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ABSTRAK 

 

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN CONNECTING ORGANIZING 

REFLECTING  EXTENDING (CORE) MODIFIKASI GAMES 

MANIPULATIVES ACTIVITIES (GEMA) DALAM UPAYA 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN KOMPETENSI STRATEGIS 

SISWA KELAS VIII SMP PGRI 1 PALAS TAHUN AJARAN 2016/2017 

Oleh 

Linda Sholehawati 

        Permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya kemampuan kompetensi 

strategis matematis siswa. Hal tersebut dapat diketahui pada saat diberikan soal 

berupa uraian siswa langsung menjawab pertanyaan tanpa menguraikan 

langkah-langkah dalam mengerjakan soal. Selain itu di sekolah tersebut juga 

belum maksimal dalam menggunakan model dan media pembelajaran. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh model 

Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) modifikasi Games, 

Manipulatives, Activities (GeMA) terhadap peningkatan kemampuan 

kompetensi strategis matematis . 

        Jenis penelitian ini merupakan penelitian quasy experimental design (desain 

eksperimen semu). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 

VIII SMP PGRI 1 Palas tahun ajaran 2016/2017. Pengambilan sampel 

dilakukan dengan cara teknik acak kelas. Teknik pengumpulan data berupa 

soal tes kemampuan kompetensi strategis berupa soal uraian, observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisis yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah analisis varian satu jalan dengan sel tak sama. 
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        Pengujian hipotesis menggunakan analisis variansi satu jalan dengan sel 

tak sama, dengan taraf signifikan 0,05 dari hasil data diperoleh Fobs = 

4,791 dan Ftabel  = 3,104. Nilai Fobs  >  Ftabel  maka H0 ditolak. Hal ini 

berarti terdapat pengaruh model pembelajaran Connecting, Organizing, 

Reflecting and Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives, 

Activities (GeMA) terhadap peningkatan kemampuan kompetensi strategis 

matematis siswa. Berdasarkan hasil komparasi ganda dapat disimpulkan 

bahwa model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and 

Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA) 

lebih baik dibandingkan model pembelajaran Connecting, Organizing, 

Reflecting and Extending (CORE) dan model pembelajaran konvensional.  

 

Kata Kunci : Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE), 

Games, Manipulatives and Activities (GeMA), Kemampuan 

Kompetensi Strategis Matematis. 
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MOTTO 

 

ُ  يَفمْسَ ِ  فَافمْسَحُوا اامَْ َ ااِ ِ  فيِ تَفَسلَّحُوا اَُ  مْ   ِ يَ  إذَِا آمَنوُا  يَيُّ ااالَِّ ييَ  يَا  فَانشُزُوا انشُزُوا  ِ يَ  وَإذَِا ۖ اَُ  مْ   لَّ

فَ ِ  ُ  يَ مْ ُ  ۚ َ َ َ ااتٍ  اامِْ  مْ َ   وُتوُا وَاالَِّ ييَ  مِنُ  مْ  آمَنوُا االَِّ ييَ   لَّ َ  وُوَ  بَِ ا وَ لَّ  (١١)  رٌ َ  ِ  رٌ  تَ مْ

“Hai orang-orang yang beriman apabila dikatakan kepadamu: “Berlapang-

lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”, maka berdirilah, 

niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-

orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah maha mengetahui 

apa yang kamu kerjakan.” (QS. Al-Mujadilah: 11).
1
 

 

 

 

 

  

                                                             
1
 Departemen Agama RI,  Al-Qur’an dan Terjemahannya  (Jakarta: Fajar Mulia, 

2007), h. 543. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

       Pendidikan merupakan sarana yang berperan untuk menciptakan manusia yang 

berkualitas dan berpotensi. Pendidikan bagi umat manusia merupakan kebutuhan 

mutlak yang harus dipenuhi sepanjang hayat. Tanpa pendidikan sama sekali mustahil 

suatu kelompok manusia dapat hidup berkembang sejalan dengan aspirasi (cita-cita) 

untuk maju, sejahtera dan bahagia menurut konsep pandangan hidup mereka.
2
 

Dengan pendidikan yang dimiliki merupakan titik awal akan keberhasilan seseorang. 

Hal ini sesuai dengan tujuan pendidikan nasional berdasarkan Undang-Undang No 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab 2 Pasal 3, “Pendidikan nasional 

berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban 

bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan 

untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan 

                                                             
2
 Fuad Ihsan, Dasar-dasar Kependidikan (Jakarta: Rineka Cipta, 2003), h. 2. 
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bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 

kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung 

jawab”.
3
 

      Selain itu pendidikan juga merupakan proses untuk meningkatkan harkat dan 

martabat manusia yang diperoleh melalui proses yang panjang dan berlangsung 

sepanjang hidup. Hal ini sesuai dengan firman Allah SWT yaitu : 

ُ  يَفمْسَ ِ  فَافمْسَحُوا اامَْ َ ااِ ِ  فيِ تَفَسلَّحُوا اَُ  مْ   ِ يَ  إذَِا آمَنوُا  يَيُّ ااالَِّ ييَ  يَا فَ ِ  فَانشُزُوا انشُزُوا  ِ يَ  وَإذَِا ۖ اَُ  مْ   لَّ ُ  يَ مْ  االَِّ ييَ   لَّ

ُ  ۚ َ َ َ ااتٍ  اامِْ  مْ َ   وُتوُا وَاالَِّ ييَ  مِنُ  مْ  آمَنوُا َ  وُوَ  بَِ ا وَ لَّ  (١١)َ  ِ  رٌ  تَ مْ

 

Artinya :“Hai orang-orang yang beriman apabila dikatakan kepadamu: “Berlapang-

lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”, maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 

Dan Allah maha mengetahui apa yang kamu kerjaakan.” (QS. Mujadilah: 

11).
4
 

 

       Berdasarkan pemaparan ayat tersebut jelas bahwa orang beriman yang memiliki 

ilmu pengetahuan memiliki derajat kemuliaan yang lebih tinggi jika dibandingkan 

dengan orang yang tidak memiliki ilmu pengetahuan, baik di dunia maupun di 

akhirat. Kita bisa melihat bahwa orang-orang yang menguasai dunia ini adalah orang-

orang yang berilmu. Mereka dengan mudah mengumpulkan harta benda, bermanfaat 

bagi masyarakat, mempunyai kedudukan dan dihormati oleh masyarakat. Ini adalah 

salah satu bukti bahwa Allah meninggikan derajat orang-orang yang berilmu. Ilmu 

                                                             
3
Ngalimun, Strategi dan Model Pembelajaran  (Yogyakarta: Aswaja Presssindo, 2016), h.41. 

4
 Departement Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya  (Jakarta: Fajar Mulia, 2007), h.543. 
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yang dimaksud disini adalah ilmu yang bermanfaat bagi dirinya dan bagi orang lain. 

Salah satu ilmu yang bermanfaat tersebut adalah matematika. 

       Matematika merupakan suatu mata pelajaran yang diajarkan pada setiap jenjang 

pendidikan di Indonesia mulai dari Tingkat Kanak-kanak (TK), Sekolah Dasar (SD), 

Sekolah Menengah Pertama (SMP), sampai dengan Sekolah Menengah Atas (SMA) 

bahkan sampai jenjang perguruan tinggi. Ada banyak alasan tentang perlunya siswa 

belajar matematika. 

       Menurut Cornelius (dalam Abdurrahman) mengemukakan lima alasan perlunya 

belajar matematika karena matematika merupakan (1) sarana berpikir dan logis, (2) 

sarana untuk memecahkan masalah kehidupan sehari-hari, (3) sarana mengenal pola-

pola hubungan dan generalisasi pengalaman, (4) sarana untuk mengembangkan 

kreatifitas, (5) sarana untuk meningkatkan kesadaran dalam pengembangan budaya.
5
 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat dilihat bahwa alasan perlunya sekolah 

mengajarkan matematika kepada siswa pada hakikatknya adalah karena masalah 

kehidupan sehari-hari. 

