
menjelaskan kepada peserta didik terhadap masalah
/tema proyek yang akan dipelajari.

Inti Seleksi e Guru membagi siswa menjadi beberapa 60
Partisipan kelompok secara heterogen menit
Pengaturan |e  Guru mengatur sesi — sesi peran dan menjelaskan
setting peranan pada setiap sesi dan menegaskan peran

setiap karakter serta merancang langkah — langkah
kegiatan penyelesaian proyek beserta
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pengelolaannya

Guru membagi kelompok siswa sebagai pengamat
serta memonitor peserta didik dalam melaksanakn
rancangan proyek yang dimainkan

Persiapan ¢ Guru menjelaskan apa yang akan dibahas dalam
pemilihan proyek ini
siswa e Guru minta siswa menentukan jarak suatu benda
sebagai terhadap titik acuan tertentu.
pengamat s Guru memberikan contoh tentang bidang kartesius
(menanya) |  dan bertanya tentang apa yang diketahui siswa
tentang bidang kartesius
Manakah yang termasuk sumbu-x ? Manakah yang
termasuk sumbu-y ?

o Setelah siswa mengetahui sumbu-x dan sumbu-y,
guru menambah empat titik A, B, C dan D pada
bidang koordinat kartesius.

- L
= o
B/ /Ll - g |IE
= AT P 1 : ¥ 5

e Guru bertanya tentang jarak titik-titik A, B, C dan
D terhadap sumbu-x dan sumbu-y.

e Guru membagi LKS setelah menjelaskan materi
yang dipelajari

e Guru membimbing setiap kelompok dalam
menyelesaikan LKS

Pemeranan je  Guru meminta salah satu kelompok untuk
mempresentasikan hasil karyanya

Diskusi danje Guru mereview peranan yang ditampilkan siswa

evaluasi(m | dan memberi kritik dan saran terhadap hasil karya

engumpulk | proyek yang dibuat untuk sebagai motivasi siswa

an

informasi)

Pemeranan |e  Guru melakukan pergantian pemain atau

kembali
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memberikan kesempatan kepada kelompok yang
lain

Diskusi danje Guru memberikan siswa untuk menceritakan
evaluasi pengalaman saat mengerjakan serta
(menalar) mempresentasikan hasil karya projek yang telah
dikerjakan

Penutup Kesimpula je Setelah hasil kerja kelompok dikumpulkan, guru 10
n bersama dengan siswa membuat kesimpulan menit
(mengkom | mengenai posisi titik terhadap sumbu-x dan
unikasikan)| sumbu-y
Sharing dane .Guru menyampaikan rencana pembelajaran
menggener | pada pertemuan berikutnya
alisis e Guru meminta salah satu siswa untuk memimpin
pengalama | do’a
n °

Guru menutup pelajaran dengan mengucapkan
salam

Pertemuan 2: Memahami posisi titik terhadap titik asal (0,0) dan terhadap titik

tertentu (a,b)

Kegiatan Kegiatan Pembelajaran Alokasi
Waktu

Pendahuluan | Pemanasan je Guru mengucap salam dan berdo’a bersama 10
suasana siswa sebelum memulai kegiatan. menit
kelompok o Guru memeriksa kehadiran siswa.

(mengamatile Guru menyampaikan indikator pencapaian
) kompetensi- yaitu memahami posisi titik terhadap
titik asal (0,0) dan terhadap titik tertentu (a,b) .
e Guru menghangatkan suasana kelompok serta
menjelaskan kepada peserta didik terhadap masalah
/tema proyek yang akan dipelajari.

Inti Seleksi e Guru membagi siswa menjadi beberapa 60
Partisipan kelompok, secara heterogen. menit
Pengaturan je - Guru mengatur sesi — sesi peran dan menjelaskan
setting peranan pada setiap sesi dan menegaskan peran

setiap karakter serta merancang langkah — langkah
kegiatan penyelesaian proyek beserta
pengelolaannya
e Guru membagi kelompok siswa sebagai pengamat
serta memonitor peserta didik dalam melaksanakn
rancangan proyek yang dimainkan
e Siswa diminta menentukan jarak suatu benda
terhadap titik acuan tertentu.
Persiapan e Guru menjelaskan apa yang akan materi apa yang
pemilihan akan dibahas dalam proyek ini
siswa e Guru membagi LKS setelah menjelaskan materi
sebagai yang dipelajari
pengamat s Guru membimbing setiap kelompok dalam
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(mengamatii menyelesaikan LKS

)

Pemeranan |¢  Guru memberikan kesempatan siswa untuk
(menanya) | bertanya yang belum dipahami dalam materi

e Guru meminta salah satu kelompok untuk
mempresentasikan hasil karyanya

Diskusi dane Guru mereview peranan yang ditampilkan siswa
evaluasi(m | dan memberi kritik dan saran terhadap hasil karya
engunpulka| proyek yang dibuat untuk sebagai motivasi siswa
n
informasi)
Pemeranan |e  Guru melakukan pergantian pemain atau
kembali memberikan kesempatan kepada kelompok yang
lain
Diskusi danje Guru memberikan siswa untuk menceritakan
evaluasi(m-| - pengalaman saat mengerjakan serta
enalar) mempresentasikan hasil karya projek yang telah
dikerjakan.
Penutup Kesimpula |e Setelah hasil kerja kelompok dikumpulkan, guru 10
n bersama dengan siswa membuat kesimpulan menit
(mengkom | mengenai posisi titik terhadap titik asal (0,0) dan
unikasikan)| terhadap titik tertentu (a,b) .
Sharing dane Guru menyampaikan rencana pembelajaran
menggener | pada pertemuan berikutnya
alisis e Guru meminta,salah satu siswa untuk memimpin
pengalama | do’a
n e Guru menutup pelajaran dengan mengucapkan
salam
Pertemuan 3 : Menentukan posisi garis yang sejajar, tegak Ilurus, dan
berpotongan dengan sumbu-x dan sumbu-y
Kegiatan Kegiatan Pembelajaran Alokasi
Waktu
Pendahuluan | Pemanasan e Guru mengucap salam dan berdo’a bersama 10
suasana siswa sebelum memulai kegiatan. menit
kelompok( |e  Guru memeriksa kehadiran siswa.
mengamati)e Guru menyampaikan indikator pencapaian
kompetensi yaitu Menentukan posisi garis yang
sejajar, tegak lurus, dan berpotongan dengan
sumbu-x dan sumbu-y.
e Guru menghangatkan suasana kelompok serta
menjelaskan kepada peserta didik terhadap masalah
/tema proyek yang akan dipelajari.
Inti Seleksi e Guru membagi siswa menjadi beberapa 60
Partisipan kelompok, secara heterogen menit
Pengaturan je  Guru mengatur sesi — sesi peran dan menjelaskan
setting peranan pada setiap sesi dan menegaskan peran
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setiap karakter serta merancang langkah — langkah
kegiatan penyelesaian proyek beserta
pengelolaannya

Guru membagi kelompok siswa sebagai pengamat
serta memonitor peserta didik dalam melaksanakan
rancangan proyek yang dimainkan

Persiapan ¢ Guru menjelaskan apa yang akan dibahas dalam
pemilihan proyek ini
siswa
sebagai
pengamat
Pemeranan |e  Guru memberikan kesempatan siswa untuk
(menanya) | bertanya yang belum dipahami dalam materi
e Guru meminta salah satu kelompok untuk
mempresentasikan hasil karyanya
Diskusi danle  Guru mereview peranan yang ditampilkan siswa
evaluasi dan memberi Kritik dan saran terhadap hasil karya
(mengump - proyek yang dibuat untuk sebagai motivasi siswa
ulkan o Guru mereview pengerjaan latihan oleh siswa
informasi) | tentang menggunakan bidang koordinat Kartesius
untuk menentukan posisi garis yang sejajar,
berpotongan dan tegak lurus dengan sumbu-x dan
sumbu-y.
Pemeranan |¢  Guru melakukan pergantian pemain atau
kembali memberikan kesempatan kepada kelompok yang
lain
e Guru membagi LKS setelah menjelaskan materi
yang dipelajari
e Guru membimbing setiap kelompok dalam
menyelesaikan LKS
Diskusi dane Guru memberikan siswa untuk menceritakan
evaluasi pengalaman saat mengerjakan serta
(menalar) mempresentasikan hasil karya projek yang telah
dikerjakan.

Penutup Kesimpula le  Setelah hasil kerja kelompok dikumpulkan, guru 10
n bersama dengan siswa membuat kesimpulan menit
(mengkom | Menentukan posisi garis yang sejajar, tegak
unikasikan)| lurus, dan berpotongan dengan sumbu-x dan

sumbu-y.
Sharing dane Guru menyampaikan rencana pembelajaran
menggener | pada pertemuan berikutnya
alisis e Guru meminta salah satu siswa untuk memimpin
pengalama | do’a
n °

Guru menutup pelajaran dengan mengucapkan
salam




H. Penilaian
1. Pengetahuan

a. Teknik Penilaian : Tes Tertulis

b. Bentuk Instrumen : Uraian
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c. Kisi-kisi:
Pertemuan 1
No Kompetensi Dasar Materi Indikator Soal Bentuk | Jumlah
Pokok Soal Soal
1 | 3.10.Menggunakan Sistem 3.10.1 Memahami Uraian 2
koordinat Cartesius dalam Koordinat Posisi Titik terhadap
Sumbu x dan Sumbu y
menjelaskan posisi relatif
benda terhadap acuan
tertentu
Pertemuan 2
No Kompetensi Dasar Materi Indikator Soal Bentuk | Jumlah
Pokok Soal Soal
1 | 3.10.Menggunakan Sistem 3.10.2 Memahami Uraian 2
. : Koordinat posisi titik terhadap
koordinat Cartesius dalam titik asal (0,0) dan
menjelaskan posisi relatif terhadap titik tertentu
benda terhadap acuan (ab)
tertentu
Pertemuan 3
No Kompetensi Dasar Materi Indikator Soal Bentuk | Jumlah
Pokok Soal Soal
1 | 3.10.Menggunakan Sistem 3.10.3 Menentukan Uraian 2
Koordinat posisi garis yang

koordinat Cartesius dalam
menjelaskan posisi relatif
benda

terhadap acuan

tertentu

sejajar, tegak lurus,
dan berpotongan
dengan sumbu-x dan
sumbu-y.




Pedoman Penilaian
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No Aspek Rubrik Penilaian Skor Skor
Soal Penilaian Maksimal
1 | Kemampuan | Mampu menguraikan jawaban soal dengan benar 20 20
menghitung | Ada sedikit kesalahan dalam 10
menguraikan jawaban soal
Tidak ada jawaban 0
2 | Kemampuan | Mampu menguraikan jawaban soal dengan benar 20 20
menghitung  "Ada sedikit kesalahan dalam menguraikan 10
jawaban soal
Tidak ada jawaban 0
3 | Kemampuan | Mampu menguraikan jawaban soal dengan benar 20 20
menghitung | Ada sedikit kesalahan dalam menguraikan 10
jawaban soal
Tidak ada jawaban 0
4 | Kemampuan | Mampu menguraikan jawaban soal dengan benar 20 20
menghitung | Ada sedikit kesalahan dalam menguraikan 10
Jawaban soal
Tidak ada jawaban 0
5 | Kemampuan | Mampu menguraikan jawaban soal dengan benar 20 20
menghitung | Ada sedikit kesalahan dalam menguraikan 10
Jawaban soal
Tidak ada jawaban 0
Skor Maksimal 100 100
Skor Minimal 0 0
LEMBAR PENILAIAN PENGETAHUAN
Observasi terhadap Diskusi Tanya Jawab dan Percakapan
Pernyataan
Pengungkapan Kebenaran Ketepatan
No Nama Peserta gagasan yang konsep pengunaan Jumlah
. orisinil istilah
Didik
Ya Tidak Ya | Tidak | Ya | Tidak | Ya | Tidak
1 |
2 |
3 |
4 |
5 |
2. Penilaian Sikap
N - Aspek yang dinilai -
o Nama Peserta Didik Tanggung jawab Teliti AKGT Nilai
1.
2.
3.
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o Kuadran 111 Koordinal-x neganf dan koordinat-y negative
o Kusdrs IV Kooedimat-x positif dan ki
Pechatikan gambar benku ey tapat
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| = = e 5|
Poslal Titik Terhadap Titik Asal (0,0)
Misalkan posisi perumuhun, permakaman, pasar, hutsn, tenda 1 dan pos | terhadap titik asal (0,0)
setagal beriknt:
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LAMPIRAN B

» B.1. Kisi — Kisi Tes Hasil Belajar
» B.2. Instrumen Tes Hasil Belajar




Satuan Pendidikan
Mata Pelajaran

Materi Pokok
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KISI - KISI SOAL

: Matematika

: SMP Nasional Makassar

: Sistem Koordinat

Kelas/Semester : VII/Ganjil
Jumlah Soal : 5 Soal
Bentuk Soal : Uraian
No | Indikator Pemahaman Indikator Soal

Siswa dapat menentukan letak suatu titik dan
dapat menentukan jarak suatu titik terhadap

1 Menyatakan ulang sebuah | sumbu x dan sumbu y.
konsep
Siswa dapat menentukan letak titik pada
e kuadran |, Il, I, dan IV
2 | Mengklasifikasikan obyek—
Rt Siswa dapat mengklasifikasikan koordiant titik
S e dari titik asal dan koordinat titik dari titik
tertentu tertentu.
Siswa dapat membedakan garis sejajar, tegak
lurus, dan berpotongan bila garis tersebut
terbentuk dari titik tiik yang terhubung
Menyajikan konsep dalam | Siswa dapat membentuk dan menemukan
bentuk representasi | bangun datar yang tebentuk dari titik dan garis
3 | matematis




Sekolah

Mata Pelajaran
Pokok Bahasan
Kelas/Semester

Kompetensi Dasar

Indikator

Petunjuk :

>
>
>
>
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SOAL PRE-TEST

: SMP Nasional Makassar

: Matematika
: Sistem Koordinat

: VI

:Menjelaskan kedudukan titik dalam bidang Koordinat
Kartesius yang - dihubungkan dengan masalah
kontestual

: 3.10.1.Menentukan posisi titik terhadap sumbu X dan

sumbu Y

3.10.2 Menentukan posisi titik terhadap titik asal
(0,0)

3.10.3 Memahami posisi garis terhadap sumbu-x dan

sumbu-y.