       Berdasarkan hasil penelitian Killpatrick, dkk terdapat lima kompetensi 

matematika yang perlu dikembangkan dalam pembelajaran matematika di sekolah, 

yaitu: conceptual understanding (pemahaman konsep), procedural fluency 

(kemahiran prosedural), strategic competence (kompetensi strategis), adaptive 

                                                             
5
Mulyono Abdurrahman, Pendidikan Bagi Anak Berkesulitan Belajar (Jakarta: Rienika Cipta, 

2003), h. 253. 
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reasoning (penalaran adaptif), dan productive disposition (sikap produktif).
6
 

Kemampuan untuk menghadapi permasalahan-permasalahan baik permasalahan 

dalam matematika maupun dalam permasalahan kehidupan nyata merupakan 

kemampuan daya matematis (Mathematical Power).
7
 Salah satu daya matematis 

tersebut adalah kemampuan untuk berstrategi atau kompetensi strategis (strategic 

competence). Melalui kompetensi strategis siswa tidak akan merasa kesulitan ketika 

dihadapkan dengan suatu persoalan yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari. 

       Berdasarkan hasil observasi awal terhadap pembelajaran matematika yang ada di 

SMP PGRI I Palas dalam proses pembelajaran yang berlangsung masih berpusat pada 

guru, model pembelajaran yang digunakan oleh guru adalah model pembelajaran 

konvensional. Model pembelajaran konvensional merupakan model pembelajaran 

yang di dominasi oleh guru yang disampaikan melalui metode ceramah, kemudian 

siswa mencatat materi dan mengerjakan soal-soal rutin. Siswa hanya menerima apa 

yang dijelaskan oleh guru. Kemauan siswa dalam bertanya tentang materi yang tidak 

dipahami masih kurang sehingga kemampuan siswa dalam mengerjakan soal juga 

masih rendah. 

       Pada saat pra penelitian penulis juga mengamati siswa kelas VIII di SMP PGRI I 

Palas dalam mengerjakan soal matematika dalam bentuk pemecahan masalah masih 

banyak yang mengalami kesulitan dan kesalahan perhitungan. Hal ini dapat terlihat 

                                                             
6
Killpatrick.et. al, Adding It Up: Helping Children Learn Mathematics (Washington DC: 

National Research Council (NRC), 2001), h. 116. 
7
Nining Priyani Gailea, Peningkatan Kemampuan  Kompetensi  Strategis Serta Kemandirian 

Belajar Siswa Melalui Pendekatan SAVI (Somatis, Auditori, Visual, Intelektual). (Tesis  Program Studi 

Pendidikan Matematika Universitas Pendidikan Indonesia Bandung, 2013), h.3. 
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dalam bentuk penyelesaian siswa tersebut dalam mengerjakan soal matematika yang 

mengakibatkan  hasil belajar siswa kurang memuaskan. Hal ini terlihat dari perolehan 

nilai siswa  pada tabel di bawah ini : 

 

Tabel 1.1 

Hasil Belajar  Matematika Siswa Kelas VIII SMP PGRI I Palas 

 

No Kelas Hasil Belajar  (X) Jumlah 

x < 70 x ≥ 70 

1 VIII A 21 7 28 

2 VIII B 19 11 30 

3 VIII C 26 5 31 

4 VIII D 17 13 30 

Jumlah 83 36 119 

Persentase 69,75 % 30,25 % 100% 

Sumber Data : Buku Leger Hasil Belajar Siswa Kelas VIII T.A  2016/2017 

       Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) untuk mata pelajaran matematika di  SMP 

PGRI I Palas adalah 70, tabel di atas menunjukan bahwa dari 119 siswa yang 

memenuhi kriteria ketuntasan minimal hanya berjumlah 36 siswa atau sebanyak 

30,25 %. Hal ini menunjukan bahwa masih sulit bagi siswa untuk mendapatkan nilai 

di atas KKM yang telah ditetapkan. Salah satu yang menjadi penyebab rendahnya 

hasil belajar siswa yaitu karena proses pembelajaran yang berlangsung di dalam kelas 

masih menggunakan model pembelajaran konvensional sehingga siswa kurang aktif 

dalam proses pembelajaran dan menyebabkan nilai yang dihasilkan masih jauh dari 

kriteria ketuntasan yang ditetapkan. 

       Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru matematika kelas VIII SMP 

PGRI I Palas diketahui bahwa dalam proses pembelajaran penggunaan media 
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pembelajaran dan alat peraga yang dapat memudahkan siswa memahami materi juga 

kurang optimal. Dalam proses pembelajaran media dan alat peraga yang sesuai 

dengan materi dalam proses pembelajaran kenyataannya sangat membantu dan 

memperlancar penyampaian informasi untuk mengkonkretkan beberapa konsep yang 

masih abstrak di pikiran siswa.
8
 

       Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan penulis di SMP PGRI I Palas juga 

diketahui bahwa ketika siswa  mencoba menyelesaikan soal matematika, siswa hanya 

dapat mengerjakan soal yang hampir sama dengan yang dicontohkan oleh guru.           

Selain itu siswa langsung menjawab pertanyaan tanpa melakukan beberapa langkah 

dalam memecahkan masalah seperti mengerjakan soal tanpa menuliskan apa yang 

diketahui dan apa yang harus dicari, mereka langsung mengerjakan soal tanpa 

memeriksa apakah langkah yang digunakan sudah benar. Hal yang lebih sering 

dilakukan oleh siswa ialah siswa tidak memeriksa kembali apakah jawaban yang 

ditulis sudah benar. Siswa cenderung langsung mengumpulkan jawaban yang sudah 

diperoleh tanpa memeriksanya kembali. Berdasarkan uraian di atas dapat dikatakan 

bahwa kompetensi strategis siswa kelas VIII di SMP PGRI I Palas masih rendah. Hal 

ini sesuai dengan penelitian yang dilakuknan oleh Yuspriyanti dalam penelitiannya 

menyatakan bahwa permasalahan kompetensi strategis siswa dapat dilihat dalam hasil 

                                                             
8
Yeni Septiana, wawancara dengan guru matematika kelas VIII SMP PGRI I Palas, Palas, 25 

Januari 2017. 
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belajar siswa yang kurang maksimal dikarenakan siswa kurang terbiasa untuk 

mengerjakan permasalahan matematis secara sitematis.
9
 

       Agar tujuan pembelajaran dapat tercapai maka perlu dilakukan inovasi dan 

pembaharuan dalam pembelajaran, yaitu dengan menggunakan model, pendekatan 

dan metode pembelajaran yang sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Sejalan 

dengan hal itu untuk menumbuhkembangkan daya matematis salah satunya yaitu 

kompetensi strategis siswa diperlukan model pembelajaran yang dapat memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mengkonstruksi sendiri ide-ide matematisnya 

sehingga pembelajaran yang dilakukan di kelas lebih bermakna. Salah satu model 

pembelajaran yang dapat digunakan yaitu model pembelajaran CORE (Connecting, 

Organizing, Reflecting, dan Extending). 

       Menurut Calfee et al, “Model pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, 

Reflecting, andExtending) adalah model diskusi yang dapat mempengaruhi 

perkembangan pengetahuan dan berpikir reflektif yang memiliki empat tahap 

pengajaran yaitu Connecting, Organizing, Reflecting, and Extending. ”Calfee et al. 

juga mengungkapkan bahwa yang dimaksud pembelajaran model CORE adalah 

model pembelajaran yang mengharapkan siswa untuk dapat mengkonstruksi 

pengetahuannya sendiri dengan cara menghubungkan (Connecting) dan 

mengorganisasikan (Organizing) pengetahuan baru dengan pengetahuan lama 

kemudian memikirkan kembali konsep yang sedang dipelajari (Reflecting) serta 

                                                             
9
Nining Priyani Gailea, Op., Cit, h. 4. 
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diharapkan siswa dapat memperluas pengetahuan mereka selama proses belajar 

mengajar berlangsung (Extending).
10

 

       Selain penggunaan model pembelajaran yang tepat salah satu yang dapat 

digunakan untuk menumbuhkembangkan daya matematis siswa adalah penggunaan 

metode yang tepat. Kebermaknaan belajar tergantung bagaimana cara siswa belajar. 