Awali dengan membaca basmallah
Baca soal dengan cermat
Kerjakan soal dengan cermat dan teliti
Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu

1. Gambarlah titik A(2,-3), B(-4,5), C(4,4),dan D(-2,-4), pada koordinat

Kartesius

a. Tentukan jarak setiap titik terhadap sumbu x dan sumbu y

b. Tentukan titik yang berada pada kuadran |, Il lll, dan IV



2. Tentukan koordinat titik I,K,M,O terhadap titik H melalui titik (0,0)

1 + +
- Wb WO
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Jawaban Pre - Test
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No Penyelesaian Skor|  Skor
Maksimal
a. | Gambar titik pada bidang koordinat
“B - ‘
-C
- 7 - A
D : }
SA
:
Titik Jarak titik terhadap sumbu x dan sumbu y
A(2,-3) | Berjarak dua satuan dari sumbu y dan tiga
satuan dari sumbu X
B(-4,5) | Berjarak empat satuan dari sumbu y dan 1
lima satuan dari sumbu X
C(4,4) | Berjarak empat.satuan dari sumbu y dan
empat satuan darr sumbu x 1
D(-2,- | Berjarak dua satuan - dari sumbu y dan 1 12
4) empat satuan dari sumbu x
Kuadran | : titik C(4,4) 1
Kuadran 1l : titik B(-4,5) 1
b Kuadran 11 : titik D(-2,-4) 1
" | Kuadran IV titik A(2,-3) 1
1
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Dapat menghubungkan beberapa titik yang melalui kedua
garis tersebut dan membentuk bangun datar

dari titik yang dihubu

ngkan dengan garis

Dapat menemukan beberapa bangun datar yang terbentuk
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Jumlah

40

Nilai Akhir =

skor yang diperoleh

40

X 100
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SOAL POST-TEST
Sekolah : SMP Nasional Makassar
Mata Pelajaran : Matematika
Pokok Bahasan : Sistem Koordinat

Kelas/Semester :VII/I

Kompetensi Dasar  :Menjelaskan kedudukan titik dalam bidang Koordinat
Kartesius yang dihubungkan dengan masalah
kontestual

Indikator : 3.10.1.Menentukan posisi titik terhadap sumbu X dan sumbu Y

3.10.2 Menentukan posisi titik terhadap titik asal
(0,0)

3.10.3 Memahami posisi garis terhadap sumbu-x dan
sumbu-y.

Petunjuk :

Awali dengan membaca basmallah
Baca soal dengan cermat

Kerjakan soal dengan cermat dan teliti

V V.. VNV

Kerjakan soal yang mudah terlebih dahulu

Untuk menjawab soal nomor 1 dan 2, perhatikan gambar berikut .

y
%\
B“*-].'” 54 .4(7.4’
. 414 .
:‘.’.J»
l< 5 -
il PR <_4-‘~-':-ll'1 23 4 56 7 il
4 5
C(-7,-4) (7, -4)
° 4 °
54
)

1. Tentukan jarak setiap titik terhadap sumbu x dan sumbu y

2. Tentukan titik yang berada pada kuadran |, II, Ill, dan IV
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3. Amati gambar denah perkemahan berikut!

L 3

10 ]

9

b3

Hubar 6 Pos 1 Prmamahsn
| . | Pos 2 2 ® 1P
! y i 4
® =
Tanah Lapang @ 34 @

‘Teka-ekr @@ 2 | i
Tersegubisdryi |

-10-5 -8 -7 -6 -5

L=
P~ vi

Tentukan koordinat-x dan koordinat-y dari perumahan, pemakaman, pasar,

hutan, teka-teki, tenda 1, dan tanah lapang terhadap pos utama tau titik O(0,0).
Lengkapilah tabel berikut ini !

Posisi tempat'terhadap Pos Utama (0,0)
Tomnat Koordinat Keterangan
6 satuan ke kanan dan . .. satuanke. ...
...satuanke..... dan...satuanke....
..satuanke..... dan...satuanke....
.satuanke..... dan...satuanke....
..satuanke..... dan...satuanke....
..satuanke . .... dan...satuanke....
..satuanke..... dan...satuanke....
..satuanke..... dan 3 satuan ke Atas...

4. Diketahui titik 1(2,-1), J(2,-4), K(8,-1), dan L(8,-4). Dari titik — titik yang
dihubungkan dengan garis tersebut dapat membentuk sebuah bidang datar,

berbentuk seperti apakah bidang datar tersebut ?
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5. Perhatikan gambar dibawah ini berilah keterangan posisi garis - garis berikut

yang dilalui apakah sejajar ,tegak lurus atau tidak sejajar

A
4y 4
9
8
7.
6
5
-
2\
(-. 2) = -
X
<-b0-i-8-7 g
+ b dl o
- w L]
— 2 - 4 .—-
£ g
3 a
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Jarak titik terhadap sumbu x dan sumbu y

Berjarak 7 satuan dari sumbu y dan 4 satuan
dari sumbu x

Berjarak 7 satuan dari sumbu y dan 4 satuan
4) dari sumbu x

Berjarak 7 satuan dari sumbu y dan 4 satuan
—4) dari sumbu x

Berjarak 7 satuan dari
—4) empat satuan dari sumbu x

sumbu 4 dan

Pada kuadran | adalah titik A(7, 4)
Pada kuadran I adalah titik B(—7, 4)
Pada kuadran il adalah titik B(=7, =4)
Pada kuadran IV adalah titik B(7, —4)

NDNDNDN

Tempat

Posisi tempat terhadap Pos Utama (0,0)

Koordinat

Keterangan

Perumahan

(6.5)

6 satuan ke kanan dan 5 satuan
Ke atas

Pemakaman

('51' 2)

5 satuan ke kiri-dan 2 satuan ke
bawah

Pasar

(4.3)

4 satuan ke kanan dan 3 satuan
ke atas

Hutan

(-81 5)

8 satuan ke kiri dan 5 satuan
ke atas

Teka — teki

(-6,2)

6 satuan ke Kiri dan 2 satuan ke
atas

Tenda 1

(2,0)

2 satuan ke kanan dan 0 satuan ke
atas

Tenda 2

(0,2)

0 satuan ke atas dan 2 satuan ke
atas

Tanah
Lapang

(4,-3)

4 satuan ke kiri dan 3 satuan ke
atas

16

T AQ2-D),
- B(21_4)1
- c(8-1),
- D(8,-4).

RS

16
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v
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6

s

'

3
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r | C€(3-1)

-4 D(s 4)
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> B(2.4)

-8

e

-

. Garis yang melalui titik A dan B tegak lurus terhadap
sumbu-x dan sejajar terhadap sumbu-y

. Garis yang melalui titik A dan C sejajar terhadap sumbu-
x dan tegak lurus terhadap sumbu-y

. Garis yang melalui titik B dan C tidak sejajar dan tidak
tegak lurus terhadap sumbu-x dan sumbu-y.

12

Jumlah skor

60

skor yang diperoleh
60

Nilai Akhir =
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LAMPIRAN C
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA DENGAN PENERAPAN
KOMBINASI MODEL PEMBELAJARAN ROLE PLAYING DAN
PROJECT BASED LEARNING

Satuan Pendidikan  : SMP Nasional Makassar
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester VI B/1

Pokok Pembahasan : Sistem Koordinat

Hari / tanggal

Pertemuan ke

A. Petunjuk Pengisian :

Amatilah hal — hal yang menyangkut aktivitas siswa selama kegiatan
pembelajaran berlangsung, kemudian isislah lembar pengamatan dengan prosedur
sebagai berikut :

1. Pengamatan dilakukan kepada siswa sejak guru memulai pembelajaran

2. Pengamatan untuk kategori aktivitas siswa terlampir pada bagian B

3. Pengamat membubhkan tanda ceklis (v) pada kolom yang sesuai dengan

aktivitas siswa yang teramati!

Kategori Aktivitas Siswa :

Siswa yang hadir pada saat proses pembelajaran berlangsung

Siswa yang memperhatikan pembahasan pada saat pembelajaran berlangsung

Siswa yang mengajukan pertanyaan pada guru

Siswa yang menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru maupun siswa

tentang materi yang sedang dipelajari

Siswa yang aktif mengerjakan tugas kelompok yang diberikan guru pada LKS

Siswa yang meminta bimbingan kepad guru dalam menyelesaikan tugas pada

LKS

7. Siswa yang berprestasi aktif dalam kegiatan pembelajaran kombinasi Role
Playing dan Project Based Learning

8. Siswa menyimpulkan terhadap hasil permainan dalam membuat proyek atau
kegiatan pembelajaran

9. Siswa yang melakukan kegiatan diluar dari kegiatan pembelajaran seperti
ribut, menganggu teman,dll

el v

o o
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Skala Guttman:

Skala Guttman merupakan skala yang digunakan untuk memperoleh jawaban dari
responden yang bersifat jelas (tegas) dan konsisten. Kata-kata yang digunakan,
misalnya: ya— tidak, benar — salah, positif — negatif, yakin — tidak yakin dan
sebagainya .Pada skala Guttman hanya mempunyai dua skor, misal pada sikap
yang mendukung sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan diberi skor 1 dan
sikap yang tidak mendukung sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan diberi
skor 0.

C. Lembar Observasi Aktivitas Siswa

No | L/P | NIS Nama 1/2/3/4/5|6
1. |P |18038 | Airin Apriyani
2. | L {18040 | Alif Khalil Gibran
3. | P |18041 | Amelia Puspita
4. | L |18 042 | Andryan Prayudi
5 | P | 18043 | Anggun Syahara
6. |L {18045 | Arlan Hidayat
7. | L | 18046 | Baktiar Makmur
8. [P | 18047 | Dini Putri Rahayu
9. |L [18049 | Fahri Andi Mudhakir
10. | P | 18 052 | Ika Safitri
11. | P | 18 053 | llmi Dina Safira
12. | L |18 054 | M. Sultan Saputra
13. | L |18 055 | Muh. Habibi Hermansyah
14. | L | 18 056 | Muh. Rifki Albuchori
15. | L | 18 057 | Muhammad Fauzan Awaliya’i
16. | L | 18058 | Muhammad Rasul Anugrah
17. | L | 18 059 | Muhammad Reyhan Arya Dwika S.
18. | P | 18 060 | Najwa Nur Syhbani Al Islamiyah
19. | P | 18 061 | Nesa Wulandari
20. | P | 18062 | Novianti Citra Aurelia
21. | P | 18063 | Nur Al Qadri Ramadhan
22. | P | 18 064 | Nur Ayu Andira
23. | P | 18 065 | Nurfaizah Pratiwi
24. | P | 18 066 | Nurul Handayani
25. |P | 18068 | Rahma
26. | L | 18069 | Rahmat
27. | L ]18070 | Rustam
28. | L | 18072 | Syahrul
29. | L | 18073 | Syam Sumarling
L

18 074 | Muhammad Rifaldi
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ANGKET RESPONS SISWA TERHADAP PELAKSANAAN KOMBINASI
MODEL PEMBELAJARAN ROLE PLAYING DAN PROJECT BASED
LEARNING

Satuan Pendidikan ~ : SMP Nasional Makassar
Nama Siswa

Kelas/NIS

A. Petunjuk

1. Berilah tanda ceklis () pada salah satu kolom yang jawaban yang tersedia
dan berikan alasannya!
2. Respon yang anda berikan tidak mempengaruhi penilaian hasil belajar

B. Skala yang digunakan : Skala Guttman
Skala Guttman merupakan skala yang digunakan untuk memperoleh jawaban
dari responden- yang bersifat jelas(tegas) dan konsisten. Kata-kata yang
digunakan, misalnya: ya— tidak, benar — salah, positif — negatif, yakin — tidak
yakin dan sebagainya .Pada skala Guttman hanya mempunyai dua skor, misal
pada sikap yang mendukung sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan diberi
skor 1 dan sikap yang tidak mendukung sesual dengan pertanyaan atau
pernyataan diberi skor 0.

C. Pernyataan Angket

No Komponen Yang Ditanyakan Kategori Respon
Siswa
Ya Tidak

1. | Apakah dengan adanya model pembelajaran
matematika membuat pelajaran matematika lebih
menyenangkan?

Alasan :

2. | Apakah model pembelajaran matematika
memudahkan anda untuk memahami materi pelajaran
matematika?

Alasan :

3. | Apakah dengan adanya model pembelajaran
matematika ini membuat anda berani mengeluarkan
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pendapat anda?

Alasan :

Apakah dengan model pembelajran matematika
membuat anda tertarik/termotivasi untuk belajar
matematika?

Alasan :

Apakah anda merasa terganggu dengan penggunaan
model pembelajaran matematika?
Alasan :

Apakah anda senang berdiskusi bersama teman anda
dalam mengerjakan soal — soal matematika?
Alasan :

Apakah ada kesulitan anda alami dalam pengunaan
model pembelajan matematika?
Alasan:

Apakah pemberian evaluasi disetiap akhir
pembelajaran bermanfaat bagi anda?
Alasan :

Apakah anda senang diberikan penghargaan kelompok?
Alasan :
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10. | Setujukah anda jika ada pembelajaran berikutnya guru
menerapkan model pembelajaran seperti guru
matematika yang telah diterapkan ?

Alasan :

D. Saran — Saran

2019




LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN

EFEKTIVITAS PEMBELAJARAN MATEMATIKA MELALUI

KOMBINASI MODEL

ROLE PLAYING DAN PROJECT BASED LEARNING

Nama Sekolah : SMP Nasional Makassar

Kelas /Semester :VIIB/1

Pokok Bahasan : Sistem Koordinat
Hari/Tanggal

Pengamat : Purnamawati, S.Pd

Pertemuan ke-
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Tujuan . Mengamati aktivitas guru dalam mengelola

pembelajaran

Petunjuk Pengisian Pengamat :

Amatilah hal — hal yang menyangkut aspek kegiatan pembelajaran matematika
melalui kombinasi model Role playing dan Project Based Learning yang
dikelolah guru didalam Kkelas. Berdasarkan aspek tersebut Bapak/Ibu diminta

untuk :

1. Memberikan tanda cek (V) pada kolom yang sesuai, menyangkut skor

penilaian pengelolaan kegiatan belajar mengajar!.

2. Memberikan penilaian tentang. keterlaksanaan pembelajaran berdasarkan

skala penilaian berikut :
a. Skor 4 kategori terlaksana dengan baik
b. Skor 3 kategori cukup terlaksana
c. Skor 2 kategori kurang terlaksana
d. Skor 1 kategori tidak terlaksana

3. Berilah komentar secara keseluruhan sesuai dengan penialain komponen

yang diamati.!

Aspek yang dinilai

Kategori

Terlaksana

1

2

3

4

Ya

Tidak

Pendahuluan

Guru mengucapkan salam- pembuka, absensi,berdoa, dan mengkondisikan
siswa dalam situasi belajar

Guru menyampaikan maksud dan tujuan pembelajaran serta memotivasi siswa
agar berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran.

Guru mengadakan pre test

giatan Inti

Guru membagi kelompok peserta didik yang heterogen masing — masing
kelompok terdiri dari 5 orang untuk mendiskusikan materi yang akan dibahas

Guru menjelaskan prosedur pelaksanaan model kombinasi Role Playing dan
Project Based Learning serta memotivasi peserta didik untuk melakukan
praktek dalam membuat proyek sesuai materi yang diajarkan

Guru mengamati peserta didik dalam melakukan pembuatan proyek dan dalam
melakukan diskusi kelompok

Guru memeriksa hasil pekerjaan tiap kelompok dan secara acak meminta salah
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satu anggota kelompok untuk mempresentasikan hasil karyanya

Guru memberikan penilaian hasil untuk ketercapaian tujuan pembelajaran

giatan Penutup

pembelajaran

Peserta didik melakukan kesimpulan dan Guru memotivasi peserta didik dalam

10.