Oleh karena itu guru mesti menghadirkan metode pembelajaran yang dapat 

mendukung cara belajar siswa secara aktif. Salah satu metode yang dapat digunakan 

adalah metode GeMA. 

       Metode GeMA merupakan singkatan dari Games, Manipulatives, and Activities. 

Sengaja penulis angkat guna memperoleh padanan kata yang dapat mewakili kegiatan 

pembelajaran siswa yang akan menggunakan permainan, alat peraga, dan aktivitas 

matematika. Karena itu istilah ini tidak ditemukan dalam referensi manapun 

berkenaan dengan pembelajaran matematika. 

       Agar pembelajaran yang berlangsung lebih bermakna selain memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mengkonstruksi sendiri ide-ide matematisnya, 

penggunaan permainan, alat peraga, dan aktivitas matematika juga diperlukan. Hal ini 

yang menjadikan model CORE (Connecting, Organizing, Reflecting, dan Extending) 

dimodifikasi dengan GeMA (Games, Manipulatives, and Activities). Penggunaan 

game, alat peraga dan aktivitas dalam proses pembelajaran akan membuat siswa 

merasa senang dan bersemangat dalam belajar karena pembelajaran dengan diselingi 

                                                             
10

Calfee et al, Making Thingking Visible. National Science Education Standards (Riverside: 

University of California, 2004), h. 222. 
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permainan akan membuat siswa tidak merasa tegang dalam belajar. Alat peraga akan 

menanggalkan sifat abstrak matematika, sedangkan aktivitas siswa membuat siswa 

tertarik karena siswa terlibat sepenuhnya selama proses pembelajaran sehingga 

pembelajaran lebih bermakna. 

       Pada pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, Reflecting, dan Extending) 

modifikasi  GeMA (Games, Manipulatives, and Activities) siswa dilatih untuk 

terbiasa mengkonstruksi ide-ide matematisnya sendiri, siswa dibentuk menjadi 

beberapa kelompok. Tiap kelompok melakukan diskusi untuk memahami atau 

menguasai suatu materi dengan cara mengaitkan konsep sebelumnya untuk 

menemukan konsep baru serta dibutuhkan pengorganisasian yang baik mengenai 

pengetahuan yang telah mereka dapat sebelumnya menggunakan bantuan alat peraga. 

Setelah dilakukan diskusi, siswa akan merefleksikan apa yang telah mereka dapat 

dengan presentasi serta memperluas pengetahuan dan ide-ide mereka dengan bertukar 

pendapat atau bertukar soal (menggunakan alat peraga atau games dan aktivitas). 

       Membangun pengetahuannya sendiri selama proses pembelajaran, ini berarti 

bahwa siswa harus terlibat secara aktif selama proses pembelajaran. Siswa 

diberdayakan oleh pengetahuannya yang berada dalam diri mereka. Mereka berbagi 

strategi dan penyelesaian, bertukar pendapat antara satu dan lainnya, serta berpikir 

secara kritis tentang cara terbaik menyelesaikan masalah sehingga dapat mendorong 

peningkatan kemampuan kompetensi strategis siswa.  

       Hal ini sejalan dengan penelitian Sigid Edy Purwanto dan Wahidin tahun 2013. 

Pada penelitiannya Sigid Edy Purwanto dan Wahidin menyimpulkan bahwa terdapat 
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perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematik siswa yang memperoleh 

pembelajaran metode GeMA dengan siswa yang pembelajarannya konvensional.
11

  

       Kompetensi strategis (strategic competence) merupakan kemampuan untuk 

memformulasikan, merepresentasikan serta menyelesaikan permasalahan 

matematika.
12

 Pengembangan kompetensi strategis pada siswa sangat diperlukan. Hal 

ini karena dalam menghadapi suatu permasalahan matematika, seorang siswa tidak 

hanya memerlukan kemampuan pemahaman saja, namun perlu memiliki kemampuan 

pemahaman dalam memformulasikan, merepresentasikan, serta menyelesaikan 

masalah tersebut. Hal ini sesuai dengan indikator kompetensi strategis  yaitu 

memahami situasi serta kondisi dari suatu permasalahan, menemukan kata-kata kunci 

serta mengabaikan hal-hal yang tidak relevandari suatu permasalahan, menyajikan 

masalah secara matematik dalam berbagai bentuk, memilih penyajian yang cocok 

untuk membantu memecahkan permasalahan, memilih metode penyelesaian yang 

efektif dalam menyelesaikan suatu permasalahan dan menemukan solusi dari 

permasalahan yang diberikan. Dengan demikian kompetensi strategis perlu 

dikembangkan untuk mendukung peningkatan kemampuan memecahkan masalah. 

       Berdasarkan uraian di atas maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, 

Reflecting, and Extending) Modifikasi GeMA (Games, Manipulatives and Activities) 

                                                             
11

Sigid Edy Purwanto dan Wahidin, Aspek Pembelajaran GeMA Pada Aktivitas Dan 

Ketuntasan Belajar Pesera Didik, Tinjauan Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematik. 

(Jurnal Pendidikan Matematika Volume 1, Tahun 2013. ISSN 977-2338831), h. 376 
12

Killpatrick.et. al Op., Cit, h.124. 
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Dalam Upaya Meningkatkan Kemampuan Kompetensi Strategis Siswa Kelas VIII 

SMP PGRI I Palas” 

 

 

 

 

B. Identifikasi Masalah 

       Berdasarkan latar belakang masalah di atas dan berdasarkan pengamatan 

lapangan di SMP PGRI I Palas, ada beberapa masalah yang dapat penulis identifikasi 

sebagai berikut: 

1. Hasil belajar siswa pada pelajaran matematika kelas VIII SMP PGRI I Palas 

masih rendah. Masih banyak siswa yang masih sulit untuk mencapai hasil belajar 

sesuai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan. 

2. Proses pembelajaran matematika masih menggunakan model pembelajaran 

konvensional yang di dominasi oleh guru sehingga menimbulkan kejenuhan pada 

siswa dan mengakibatkan siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran. 

3. Kurang maksimalnya penggunaan alat peraga dalam proses pembelajaran. 

4. Kemampuan kompetensi strategis siswa pada pelajaran matematika kelas VIII 

SMP PGRI I Palas masih rendah. 

 

C. Pembatasan Masalah 



31 
 

Mengingat keterbatasan yang ada pada penulis baik waktu, biaya serta agar 

pembahasan dapat fokus dan mencapai apa yang diharapkan, maka permasalahan 

penelitian dibatasi dalam hal model pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, 

Reflecting, and Extending) modifikasi GeMA (Games, Manipulatives and Activities) 

dan kemampuan kompetensi strategis siswa. 

 

 

D. Rumusan Masalah 

       Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah : apakah terdapat pengaruh model pembelajaran CORE 

(Connecting, Organizing, Reflecting, and Extending) modifikasi GeMA (Games, 

Manipulatives and Activities) terhadap peningkatan kemampuan kompetensi strategis 

siswa kelas VIII SMP PGRI I Palas Tahun Ajaran 2016/2017? 

 

E. Tujuan Penelitian 

       Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui : pengaruh model pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, 

Reflecting, and Extending) modifikasi GeMA (Games, Manipulatives and Activities) 

terhadap peningkatan kemampuan kompetensi strategis siswa kelas VIII SMP PGRI I 

Palas Tahun Ajaran 2016/2017. 

 

F. Manfaat Penelitian 
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       Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi Guru 

Sebagai bahan masukan bagi guru bidang studi matematika dalam upaya 

perbaikan kualitas pembelajaran matematika dan mendorong guru untuk kreatif 

menggunakan model pembelajaran. 

 

 

2. Bagi Siswa 

Memberikan kesempatan kepada siswa untuk dapat lebih aktif, kreatif dan dapat 

menciptakan suasana belajar yang kondusif dan efektif serta menumbuhkan sikap 

tolong menolong dan bersaing sehat antar siswa selama proses pembelajaran 

matematika sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran 

matematika. 

3. Bagi Sekolah 

Sebagai salah satu literatur yang nantinya akan berpengaruh dalam peningkatan 

kinerja guru serta kualitas pendidikan di sekolah tersebut. 