Guru menyampaikan materi pemebelajaran berikutnya

11,

Guru mengadakan pos test

12,

Guru menutup proses pembelajaran dengan doa, salam

Komentar menyeluruh tentang cara guru mengelolah pembelajaran matematika

Makassar ,  Agustus 2019

Pengamat




126

@

FORMAT PENILAIAN VALIDITAS ISI DAN
KONSTRUK TES HASIL BELAJAR MATEMATIKA
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I, Tes Hasj) Belajar Matematika dapat diterapkan tanpa revisi
(3) Tes Hasl Belajar Materatika dapat diteraphan dengan revisi hocil
3. Tes Hasil Belajar Matematike dapat diterapkan denyan revisi besar
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FORMAT PENILAIAN VALIDITAS ISI DAN
KONSTRUK ANGKET RESPONS SISWA
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(%) Angket Respons Siswa dapat dtcaplan dengan revss heci
3. Amgket Respons Siswa dupat ditcrapkoun dengan revisi besar
4. Anghet Respons Siswa tidak daput diteraphan
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FORMAT PENILAIAN VALIDITAS ISI DAN
KONSTRUK LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA
A Petunijuk:

Aktivitas Sisws dalam Pembeigyan Dengan ini, pencliti meminta kesediaan
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. Penilaian Umum terhadap Instrumen Lembar Observasi Aktivitas Siswa
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FORMAT PENILAIAN VALIDITAS ISI DAN
KONSTRUK LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)

A Petwgrek:
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8. Lembar Penitaian
Skala Penilaian
Aspek yang dinilui TF[ITE
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FORMAT PENILAIAN VALIDITAS ISI DAN KONSTRUK
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
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A

B. Lawbor Penliatis

Skala
Pemlaan
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LAMPIRAN D
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LAMPIRAN D
A. Nilai Pretest dan Posttest
No Nama Pretest Post Test N -gain
1. | Airin Apriyani 10 75 0.74
2. | Alif Khalil Gibran 23 78 0.73
3. | Amelia Puspita 50 75 0.52
4. | Andryan Prayudi 23 85 0.83
5. | Anggun Syahara 20 90 0.9
6. | Arlan Hidayat 20 88 0.87
7. | Baktiar Makmur 40 88 0.83
8. | Dini Putri Rahayu 28 85 0.81
9. | Fahri Andi Mudhakir 40 90 0.86
10. | Ika Safitri 30 88 0.85
11. | llmi Dina Safira 50 80 0.63
12. | M. Sultan Saputra 10 78 0.77
13. | Muh. Habibi Hermansyah 30 78 071
14. | Muh. Rifki Albuchori 50 98 1
15. | Muhammad Fauzan Awaliya’i 30 88 0.85
16. | Muhammad Rasul Anugrah 23 88 0.87
17. | Muhammad Reyhan Arya Dwika'S. | 40 98 1
18. | Najwa Nur Syhbani Al islamiyah 23 80 0.76
19. | Nesa Wulandari 28 78 0.71
20. | Novianti Citra Aurelia 30 92 0.91
21. | Nur Al Qadri Ramadhan 45 88 0.9
22. | Nur Ayu Andira 28 75 067
23. | Nurfaizah Pratiwi 20 76 0.72
24. | Nurul Handayani 30 88 0.85
25. | Rahma 20 75 0.71
26. | Rahmat 45 98 1
27. | Rustam 60 90 0.79
28. | Syahrul 40 70 0.52
29. | Syam Sumarling 28 90 0.89
30. | Muhammad Rifaldi 20 67

0.6
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B. Analisis Data SPSS 23.00
1. Daftar nilai pretest - posttest

Statistics
pre post

N Valid 30 30

Missing 0 0
Mean 3113 83.90
Median 29.00 86.50
Mode 202 88
Std. Deviation 12.350 8.218
Variance 152,633 67.541
Range 50 31
Minimum 10 67
Maximum 60 98
Sum 934 251¢

a. Multiple modes exist. The smallest
value is shown

pre
Cumulative
Frequency [“Pereent | ValidPercent Percent

Valid 10 2 6.7 6.7 6.7
20 5 16.7 16.7 23.3
23 4 13.3 13.3 36.7
28 4 133 13.3 50.0
30 5 16.7 16.7 66.7
40 4 13.3 13.3 80.0
45 2 6.7 6.7 86.7
50 3 10.0 10.0 96.7
60 1 3.3 3:3 100.0
Total 30 100.0 100.0
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post
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid 67 1 3.3 33 33
70 1 33 33 6.7
75 4 13.3 13.3 200
76 1 33 33 23.3
78 4 13.3 13.3 36.7
a0 2 6.7 6.7 433
85 2 6.7 6.7 50.0
88 7 233 23.3 73.3
90 4 13.3 13.3 86.7
92 1 Bed 33 90.0
98 3 10.0 10.0 100.0
Total 30 100.0 100.0
2. Nilai gain pretest post test
Statistics
[NGAIN
N Valid 30
Missing 0
Mean 7931
Std. Deviation 12693
Variance 016
Range 48
Minimum 1
Maximum 1.00
Descriptives
Statistic Std. Error
NGAIN Mean 7931 02317
95% Confidence Interval Lower Bound 7457
for Mean Upper Bound 8405
5% Trimmed Mean .7969
Median .8205
Variance .016
Std. Deviation 12693
Minimum .52
Maximum 1.00
Range .48
Interquartile Range 16
Skewness -.436 427
Kurtosis -.075 .833




NGAIN
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid .52 1 3.3 3.3 33
52 1 3.3 33 6.7
.60 1 3.3 3.3 10.0
.63 1 3.3 3.3 13.3
67 1 3.3 3.3 16.7
.71 1 3.3 33 20.0
.71 1 3.3 3.3 233
.71 1 3.3 33 26.7
72 1 3.3 33 30.0
73 1 3.3 3.3 333
74 1 3.3 3.3 36.7
.76 1 3.3 33 40.0
T7 1 3.3 3.3 43.3
.79 1 33 3.3 46.7
81 1 <} 3.3 50.0
.83 1 353 3.3 53.3
83 1 3.3 3.3 56.7
.85 3 10.0 10.0 66.7
.86 1 33 3.3 70.0
.87 1 < G 3.3 73.3
.87 1 3.3 3:3 76.7
.89 1 = 33 80.0
.90 1 3.3 3.3 833
.90 1 o 3.3 86.7
a1 1 3.3 33 0.0
1.00 3 10.0 100 100.0
Total 30 100.0 100.0

3. Nilai uji normalitas pretest post test

Shapiro-Wilk
Statistic df Sig.
pre 844 30 A17
post 944 30 i
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Descriptives

Statistic Std. Error
pre Mean 3113 2.255
95% Confidence Interval Lower Bound 26.52
for Mean Upper Bound 35.75
5% Trimmed Mean 30.89
Median 29.00
Variance 152.533
Std. Deviation 12.350
Minimum 10
Maximum 60
Range 50
Interquartile Range 18
Skewness 476 427
Kurtosis -.298 .833
post Mean 83.80 1.500
85% Confidence Intervai Lower Bound 80.83
for Mean Upper Bound 86.97
5% Trimmed Mean 84 00
Median 86.50
Variance 67.541
Std. Deviation 8.218
Minimum 67
Maximum 98
Range kil
Interquartile Range 13
Skewness -.095 427
Kurtosis -.700 833
Case Processing Summary
Cases
Valid Missing Total
N Percent N Percent N Percent
pre 30 100.0% 0.0% 30 100.0%
post 30 100.0% 0.0% 30 100.0%




C. Hasil Data Aktivitas Siswa
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Aspek
aktivitas

pengamatan

Siswa yang hadir pada saat
proses pembelajaran
berlangsung

Siswa yang memperhatikan
pembahasan pada saat
pembelajaran berlangsung
Siswa yang mengajukan
pertanyaan pada guru

Siswa yang menjawab
pertanyaan yang diajukan
oleh guru maupun siswa
tentang materi yang sedang
dipelajari

Siswa yang aktif
mengerjakan tugas kelompok
yang diberikan guru pada
LKS

Siswa yang meminta
bimbingan kepada guru
dalam menyelesaikan tugas
pada LKS

Siswa yang berprestasi aktif
dalam kegiatan pembelajaran
kombinasi Role Playing dan
Project Based Learning
Siswa yang berprestasi aktif
dalam kegiatan pembelajaran
kombinasi Role Playing dan
Project Based Learning
Persentase Rata- rata

AKTIVITAS NEGATIF
Siswa yang melakukan
kegiatan diluar dari kegiatan
pembelajaran seperti riebut,
menganggu teman,dll
Persentasi rata — rata

Presentasi aktivitas siswa
dari pertemuan ke-

I I m 1w v
P 30 30 30 P
R O
28 27 29
E S
T 25 23 22 T
Ed s 28 T
3 E
Ul S
L Aty
1
sl
D L 20N
27 28 30
8 5 1

Rata
- rata

30

28

23,33

24,33

29,67

i

25,67

28,33

4,67

Rata-rata
presentasi(%o)

100

93,33

777

81,11

98.89

83,33

85,57

94,33

89,29

15,56

15,56




YTa
Pta = ——
ta ZT
Ket :
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Pta = Persentase siswa yang melakukan aktivitas tertentu untuk setiap pertemuan
> Ta = Jumlah siswa yang melakukan aktivitas tertentu yang dilakukan siswa

setiap pertemuan

>'T = Banyaknya siswa yang hadir setiap pertemuan.