 

G. Ruang Lingkup Penelitian 

       Untuk menghindari kesalahan pemahaman, maka penulis membatasi ruang 

lingkup penelitian sebagai berikut : 

1. Objek Penelitian 
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Objek dalam penelitian ini adalah model pembelajaran CORE (Connecting, 

Organizing, Reflecting, and Extending) modifikasi GeMA (Games, Manipulatives 

and Activities) dalam upaya meningkatkan kemampuan kompetensi strategis 

siswa. 

2. Subyek Penelitian 

Subyek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP PGRI Palas dengan 

kemampuan  yang heterogen. 

 

3. Wilayah Penelitian 

 Penelitian ini dilakukan di SMP PGRI I Palas. 

4. Waktu Penelitian 

 Penelitian akan dilakukan pada siswa kelas VIII SMP PGRI I Palas semester 

genap tahun ajaran 2016/2017. 

 

H. Definisi Operasional  

      Untuk menghindari terjadinya kerancuan makna atau munculnya kesalahan dalam 

persepsi, berikut dikemukakan definisi operasional yang digunakan dalam penelitian 

ini. 

1. Model pembelajaran CORE merupakan model pembelajaran yang menekankan 

pada kemampuan berpikir siswa untuk menghubungkan, mengorganisasikan, 

mendalami, mengelola, dan mengembangkan informasi yang didapat. Dalam 
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model ini aktivitas berpikir sangat ditekankan kepada siswa. Siswa dituntut untuk 

dapat berpikir kritis terhadap informasi yang didapatnya. 

2. Metode GeMA merupakan singkatan dari Games, Manipulatives, and Activities. 

Kegiatan pembelajaran siswa akan menggunakan permainan, alat peraga, dan 

aktivitas matematika. Dalam pembelajaran GeMA, siswa memecahkan masalah, 

mengekplorasi konsep matematika, merumuskan dan bereksperimen dengan 

prinsip-prinsip matematika, dan membuat penemuan matematika (mathematical 

discoveries) melalui manipulasi benda konkrit yang merepresentasikan ide-ide 

abstrak matematika. 

3. Model CORE modifikasi GeMA adalah suatu model pembelajaran yang 

menekankan pada proses berpikir siswa, dimana siswa mengkontruksi 

pengetahuannya sendiri, dengan cara menghubungkan (connecting) dan 

mengorganisasikan (organizing) pengetahuan baru dengan pengetahuan lama 

dengan bantuan alat peraga dan aktivitas, kemudian memikirkan konsep yang 

sedang dipelajari (reflecting) melalui aktivitas dengan bantuan alat peraga atau 

games, serta diharapkan siswa dapat memperluas pengetahuan mereka selama 

proses belajar mengajar berlangsung (extending) melalui aktivitas. 

4. Kompetensi strategis matematis adalah kemahiran atau kemampuan siswa untuk 

merumuskan, menyajikan serta memecahkan masalah-masalah matematika. 

Kompetensi strategis juga dapat dikatakan sebagai kemampuan siswa dalam 

memahami masalah, yaitu mampu menerjemahkannya ke dalam unsur-unsur yang 

diketahui dan ditanyakan dari permasalahan, memilih informasi yang relevan dan 
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mengabaikan hal-hal yang tidak relevan dari permasalahan, menyajikan masalah 

secara matematis dalam berbagai bentuk, seperti grafik, gambar, simbol-simbol, 

persamaan dan sebagainya, memilih dan mengembangkan metode yang efektif 

untuk menyelesaikan masalah, menemukan solusi dari permasalahan yang 

diberikan, serta menafsirkan jawaban. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori  

1.  Model Pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending 

(CORE) 

a. Pengertian Model Pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and 

Extending (CORE) 

       Model dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia merupakan contoh, pola, acuan, 

ragam, macam, dan sebagainya.
13

 Dalam konteks pembelajaran, model pembelajaran 

adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang digunakan sebagai pedoman dalam 

merencanakan pembelajaran di kelas.
14

 Joyce mengungkapkan bahwa “Earch model 

guides us as we design instruction to helf student achieve various objectis”.
15

Artinya, 

setiap model mengarahkan kita dalam merancang pembelajaran untuk membantu 

siswa mencapai tujuan pembelajaran. 

       CORE merupakan singkatan dari empat kata yang memiliki kesatuan fungsi 

dalam proses pembelajaran, yaitu Connecting, Organizing, Reflecting, dan 

Extending.
16

 Calfee et al mengusulkan suatu model pembelajaran yang menggunakan 

metode diskusi untuk dapat mempengaruhi pemecahan masalah matematis dengan 

                                                             
13

Suharso dan Ana Retnoningsih, Kamus Besar Bahasa Indonesia Edisi Lux, (Semarang: CV. 

Widya Karya, 2015), h. 324. 
14

Ngalimun, Strategi dan Model Pembelajaran, (Yogyakarta: Aswaja Presssindo, 2016), h.24. 
15

Ibid., h.25 
16

Ibid., h. 238. 
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melibatkan siswa yang disebut model pembelajaran kooperatif tipe CORE. Lebih 

lanjut Calfee et al. menyatakan bahwa yang dimaksud model CORE adalah model 

pembelajaran yang mengharapkan siswa untuk dapat mengkonstruksi pengetahuannya 

sendiri dengan cara menghubungkan (connecting) dan mengorganisasikan 

(organizing) pengetahuan baru dengan pengetahuan lama kemudian memikirkan 

kembali konsep yang sedang dipelajari (reflecting) serta diharapkan siswa dapat 

memperluas pengetahuan mereka selama proses belajar mengajar berlangsung 

(extending).
17

 

       Berdasarkan pendapat-pendapat di atas dapat penulis simpulkan bahwa model 

CORE (Connecting, Organizing, Reflecting, dan Extending) adalah model 

pembelajaran yang mengharapkan siswa untuk dapat mengkonstruksi pengetahuannya 

sendiri dengan cara menghubungkan dan mengorganisasikan pengetahuan baru 

dengan pengetahuan lama kemudian memikirkan konsep yang sedang dipelajari serta 

diharapkan siswa dapat memperluas pengetahuan mereka selama proses belajar-

mengajar berlangsung. Dalam model ini aktivitas berpikir sangat ditekankan kepada 

siswa. Siswa dituntut untuk dapat berpikir kritis terhadap informasi yang di dapatnya. 
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Calfee et al, Making Thingking Visible. National Science Education Standards, (Riverside: 

University of California, 2004), h. 222. 
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b. Langkah-langkah Model Connecting, Organizing, Reflecting and Extending 

(CORE) 

       Menurut Ngalimun model CORE memiliki sintaks (Connecting) koneksi 

informasi lama-baru dan antar konsep, (Organizing) organisasi ide untuk memahami 

materi, (Reflecting) memikirkan kembali, mendalami dan menggali, (Extending) 

mengembangkan memperluas, menggunakan dan menemukan.
18

 Adapun penjelasan 

keempat tahapan dari model CORE adalah sebagai berikut : 

a. Connecting 

       Connect secara bahasa berarti menyambungkan, menghubungkan, dan 

bersambung.
19

 Connecting merupakan kegiatan menghubungkan informasi lama 

dengan informasi baru atau antar konsep.
20

 Informasi lama dan baru yang akan 

dihubungkan pada kegiatan ini adalah konsep lama dan baru. Pada tahap ini siswa 

diajak untuk menghubungkan konsep baru yang akan dipelajari dengan konsep lama 

yang telah dimilikinya, dengan cara memberikan siswa pertanyaan-pertanyaan, 

kemudian siswa diminta untuk menulis hal-hal yang berhubungan dari pertanyaan 

tersebut. 