Pertemuan 1

pertemuan 2

pertemuan 3

30
Pta(1) = 30 X 100% = 100

30
Pta (1) = 30 x100% = 100

Pta (1) = % x 100% = 100

Pta(2) = g x 100% = 93,33

27
Pta(2) = 30 X 100% = 90

29
Pta(2) = 30 X 100% = 96,67

Pta(3) = g x 100% = 83,33

23
Pta(3) = =5 X 100% = 76,67

22
Pta(3) = 30 X 100% = 73,33

Pta (4) = % x 100% = 76,67

22
Pta(4) = ——%x 100% = 73,33

30

28
Pta (4) = 20 x100% = 93,33

30
Pta (5) = 30 X 100% = 100

29
Pta (5) = 30 X 100 = 96,67

30
Pta(5) = 30 X100% = 100

Pta (6) = % x 100% = 93,33

27
Pta(6) = 30 X 100% = 30

20
Pta(6) = 30 X 100% = 66,67

Pta (7) = % x 100% = 70

Pta(7) = 2—; x 100% =90

29
Pta(7) = 30 X 100% = 96,67

Pta(8) = z—z x 100% = 90

Pta(8) = §—§ x 100% = 93,33

30
Pta(8) = 30 X 100% = 100

Pta(9) = % x 100% = 26,6

Pta(9) = 555 %x100% = 16,67

1
Pta(9) = 30 X 100% = 3,33
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o

10

Aspek yang diamati

Apakah dengan adanya model pembelajaran
matematika membuat pelajaran matematika lebih
menyenangkan?

Apakah model pembelajaran matematika
memudahkan anda untuk memahami materi
pelajaran matematika?

Apakah dengan adanya model pembelajaran
matematika ini membuat anda berani
mengeluarkan pendapat anda?

Apakah dengan model pembelajran matematika
membuat anda tertarik/termotivasi untuk belajar
matematika?

Apakah anda merasa~ terganggu dengan
penggunaan model pembelajaran matematika?
Apakah anda senang berdiskusi bersama teman
anda dalam mengerjakan soal — soal matematika?
Apakah ada kesulitan anda - alami - dalam
pengunaan model pembelajan matematika?
Apakah pemberian evaluasi disetiap akhir
pembelajaran hermanfaat bagi anda?

Apakah anda senang diberikan penghargaan
kelompok?

Setujukah anda jika ada pembelajaran.berikutnya
guru menerapkan mode! pembelajaran- seperti
guru matematika yang telah diterapkan  ?
RATA - RATA

Frekuensi

Presentasi(%0)

Ya Tidak Ya

30 0 100
25 5 83
28 2 93
29 1 97
8 22 27
20 3 90
6 24 20
30 0 100
29 1 97
30 0 100

80,7

Tidak
0

17

73
10

80

19,3

P=£x100%

Ket:

f = Frekuensi siswa yang menjawab ya atau tidak.
N = Banyaknya siswa yang mengisi angket.

YA

TIDAK

P(1) = 30 100% = 100
~ 30 =¥

0
P(1) = —x100% = 0
=33 %

25
P(2) = 30 X 100% = 83,33

P(2) = % x 100% = 16,67

28
P(3) = 55 X 100% = 93,33

2
P(3) = — x 100% = 6,67
B =35 %

29
P4) = 30 X 100% = 96,67

1
P(4) = — x 100% =
(4) = 35X 100% = 3,33

8
=— % =
P(5) 100 X 100% = 26,67

P(5) = g x 100% = 73,33

P(6) 27 100% = 90
=—X =
30 °

3
=— % =
P(6) = 35X 100% = 10

6
= — 0 =
P(7) = 55X 100% = 20

P(7) 24 100% = 80
=—X =
30 0

30
P(8) 7, X 100% = 100

0
=— % =
P(8) 30><100A; 0

29
P9) = 30 X 100% = 96.67

1
P =—Xx100% =
9 30 X 100% = 3,33

30
P(10) = 20 X 100% = 100

0
P(10) = 25X 100% = 0
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Aspek yang diamati Pertemuan Rata— Kategori
T rata
Kegiatan awal P P
1. Guru mengucapkan salam pembuka, R 4 4 4 O 4 Sangat
absensi,berdoa, dan mengkondisikan siswa E S baik
dalam situasi belajar T T
2. Guru menyampaikan maksud dan tujuan E 4 3 4 T 367 Sangat
pembelajaran serta memotivasi siswa agar S E baik
berpartisipasi aktif selama proses T S
pembelajaran. T
Rata —rata 3,83
Kegiatan inti
1. Guru membagi kelompok peserta didikyang- P 4 4 4 P 4 Sangat
heterogen masing — masing kelompok terdiri R O baik
dari 5 orang untuk mendiskusikan materi E S
yang akan dibahas o] T
2. Guru menjelaskan prosedur - pelaksanaan fE+ 4 4 3. T 3,67 Sangat
model kombinasi Role Playing dan Project ' S E baik
Based Learning serta memotivasi peserta T S
didik untuk melakukan - praktek dalam T
membuat proyek sesuai materi yang diajarkan
3. Guru. mengamati peserta didik dalam 3 4 4 3,67  Sangat
melakukan pembuatan proyek dan dalam baik
melakukan diskusi kelompok
4. Guru memeriksa hasil pekerjaan -tiap A 3 3,33 Sangat
kelompok dan secara acak meminta salah baik
satu anggota kelompok untuk
mempresentasikan hasil karyanya
5. Guru memberikan penilaian - hasil untuk 4.4 4 4 Sangat
ketercapaian tujuan pembelajaran baik
Rata — rata 3,73
Kegiatan akhir
1. Peserta didik melakukan kesimpulan dan P 4 3 4 P 3,67  Sangat
Guru memotivasi peserta didik dalam R (0] baik
pembelajaran E S
2. Guru menyampaikan materi pemebelajaran T 3 3 4 T 3,33 Sangat
berikutnya E E baik
3. Guru menutup kegiatan dengan berdoa dan S 4 4 4 S 4 Sangat
mengucapkan salam T T baik
Rata — rata 3,67
Rata — rata keseluruhan 3,70 3,70 3,80 3,73
RPS = £ Ket :
RPS = rata-rata skor penilaian
x = Jumlah skor penilaian
n = banyaknya aspek yang dinilaiAdapun pengkategorian keterlaksanaan
Pertemuan 1 Pertemuanl| Pertemuan 111
37 37 38
RPS—E—3,7 RPS—E—3,7 RPS—E—3,8
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA DENGAN PENERAPAN

KOMBINASI MODEL PEMBELAJARAN ROLE PLAYING DAN
PROJECT BASED LEARNING

Satuan Pendidikan  : SMP Nasional Makassar

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester VI B/1

Pokok Pembahasan : Sistem Koordinat

Hari / tanggal : Rabu, 21 Agustus 2019

Pertemuan ke ||

A

Petunjuk Pengisian :

Amatilah hal — hal yang menyangkut aktivitas siswa selama kegiatan

pembelajaran berlangsung, kemudian isislah lembar pengamatan dengan prosedur
sebagai berikut :

1.