       Katz dan Nirula menyatakan bahwa dengan Connecting, sebuah konsep dapat 

dihubungkan dengan konsep lain dalam sebuah diskusi kelas, dimana konsep yang 

akan diajarkan dihubungkan dengan apa yang telah diketahui siswa. Agar dapat 
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Ngalimun, Op., Cit, h.238. 
19

 Echols, J. M dan Hassan Shadily. Kamus Inggris Indonesia. (Jakarta: PT. Gramedia 

Pustaka Utama, 2010), h. 139 
20

Suyatno, Menjelajah Pembelajaran Inovatif (Sidoarjo: Masmedia Buana Pustaka, 2009), h. 
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berperan dalam diskusi, siswa harus mengingat dan menggunakan konsep yang 

dimilikinya untuk menghubungkan dan menyusun ide-idenya.
21

 Connecting erat 

kaitannya dengan belajar bermakna. Menurut Ausabel, belajar bermakna merupakan 

proses mengaitkan informasi atau materi baru dengan konsep-konsep yang telah ada 

dalam struktur kognitif seseorang. Sruktur kognitif dimaknai oleh Ausabel sebagai 

fakta-fakta, konsep-konsep dan generalisasi-generalisasi yang telah dipelajari dan 

diingat oleh peserta belajar. Dengan belajar bermakna, ingatan siswa menjadi kuat 

dan transfer belajar mudah dicapai.
22

 

       Koneksi (connection) dalam kaitannya dengan matematika dapat diartikan 

sebagai keterkaitan secara internal dan eksternal. Keterkaitan secara internal adalah 

keterkaitan antara konsep-konsep matematika yaitu berhubungan dengan matematika 

itu sendiri dan keterkaitan secara eksternal yaitu keterkaitan antara konsep 

matematika dengan kehidupan sehari-hari. 

       Dengan demikian, untuk mempelajari suatu konsep matematika yang baru, selain 

dipengaruhi oleh konsep lama yang telah diketahui siswa, pengalaman belajar yang 

lalu dari siswa itu juga akan mempengaruhi terjadinya proses belajar konsep 

matematika tersebut. Sebab, seseorang akan lebih mudah mempelajari sesuatu apabila 

belajar itu didasari oleh apa yang telah diketahui orang tersebut. 
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Katz S. dan Nirula L, Portfolio Exchange, 

http://www2.sa.unibo.it/seminari/Papers/2009070720Criscuolo.doc, diakses tanggal 6 Februari 2017 
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Ratna Wilis Dahar, Teori-teori Belajar, (Jakarta: Erlangga, 2010), h. 112 
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b. Organizing 

        Organize secara bahasa berarti mengatur, mengorganisasikan, mengorganisir, 

dan mengadakan.
23

 Pada tahap ini siswa mengorganisasikan ide-ide untuk memahami 

materi. Kegiatan ini dapat melatih kemampuan siswa untuk mengorganisasikan dan 

mengelola informasi yang telah dimilikinya. Untuk dapat mengorganisasikan 

informasi-informasi yang diperolehnya, setiap siswa dapat bertukar pendapat dalam 

kelompoknya. Mengorganisasikan informasi-informasi yang diperolehnya seperti 

konsep apa yang diketahui, konsep apa yang dicari, dan keterkaitan antar konsep apa 

saja yang ditemukan pada tahap connecting untuk dapat membangun pengetahuannya 

sendiri.
24

 

c. Reflecting 

       Reflect secara bahasa berarti menggambarkan, membayangkan, mencerminkan, 

dan memantulkan.
25

 Sagala mengungkapkan refleksi adalah cara berpikir ke belakang 

tentang apa yang sudah dilakukan dalam hal belajar di masa lalu.
26

 Reflecting 

merupakan kegiatan memikirkan kembali informasi yang sudah didapat. Pada tahap 

ini siswa memikirkan kembali informasi yang sudah didapat dan dipahaminya pada 

tahap Organizing. Dalam kegiatan diskusi, siswa diberi kesempatan untuk 

memikirkan kembali apakah hasil diskusi atau hasil kerja kelompoknya pada tahap 

organizing sudah benar atau masih terdapat kesalahan yang perlu diperbaiki. 
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 Echols, J. M dan Hassan Shadily, Op., Cit, h. 408 
24 Suyatno, Op., Cit, h. 67 
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Echols, J. M dan Hassan Shadily, Op., Cit, h. 473 
26

 Syaiful Sagala, Konsep dan Makna Pembelajaran ( Bandung: Alfabeta, 2013), h. 91 
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d. Extending 

       Extend secara bahasa berarti memperpanjang, menyampaikan, mengulurkan, 

memberikan, dan memperluas.
27

 Menurut Suyatno extending merupakan kegiatan 

untuk mengembangkan, memperluas informasi yang sudah didapatnya, dan 

menggunakan informasi yang telah didapat ke dalam situasi baru atau konteks yang 

berbeda.
28

 Extending merupakan tahap dimana siswa dapat memperluas pengetahuan 

mereka tentang apa yang sudah diperoleh selama proses belajar mengajar 

berlangsung. Perluasan pengetahuan harus disesuaikan dengan kondisi dan 

kemampuan yang dimiliki siswa. Perluasan pengetahuan dapat dilakukan dengan cara 

menggunakan konsep yang telah didapatkan ke dalam situasi baru atau konteks yang 

berbeda sebagai aplikasi konsep yang dipelajari, baik dari suatu konsep ke konsep 

lain, bidang ilmu lain, maupun ke dalam kehidupan sehari-hari. Dalam kegiatan 

diskusi, siswa diharapkan dapat memperluas pengetahuan dengan cara mengerjakan 

soal-soal yang berhubungan dengan konsep yang dipelajari tetapi dalam situasi baru 

atau konteks yang berbeda. Berikut dapat disimpulkan sintaks dengan model CORE 

adalah : 

1. Connecting, adalah tahap dimana siswa diajak untuk menghubungkan 

pengetahuan baru yang akan dipelajari dengan pengetahuan terdahulu, dengan 

cara memberikan siswa pertanyaan-pertanyaan untuk membangun ide-ide 

siswa mengenai materi yang akan disampaikan. 
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2. Organizing, adalah ketika siswa diharapkan dapat mengorganisasikan 

pengetahuannya untuk menyelesaikan soal-soal yang dberikan guru. 

3. Reflecting, adalah tahap siswa dimana siswa dapat menjelaskan kembali 

pengetahuan yang telah mereka peroleh. 

4. Extending, adalah tahap siswa dapat memperluas pengetahuan mereka yang 

sudah dipelajari kemudian mengaplikasikannya dalam masalah yang lebih 

lanjut yaitu soal-soal yang sejenis dengan tingkat kesulitan yang beragam.
29

 

Adapun langkah-langkah model CORE yaitu : 

1. Membuka pelajaran dengan kegiatan yang menarik siswa misalnya dengan 

bercerita yang berkaitan dengan materi yang akan diajarkan, misalnya 

mengenai ilmuwan yang menemukan rumus materi tersebut.  

2. Penyampaian konsep lama yang akan dihubungkan dengan konsep baru oleh 

guru kepada siswa (Connecting). 

3. Pengorganisasian ide-ide untuk memahami materi yang dilakukan oleh siswa 

dengan bimbingan guru (Organizing) 

4. Pembagian kelompok secara heterogen (campuran antara yang pandai, 

sedang, dan kurang), terdiri dari 4-5 orang.  

5. Memikirkan kembali, mendalami, dan menggali informasi yang sudah didapat 

dan dilaksanakan dalam kegiatan belajar kelompok siswa (Reflecting).  
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6. Pengembangan, memperluas, menggunakan, dan menemukan, melalui tugas 

individu dengan mengerjakan tugas (Extending).
30

 

       Pendapat lain menyatakan bahwa langkah-langkah dalam penerapan model 

CORE (Connecting, Organizing, Reflecting, Extending) dengan modifikasi dalam 

pembelajaran adalah sebagai berikut:
31

 

1. Menyampaikan tujuan pembelajaran, mempersiapkan siswa, dan memberikan 

motivasi. 

2. Guru mengelompokkan siswa menjadi beberapa kelompok. 

3.  Melalui serangkaian pertanyaan dari guru, siswa melakukan apersepsi untuk 

mengingat materi prasyarat (Connecting). 

4. Siswa berdiskusi menggunakan pengetahuannya untuk memahami materi 

(Organizing). 

5. Siswa mempresentasikan hasil kerja kelompok dengan satu orang 

menerangkan di depan kelas (Reflecting). 

6. Siswa mengerjakan soal latihan untuk memperluas pengetahuannya 

(Extending). 

7. Siswa menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang dilakukan bersama guru. 
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Shoimin mengatakan langkah-langkah pembelajaran dengan menggunakan model 

CORE, sebagai berikut:
32

 

1. Penyampaian konsep lama yang akan dihubungkan dengan konsep baru oleh 

guru kepada siswa (C). 

2.  Pembagian kelompok secara heterogen (campuran antara yang pandai, 

sedang, kurang) yang terdiri dari 4-5 orang. 

3. Pengorganisasian ide-ide untuk memahami materi yang dilakukan oleh siswa 

dengan bimbingan guru (O). 

4. Memikirkan kembali, mendalami, dan menggali informasi yang sudah 

didapatkan dan dilaksanakan dalam kegiatan belajar kelompok siswa (R). 

5. Pengembangan, memperluas, menggunakan dan menemukan, melalaui tugas 

individu dengan mengerjakan tugas (E). 

       Berdasarkan pendapat-pendapat di atas maka langkah-langkah model CORE 

dalam penelitian ini mengkombinasikan dari ketiga pendapat di atas. Adapun 

langkah-langkahnya adalah: 

1. Membuka pelajaran dengan kegiatan yang menarik siswa, menyampaikan 

tujuan pembelajaran, mempersiapkan siswa, dan memberikan motivasi. 

2. Guru mengaitkan materi yang sedang dipelajari siswa dengan materi yang 

telah dipelajari siswa sebelumnya (C). 
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3. Pembagian kelompok secara heterogen (campuran antara yang pandai, 

sedang, kurang) yang terdiri dari 4-5 orang. 

4. Pengorganisasian ide-ide untuk memahami materi yang dilakukan oleh siswa 

dengan bimbingan guru (O). 

5. Memikirkan, menggali kembali konsep yang sudah di dapat dan dilaksanakan 

dalam kegiatan kelompok (R). 

6. Pengembangan, memperluas, menggunakan dan menemukan, melalaui tugas 

individu dengan mengerjakan tugas (E). 

7. Siswa menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang dilakukan bersama guru. 

 

c. Kelebihan dan Kekurangan Model CORE 

Adapun kelebihan dan kekurangan model CORE adalah sebagai berikut: 

1) Kelebihan Model CORE 

a) Mengembangkan keaktifan siswa dalam pembelajaran. 

b) Mengembangkan dan melatih daya ingat siswa tentang suatu konsep dalam 

materi pembelajaran. 

c) Mengembangkan daya berpikir kritis sekaligus mengembangkan keterampilan 

pemecahan suatu masalah. 

d) Memberikan pengalaman belajar kepada siswa karena mereka banyak berperan 

aktif sehingga pembelajaran menjadi bermakna. 
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2) Kekurangan Model CORE 

a) Membutuhkan persiapan matang dari guru untuk menggunakan model ini. 

b) Memerlukan banyak waktu. 

c) Jika siswa tidak kritis, proses pembelajaran tidak bisa berjalan dengan lancar. 

d) Tidak semua materi pelajaran dapat menggunakan model ini.
33

 

 

2. Metode GeMA  

a. Pengertian Metode GeMA 

       Metode GeMA merupakan singkatan dari Games, Manipulatives, and Activities. 

Sengaja peneliti angkat guna memperoleh padanan kata yang dapat mewakili kegiatan 

pembelajaran siswa yang akan menggunakan permainan, alat peraga, dan aktivitas 

matematika, karena itu istilah ini tidak ditemukan dalam referensi manapun 

berkenaan dengan pembelajaran matematika. Konfucius (dalam Silberman) 

mengatakan bahwa “saya dengar maka saya lupa, saya lihat maka saya ingat, dan saya 

alami maka saya paham.”
34

 Pernyataan ini menekankan pada pentingnya belajar aktif 

agar apa yang dipelajari disekolah menjadi suatu hal yang tidak sia-sia. Ungkapan di 

atas sekaligus menjawab permasalahan yang sering dihadapi dalam proses 

pembelajaran, yaitu tidak tuntasnya penguasaan materi siswa terhadap materi 

pembelajaran. Bila berpedoman kepada persentase banyaknya yang dapat diingat, 

maka metode GeMA ini merupakan metode yang sangat penting. 
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       Johnson dan Rising (dalam Ruseffendi) mengatakan “bahwa belajar dapat 

mengingat sekitar tiga perempat materi dari yang diperbuat”.
35

 Untuk itu manipulasi 

benda-benda konkrit dalam belajar matematika sangat penting. Matematika 

mempunyai objek abstrak berupa fakta, konsep, operasi serta prinsip dan asas yang 

abstrak. Objek tersebut diusahakan agar mudah dipahami oleh siswa dengan cara 

menyajikannya melalui benda-benda konkrit.  

       Dalam pembelajaran GeMA, siswa memecahkan masalah, mengekplorasi konsep 

matematika, merumuskan dan bereksperimen dengan prinsip-prinsip matematika, dan 

membuat penemuan matematika (mathematical discoveries) melalui manipulasi 

benda konkrit yang merepresentasikan ide-ide abstrak matematika. Prinsip metode 

GeMA adalah belajar sambil berbuat, mengobservasi, dan memulai dari yang konkrit 

ke yang abstrak, ia sejalan dengan metode induktif. Siswa belajar dengan objek-objek 

yang kemudian digeneralisasikan. Metode ini khusus untuk mengabaikan keabstrakan 

hakikat matematika. Namun dapat menarik minat siswa terhadap matematika yang 

abstrak. 

      Menurut Ernest dalam Turmudi bahwa belajar matematika adalah pertama dan 

paling utama adalah aktif, dengan cara siswa belajar melalui permainan, kegiatan, 

penyelidikan, proyek, diskusi, eksplorasi, dan penemuan.
36

 Dengan metode GeMA 

siswa dapat belajar fakta, keterampilan, konsep, dalil, atau teori melalui aktivitas 
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memanipulasi benda-benda kongkrit, model, alat peraga, ataupun permainan 

matematika. Ia dapat meningkatkan keinginan belajar, belajar melalui berbuat, 

menghayati dan menghargai metode ilmiah, meningkatkan kemampuan memecahkan 

masalah, membuat analisis, dan evaluasi. Metode GeMA dapat dioperasionalkan 

bentuk pelaksanaannya melalui: permainan, alat peraga, dan aktivitas matematika. 

1) Permainan  

a) Pengertian Permainan 

       Menurut Ali Hamzah dan Muhlisrarini metode mengajar matematika adalah cara 

yang dapat digunakan untuk membelajarkan suatu bahan pelajaran yang dalam 

realisasinya diperlukan satu atau lebih teknik.
37

 Metode-metode mengajar matematika 

menurut Ali Hamzah dan Muhlisrarini  diantaranya adalah: 

a. metode ceramah 

b. metode demonstasi 

c. metode ekspositori 

d. metode tanya jawab 

e. metode drill dan latihan 

f. metode pemberian tugas 

g. metode diskusi 

h. metode penemuan 

i. metode pemecahan masalah 
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j. metode kegiatan lapangan 

k. metode permainan 

l. metode penemuan dan lain-lain. 
38

 

       Metode permainan merupakan salah satu metode yang dapat digunakan dalam 

menjelaskan materi matematika. Metode ini dapat menolong meningkatkan motivasi 

siswa, dengan cara ketika siswa terlihat tidak konsentrasi pada pelajaran yang 

diterangkan guru maka dialihkan kepada metode bermain dengan waktu tertentu 

sampai mereka kembali berkonsentrasi.
39

 Menurut Arisnawati (dalam Ahmad 

Saefudin) metode permainan sebagai cara yang digunakan guru dalam menyajikan 

pelajaran dengan menciptakan suasana yang menyenangkan, serius tapi santai dengan 

tidak mengabaikan ujuan pelajaran yang hendak dicapai. 