Pengamatan dilakukan kepada siswa sejak guru memulai pembelajaran
Pengamatan untuk kategori aktivitas siswa terlampir pada bagian B
Pengamat membubhkan tanda ceklis (v/) pada kolom yang sesuai dengan
aktivitas siswa yang teramati!
Kategori Aktivitas Siswa :
Siswa yang hadir pada saat proses pembelajaran berlangsung
Siswa yang memperhatikan pembahasan pada saat pembelajaran berlangsung
Siswa yang mengajukan pertanyaan pada guru
Siswa yang menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru maupun siswa
tentang materi yang sedang dipelajari
Siswa yang aktif mengerjakan tugas kelompok yang diberikan guru pada
LKS
Siswa yang meminta bimbingan kepad guru dalam menyelesaikan tugas
pada LKS
Siswa yang berprestasi aktif dalam kegiatan pembelajaran kombinasi Role
Playing dan Project Based Learning
Siswa menyimpulkan terhadap hasil permainan dalam membuat proyek atau
kegiatan pembelajaran
Siswa yang melakukan kegiatan diluar dari kegiatan pembelajaran seperti
ribut, menganggu teman,dl|



Skala Guttman:
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Skala Guttman merupakan skala yang digunakan untuk memperoleh jawaban dari
responden yang bersifat jelas (tegas) dan konsisten. Kata-kata yang digunakan,
misalnya: ya— tidak, benar — salah, positif — negatif, yakin — tidak yakin dan
sebagainya .Pada skala Guttman hanya mempunyai dua skor, misal pada sikap
yang mendukung sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan diberi skor 1 dan
sikap yang tidak mendukung sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan diberi
skor 0.

C. Lembar Observasi Aktivitas Siswa

No | L/P | NIS Nama 1] 2] 3] 4] 5] 6] 7]8]9
1. | P [ 18038 | Airin Apriyani VAN x| V] ] x| V] x
2. | L [18040 | Alif Khalil Gibran VI x| x| NN x| V]
3. |P |18041 | Amelia Puspita NNV V] x
4. | L |18042 | Andryan Prayudi NN x| NN NN
5. | P | 18043 | Anggun Syahara V] NN V] V] x
6. |L | 18045 | Arlan Hidayat V| V] V] x| ] ] V] V] x
7. | L | 18046 | Baktiar Makmur VNNV V] V] x| x|V
8. | P | 18047 | Dini Putri Rahayu N[V N[V N X V] VA
9. |L [18049 | Fahri Andi Mudhakir N[ NN V] V] x
10.| P | 18052 | Ika Safitri VNN x
11.[| P | 18053 | IImi Dina Safira NNV NNV V] AN
12./| L | 18054 | M. Sultan Saputra V] x| x| ] ] V] V] x
13.] L | 18055 | Muh. Habibi Hermansyah NV V]V V] x| x
14.| L | 18056 | Muh. Rifki Albuchori NV V] V] x
15.| L | 18057 | Muhammad Fauzan Awaliya’i NNV V] V] ] ] x
16.| L | 18 058 | Muhammad Rasul Anugrah N[ ] V]V V] V] x
17.| L [ 18059 | Muhammad Reyhan Arya Dwika S. VNNV V] V] x] x| x
18.| P | 18 060 | Najwa Nur Syhbani Al Islamiyah N[N NN V] V] x
19.| P | 18061 | Nesa Wulandari V] V] x| ] V] V] x
20.| P | 18 062 | Novianti Citra Aurelia VNNV XN V] x
21.| P 18063 | Nur Al Qadri Ramadhan VN[NV x| VA
22.| P | 18064 | Nur Ayu Andira NNV V] V] x
23.| P | 18065 | Nurfaizah Pratiwi VAN x| VNNV x
24.|P | 18066 | Nurul Handayani VNNV x| V] x
25.|P | 18068 | Rahma VNN A ] x
26.|L |18069 | Rahmat V] NN V] V] x
27.|L |18070 | Rustam VNN A ] x
28.| L [18072 | Syahrul VI x| NNV V] x| V]
29./|L |18073 | Syam Sumarling V| x| x| V] V] x| V] x
30.| L |18 074 | Muhammad Rifaldi VI x| x| V] V] x| V]
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA DENGAN PENERAPAN

KOMBINASI MODEL PEMBELAJARAN ROLE PLAYING DAN
PROJECT BASED LEARNING

Satuan Pendidikan  : SMP Nasional Makassar

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester VI B/1

Pokok Pembahasan : Sistem Koordinat

Hari / tanggal : Selasa, 2 Agustus 2019

Pertemuan ke ]|

A

Petunjuk Pengisian :

Amatilah hal — hal yang menyangkut aktivitas siswa selama kegiatan

pembelajaran berlangsung, kemudian isislah lembar pengamatan dengan prosedur
sebagai berikut :

1.

Pengamatan dilakukan kepada siswa sejak guru memulai pembelajaran
Pengamatan untuk kategori aktivitas siswa terlampir pada bagian B
Pengamat membubhkan tanda ceklis (v/) pada kolom yang sesuai dengan
aktivitas siswa yang teramati!
Kategori Aktivitas Siswa :
Siswa yang hadir pada saat proses pembelajaran berlangsung
Siswa yang memperhatikan pembahasan pada saat pembelajaran berlangsung
Siswa yang mengajukan pertanyaan pada guru
Siswa yang menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru maupun siswa
tentang materi yang sedang dipelajari
Siswa yang aktif mengerjakan tugas kelompok yang diberikan guru pada
LKS
Siswa yang meminta bimbingan kepad guru dalam menyelesaikan tugas
pada LKS
Siswa yang berprestasi aktif dalam kegiatan pembelajaran kombinasi Role
Playing dan Project Based Learning
Siswa menyimpulkan terhadap hasil permainan dalam membuat proyek atau
kegiatan pembelajaran
Siswa yang melakukan kegiatan diluar dari kegiatan pembelajaran seperti
ribut, menganggu teman,dl|



Skala Guttman:
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Skala Guttman merupakan skala yang digunakan untuk memperoleh jawaban dari
responden yang bersifat jelas (tegas) dan konsisten. Kata-kata yang digunakan,
misalnya: ya— tidak, benar — salah, positif — negatif, yakin — tidak yakin dan
sebagainya .Pada skala Guttman hanya mempunyai dua skor, misal pada sikap
yang mendukung sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan diberi skor 1 dan
sikap yang tidak mendukung sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan diberi

skor 0.