       Dalam melakukan permainan diperlukan alat permainan yang edukatif sehingga 

akan membuat permainan menjadi lebih menarik. Ciri-ciri alat permaian yang 

edukatif menurut adalah sebagai berikut:
40

 

1. dapat digunakan dalam berbagai cara, sehingga dapat mencapai bermacam-

macam tujuan dan manfaat,  

2. berfungsi untuk mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan serta 

motorik anak, 

3. membuat anak terlibat secara aktif dan sifatnya konstruktif 
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b) Media Permainan Sirkuit Matematika 

       Metode permainan yang akan digunakan dalam penelitian ini diterapkan melalui 

sebuah media permainan, yaitu media sirkuit matematika. Media sirkuit matematika 

merupakan hasil dari modifikasi permainan ular tangga. Menurut situs internet 

Wikipedia permainan ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak yang 

dimainkan oleh dua orang atau lebih pemain. Papan permainan dibagi dalam kotak-

kotak kecil dan beberapa kotak terdapat ular atau tangga yang menghubungkannya 

dengan kotak lain. 

      Yusuf mengatakan bahwa media sirkuit matematika ini dikembangkan oleh 

seorang pendidik bernama Umi Auliya, S.Pd pada tahun 2009 dan memenangkan 

juara I lomba media pembelajaran tingkat nasional pada tahun 2009 yang 

diselenggarakan oleh Kemendiknas. Media sirkuit matematika ini berasal dari 1 

media yaitu media sirkuit pintar. Sirkuit pintar terdiri dari sirkuit bahasa inggris dan 

sirkuit matematika yang pada dasarnya idenya masih pada satu permainan yaitu 

permainan ular tangga.
41

 

       Menurut Yusuf media ini diciptakan berdasarkan atas banyaknya masalah yang 

ditemui dalam pembelajaran siswa yaitu banyaknya yang harus dipahami dan diingat 

oleh siswa, tuntutan nilai yang baik, banyak siswa yang mengalami kesulitan pada 

mata pelajaran matematika dan bahasa inggris, dan siswa yang lebih suka bermain.
42
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       Sirkuit matematika merupakan permainan dalam pembelajaran, menurut Yusuf 

jika digunakan dengan bijaksana dapat menghasilkan manfaat sebagai berikut:
43

 

(1) Menyingkirkan keseriusan yang menghambat. 

(2) Menghilangkan rasa stress dalam lingkungan belajar. 

(3) Mengajak orang terlibat penuh dalam proses belajar. 

(4) Meningkatkan aktivitas proses belajar. 

(5) Membangun kreatifitas diri. 

(6)  Mencapai tujuan dengan ketidaksadaran siswa. 

(7) Meraih makna belajar melalui pengalaman. 

(8) Memfokuskan siswa sebagai subjek belajar. 

      Berdasarkan penjabaran di atas, maka penulis menyimpulkan bahwa media sirkuit 

matematika pada penelitian ini merupakan media permainan yang digunakan guru 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang dilakukan secara lebih menyenangkan. 

Media sirkuit matematika ini akan didesain dengan sederhana dan colorfull untuk 

menarik minat anak dalam belajar serta dipadukan dengan aturan-aturan sederhana 

yang akan menuntun siswa dalam mempelajari konsep matematika yang akan 

dibahas. 
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c) Implementasi Media Sirkuit Matematika Pada Pembelajaran 

       Sirkuit matematika dapat diterapkan pada materi-materi yang membutuhkan daya 

ingat terhadap konsep dan rumus. Dengan menggunakan media ini, diharapkan siswa 

dapat mengingat dengan baik konsep serta rumus yang bagi mereka terkadang sulit 

untuk mereka ingat. Secara umum media sirkuit matematika ini terdiri dari beberapa 

bagian, yaitu: papan permainan, dadu, bidak, dan bengkel ingatan. 

(1) Papan Pemainan 

      Pada permainan ular tangga, papan permainan mempunyai 100 kotak berbentuk 

persegi yang sama besar, sedangkan dalam permainan sirkuit matematika ini papan 

permainan dimodifikasi dan mempunyai 25 kotak berbentuk persegi yang juga sama 

besar. Di dalam persegi-persegi kecil itu terdapat materi dari materi yang terdapat 

pada dadu. Contoh: Guru menerapkan media sirkuit matematika pada pelajaran 

bangun ruang. Di dalam papan permainan terdapat 6 bangun ruang yang dipilih oleh 

guru yang merupakan bangun ruang yang rumusnya dirasa sulit diingat oleh siswa. 

Alasan mengapa hanya 6 bangun ruang saja yaitu karena jumlah sisi dalam dadu 

hanya 6. 

(2) Dadu 

       Dadu adalah sebuah objek kecil yang umumnya berbentuk kubus yang digunakan 

untuk menghasilkan angka atau simbol acak. Dadu tradisional berbentuk kubus, 

mempunyai enam sisi dan memiliki angka atau simbol yang berbeda disetiap sisinya. 

Bentuk dadu dalam media sirkuit matematika sama seperti bentuk dadu pada 

umumnya, yaitu berbentuk kubus, hanya saja noktah atau titik-titik yang biasanya 
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terdapat pada dadu diganti dengan materi dari materi yang ada pada papan permainan. 

Misalnya seorang siswa melempar dadu, setelah di lempar keluarlah rumus kerucut 

yaitu 
1

3
x r

2
 x t. Pada gambar 1 maka siswa harus menuju gambar kerucut karena 

rumus tersebut merupakan rumus bangun kerucut. 

(3) Bidak 

       Bidak berfungsi sebagai penunjuk posisi pemain. Pada permainan sirkuit 

matematika, bidak diganti dengan menggunakan kertas bergambar mobil-mobilan. 

Hal ini bertujuan agar permainan sirkuit matematika layaknya berada seperti di dalam 

lintasan balap mobil. 

 

e) Bengkel Ingatan 

      Kata bengkel akrab sekali kita dengar di telinga seperti bengkel mobil atau 

motor. Umumnya kita pergi ke bengkel jika kendaraan kita mengalami 

kerusakan, perawatan secara berkala, atau penggantian suku cadang yang baru. 

Sama seperti bengkel ingatan yang terdapat pada sirkuit matematika ini. Bengkel 

ingatan dalam sirkuit matematika ini merupakan alat bantu permainan yang 

terbuat dari kertas berbentuk prisma tegak segitiga yang digunakan ketika pemain 

tidak bisa menjalankan mobilnya disebabkan karena lupa rumus. Pada media 
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bengkel ingatan ini terdapat acuan kesesuaian antara materi yang ada di dalam 

papan permainan dan dadu. 

 

 

f) Aturan Main Media Sirkuit Matematika 

       Seperti yang telah dijelaskan pada kajian di atas bahwa media sirkuit matematika 

ini merupakan media yang dimainkan secara kooperatif dan memiliki aturan tertentu. 

Maka Yusuf membuat aturan permainan media sirkuit matematika sebagian besar 

sama dengan permainan ular tangga, namun pada penentuan pemenang sedikit 

berbeda. Berikut ini aturan permainan media sirkuit matematika :
44

 

(1) Permainan diikuti oleh empat sampai enam pemain.  

(2) Pemain menentukan urutan bermain dengan cara melakukan “hompimpa” atau 

pengundian. 

(3) Pemain yang mendapat urutan pertama melempar dadu dan bermain terlebih 

dahulu. 

(4) Pemain pertama menjalankan mobilnya dari kotak STAR menuju gambar yang 

sesuai dengan rumus di mata dadu. Misalnya pada sirkuit matematika materi 
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bangun ruang, pemain pertama mendapatkan mata dadu (p x l x t) berarti mobil 

jalan menuju kotak yang bergambar balok. 

(5) Lakukan terus secara bergantian dengan pemain yang lain. 

(6) Ketika pemain berhenti di kotak yang terdapat panah turun atau terdapat seekor 

ular, maka pemain harus turun mengikuti arah ular atau panah turun tersebut. 

(7) Ketika pemain berhenti di kotak yang terdapat tangga atau panah naik, maka 

pemain harus naik mengikuti arah tangga atau panah naik dan pemain berhak 

melempar dadu kembali. 

(8) Jika pemain berhenti pada kotak yang sama dengan pemain yang lain, maka 

pemain yang pertama berhenti di kotak tersebut tertabrak dan harus kembali 

mengulang dari kotak START. 