C. Lembar Observasi Aktivitas Siswa

N [L/P [NIS [Nama 1] 23] 4[5[6]7[8]9
0

1. [P | 18038 | Airin Apriyani Vx| N x| NN V] V]
2. | L |18040 | Alif Khalil Gibran Vx|V x| NN V]V
3. | P [ 18041 | Amelia Puspita V| NN V] V] x| ] x
4. | L ]18042 | Andryan Prayudi AN NN N V] V]
5. |P | 18043 | Anggun Syahara V|V x] V] X V] A x
6. |L |18045 | Arlan Hidayat V] x| ] V] ] V] V] x
7. |L [ 18046 | Baktiar Makmur V[V NNV V] x|
8. |P | 18047 | Dini Putri Rahayu VAN A]N]A] x
9. |L |18049 | Fahri Andi Mudhakir VNV NNV V] ] x
10.| P | 18052 | Ika Safitri VA x| ] ] ] ] x
11.| P | 18053 | llmi Dina Safira NNV NV V] ] x
12.] L' [ 18054 | M. Sultan Saputra VAT x| V]|V x
13./ L | 18055 | Muh. Habibi Hermansyah AN A]A] x] x
14.| L | 18056 | Muh. Rifki Albuchori VAN ] x
15.|L | 18057 | Muhammad Fauzan Awaliya’i NN x] NNV V] ] x
16.] L | 18058 | Muhammad Rasul Anugrah V| A A] N x
17./ L | 18059 | Muhammad Reyhan Arya Dwika S. V|| x| NN x| x| x
18.| P | 18060 | Najwa Nur Syhbani Al Islamiyah V] x| ] XN ] x
19.| P | 18061 | Nesa Wulandari NNV ] x| V] V] ] x
20.]| P | 18062 | Novianti Citra Aurelia V| A A]A]A]A] x
21.| P [ 18063 | Nur Al Qadri Ramadhan NN AN V] V] ] ] x
22.| P 18064 | Nur Ayu Andira VAN AN]N] NV
23.|P | 18065 | Nurfaizah Pratiwi V[N NNV A] x
24| P ]18066 | Nurul Handayani V] x| NN X ] ] x
25.|P | 18068 | Rahma VAN ] A]A] x
26/ L | 18069 | Rahmat VA A]A]A]A] x
27.]L | 18070 | Rustam V| NN x| V] V] ] x
28.|L | 18072 | Syahrul V| x| x| V] ] ] x| x| x
29./L | 18073 | Syam Sumarling NNV x|V VA x
30.] L |18074 | Muhammad Rifaldi V] x| x| N ] ] ] x
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA DENGAN PENERAPAN
KOMBINASI MODEL PEMBELAJARAN ROLE PLAYING DAN
PROJECT BASED LEARNING

Satuan Pendidikan  : SMP Nasional Makassar

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester VI B/1

Pokok Pembahasan : Sistem Koordinat

Hari / tanggal : Rabu, 28 Agustus 2019
Pertemuan ke i \V/

A. Petunjuk Pengisian :

Amatilah hal — hal yang menyangkut aktivitas siswa selama kegiatan
pembelajaran berlangsung, kemudian isislah lembar pengamatan dengan prosedur
sebagai berikut :

1. Pengamatan dilakukan kepada siswa sejak guru memulai pembelajaran

2. Pengamatan untuk kategori aktivitas siswa terlampir pada bagian B

3. Pengamat membubhkan tanda ceklis (v) pada kolom yang sesuai dengan

aktivitas siswa yang teramati!

Kategori Aktivitas Siswa :

Siswa yang hadir pada saat proses pembelajaran berlangsung

Siswa yang memperhatikan pembahasan pada saat pembelajaran berlangsung

Siswa yang mengajukan pertanyaan pada guru

Siswa yang menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru maupun siswa

tentang materi yang sedang dipelajari

Siswa yang aktif mengerjakan tugas kelompok yang diberikan guru pada LKS

Siswa yang meminta bimbingan kepad guru dalam menyelesaikan tugas pada

LKS

7. Siswa yang berprestasi aktif dalam kegiatan pembelajaran kombinasi Role
Playing dan Project Based Learning

8. Siswa menyimpulkan terhadap hasil permainan dalam membuat proyek atau
kegiatan pembelajaran

9. Siswa yang melakukan kegiatan diluar dari kegiatan pembelajaran seperti
ribut, menganggu teman,dll

el v

o o



Skala Guttman:
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Skala Guttman merupakan skala yang digunakan untuk memperoleh jawaban dari
responden yang bersifat jelas (tegas) dan konsisten. Kata-kata yang digunakan,
misalnya: ya— tidak, benar — salah, positif — negatif, yakin — tidak yakin dan
sebagainya .Pada skala Guttman hanya mempunyai dua skor, misal pada sikap
yang mendukung sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan diberi skor 1 dan
sikap yang tidak mendukung sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan diberi
skor 0.

C. Lembar Observasi Aktivitas Siswa

No [L/P|NIS [Nama 1] 23] 4] 5[ 6] 7]8]9
1. [P | 18038 | Airin Apriyani VA x| N V] X V] ] x
2. | L |18040 | Alif Khalil Gibran VNN VA X x| V] x
3. | P | 18041 | Amelia Puspita VNN ] ] ] x
4. | L |18042 | Andryan Prayudi NN NNV x
5. | P | 18043 | Anggun Syahara NN x| V] V] ] x
6. | L {18045 | Arlan Hidayat N NN V] x
7. | L | 18046 | Baktiar Makmur NN AN N V] V] x
8. | P | 18047 | Dini Putri Rahayu NN ] ] x
9. |L [18049 | Fahri Andi Mudhakir VN NN V] V] x
10.| P | 18 052 | Ika Safitri VN[NV V] x
11.[ P | 18 053 | IImi Dina Safira I x| NN ] x
12.|L | 18054 | M. Sultan Saputra NN V] XA x
13./ L [ 18055 | Muh. Habibi Hermansyah VIV x| N XN ] x
14.| L | 18056 | Muh. Rifki Albuchori VNN A A x
15.| L [ 18057 | Muhammad Fauzan Awaliya’i VIV x] NNV A x
16.] L | 18058 | Muhammad Rasul Anugrah VI x| NN x
17.|L | 18059 | Muhammad Reyhan Arya Dwika S. VN[N ANN] X VA x
18./| P [ 18060 | Najwa Nur Syhbani Al Islamiyah VNN AN]A]A] x
19.| P | 18061 | Nesa Wulandari VI x| NN x
20.| P | 18 062 | Novianti Citra Aurelia VN[N NN V] VA x
21.| P 18063 | Nur Al Qadri Ramadhan NN N V] A x
22.|P [18064 | Nur Ayu Andira VN[N NNV V] A x
23.| P | 18 065 | Nurfaizah Pratiwi VN[V XA x
24.| P | 18066 | Nurul Handayani VAN x| NN A x
25./| P | 18068 | Rahma VN[N NN XA x
26.|L |18069 | Rahmat V] NN V] V] x
27.|L |18070 | Rustam VI x| N ]| ] x
28.| L | 18072 | Syahrul V| x| N V] V] X ] ] x
29.] L |18073 | Syam Sumarling VNN ] X V] V]
30.| L | 18074 | Muhammad Rifaldi V] x| x| N X V] V] x
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN EFEKTIVITAS
PEMBELAJARAN MATEMATIKA MELALUI KOMBINASI MODEL
ROLE PLAYING DAN PROJECT BASED LEARNING

Nama Sckolah : SMP Nasional Makasvar

Kelus Semester = VIII B/ |

Pokok Bahssan i Nistem Koordinat

Hari/Tanggal : ol a0y andy
Peagamat :n-—-&t‘a.

Pertemuan Ke- : 1

Tujuan :mmmm-mm
Petunjuk Pengisian Pengamat :
Amatilah hol —~ hal yang aspek kegistan pembelajanm matematiks  melalui
Berdmsarkun aspek tersebut s
1. Memberikan skor penilainn pengelolaan
keguan
2N skala penilaian
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN EFEKTIVITAS
PEMBELAJARAN MATEMATIKA MELALUI KOMBINASI MODEL
ROLE PLAYING DAN PROJECT BASED LEARNING

Namu Sckolah : SMP Nasional Makassar
Kelus Semester VIR
Pokok Bahasan : Siatem Koordinat

‘Hari/Tunggal  Rabu 28 Aguthut 20\
Pengamat : Purnamawati, S.Pd
Pertemunn ke- : T
Tujuan + Mengamati akiivitas guru dalam meagelola pembelajaran
Petunjuk Pengisian Pengamat :
Anutiluh hal - ha! yung 1 kegiatan  pembelajaran mmematiks  melalui
Berdasarkan aspek :
1. Memberikan skor penilitan pengelobuan
2 x ! skola penilaian
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