(9) Ketika pemain berada diantara tiga kotak terakhir, ia akan menjadi pemenang 

ketika ia memperoleh rumus mata dadu sesuai dengan kotak yang ia tempati. 

Misalnya pada sirkuit matematika materi bangun ruang, pemain sedang berada di 

kotak lingkaran, ia akan menang jika ia mendapatkan mata dadu ( 
4

3
 x 𝜋 x r

2
 ). 

(10) Jika pembalap mendapat rumus mata dadu yang berbeda dengan kotak yang ia 

tempati, maka ia harus menjalankan mobilnya menuju kotak di depannya sesuai 

dengan rumus mata dadu yang ia dapat (maju). 

(11) Jika rumus yang didapat oleh pemain tidak sesuai dengan tiga kotak yang ada 

di depannya maka pemain harus berjalan mundur sesuai dengan rumus mata dadu 

yang di dapat.   
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(12) Pemenang yang memenangkan permainan, berhak menjalankan mobilnya 

menuju kotak FINISH. 

       Berdasarkan langkah-langkah yang dijabarkan di atas, penulis menyimpulkan 

bahwa penulis akan memakai aturan yang disampaikan oleh Yusuf  namun dengan 

modifikasi untuk diterapkan pada pembelajaran matematika. Penulis menambahkan 

beberapa aturan agar permainan dapat berjalan dengan baik dan lancar, yaitu jika 

pemain lupa jawaban dari soal yang terdapat pada dadu, pemain berhak melihat 

bengkel matematika. Pemain hanya diberikan kesempatan melihat bengkel 

matematika sebanyak tiga kali. Masing-masing pemain berhak mengingatkan satu 

sama lain ketika berbuat kecurangan atau ketidakjujuran. Jika terjadi hal tersebut 

dalam kelompok bermain, anggota kelompok berhak melaporkannya kepada guru. 

 

2) Alat Peraga Matematika  

       Salah satu faktor yang dapat meningkatkan hasil belajar yaitu adanya dukungan 

media atau alat bantu mengajar. Agar siswa mudah mengingat, menceritakan, dan 

melakukan sesuatu (pelajaran) yang pernah diamati dan diterima di kelas perlu 

dukungan peragaan-peragaan (alat peraga) yang konkret. 

       Menurut Aristo Rahadi alat peraga merupakan alat yang digunakan untuk 

memperagakan fakta, konsep, prinsip atau prosedur tertentu agar tampak lebih nyata 

atau konkret.
45

 Menurut Sudjana alat peraga adalah alat bantu yang digunakan oleh 

guru dalam proses belajar mengajar agar proses belajar siswa lebih efektif dan 
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efisien.
46

 Definisi lain menyebutkan alat peraga atau alat bantu mengajar adalah alat-

alat atau perlengkapan yang digunakan oleh seorang guru dalam mengajar. Alat 

peraga sering dipakai saat guru bercerita, oleh karena itu usahakan untuk selalu 

mengadakan dan memperbaharui alat peraga dalam sekolah. Dengan alat peraga hal-

hal yang abstrak dapat disajikan dalam bentuk model-model yang berupa benda 

konkret yang dapat dilihat, dipegang, diputarbalikkan sehingga dapat mudah 

dipahami.
47

 

       Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat penulis simpulkan bahwa alat 

peraga adalah suatu alat bantu belajar yang penggunaannya disesuaikan dengan 

tujuan dan isi pembelajaran yang telah dituangkan dalam silabus dan bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. Alat peraga merupakan media pengajaran yang 

mengandung atau membawakan ciri-ciri dari konsep yang dipelajari. Seperangkat 

benda konkrit yang dirancang, dibuat, dihimpun, atau disusun secara sengaja yang 

digunakan untuk membantu menanamkan atau mengembangkan konsep atau prinsip 

dalam matematika. 

a) Jenis-jenis Alat Peraga 

Menurut pendapat Nana Sudjana yang mengatakan bahwa secara umum alat 

peraga dalam proses belajar mengajar dibedakan menjadi tiga jenis alat peraga yaitu 

alat peraga dua dimensi, alat peraga tiga dimensi dan alat peraga yang 
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 Sudjana, Dasar-dasar Proses Belajar Mengajar (Bandung: Tarsito, 2014) h. 110. 
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diproyeksikan.
48

 Untuk lebih jelasnya berikut ini akan penulis jelaskan ketiga jenis 

alat peraga tersebut yaitu : 

(1) Alat Peraga Dua dimensi 

Alat peraga dua dimensi diantaranya : 

1. Bagan. Bagan adalah suatu gambaran yang dibuat dari garis dan gambar. Alat 

peraga gambar bertujuan untuk memperlihatkan hubungan perkembangan dan 

lain-lain. Jenis bagan antara lain bagan keadaan, lukisan, perbandingan, 

penunjuk waktu dan lain-lain. 

2. Grafik. Grafik adalah penggambaran data berangka, bertitik, bergaris, 

bergambar, yang memperlihatkan hubungan timbal balik informasi secara 

statistik. Dibedakan ada grafik garis, batang, lingkaran, dan grafik bergambar. 

3. Poster. Poster merupakan penggambaran yang ditunjukkan sebagai 

pemberitahuan, peringatan, maupun penggugah selera yang biasanya berisi 

gambar-gambar. Poster yang baik gambarnya sederhana, kata-katanya singkat 

dan menarik perhatian. 

4. Gambar mati adalah sejumlah gambar, foto, lukisan baik dari majalah, buku, 

koran atau dari sumber lain yang dapat digunakan sebagai alat bantu 

pengajaran.
49
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(2) Alat Peraga Tiga Dimensi 

Alat peraga tiga dimensi merupakan peragaan yang mempunyai ukuran panjang, 

lebar dan tinggi.
50

 Alat peraga tiga dimensi terbagi menjadi tiga yaitu : 

1. Globe. Globe adalah model pembelajaran penampang bumi yang  dilukiskan 

dalam bentuk benda bulat. 

2. Papan tulis. Papan pengumuman, papan tempel. Alat ini merupakan alat klasik 

yang tidak pernah dilupakan orang dalam proses belajar mengajar. 

3. Model. Model adalah tiruan tiga dimensional dari beberapa objek nyata yang 

terlalu besar, terlalu jauh, terlalu kecil, terlalu mahal atau terlalu ruwet untuk 

dibawa ke dalam kelas dan dipelajari siswa dalam wujud aslinya.
51

 

 

(3) Alat Peraga yang Diproyeksikan. 

Alat peraga yang diproyeksikan adalah alat peraga yang menggunakan proyektor 

sehingga gambar nampak pada layar.
52

 Alat  peraga yang diproyeksikan antara lain: 

1. Film. Film adalah serangkaian gambar yang diproyeksikan ke layar pada 

kecepatan tertentu sehingga menjadi urutan tingkatan yang berjalan terus 

sehingga menggambarkan peragaan yang nampak normal. 

2. Slide. Slide adalah gambaran yang diproyeksikan yang dapat dilihat dengan 

mudah oleh siswa dalam satu kelas. Suatu slide merupakan sebuah gambar 

transparan (tembus sinar) yang diproyeksikan oleh cahaya melalui proyektor. 
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       Dalam penelitian ini penulis menggunakan alat peraga dua dimensi dan tiga 

dimensi yaitu gambar dan model. Gambar dan model tersebut digunakan sebagai alat 

bantu penyampaian materi ke siswa. 

 

b) Manfaat Dan Fungsi Alat Peraga Dalam Pembelajaran Matematika 

       Alat peraga sebagai salah satu penunjang keberhasilan proses pembelajaran 

memiliki beberapa manfaat antara lain sebagai berikut : 

a) Memberikan penjelasan konsep. 

b) Merumuskan atau membentuk konsep. 

c) Melatih siswa dalam keterampilan. 

d) Memberi penguatan konsep kepada siswa. 

e) Melatih siswa dalam pemecahan masalah 

f) Mendorong siswa untuk berpikir kritis dan analitik. 

g) Mendorong siswa untuk melakukan pengamatan terhadap suatu objek secara 

sendiri. 

h) Melatih siswa untuk menemukan suatu ide-ide baru dan relasinya dengan konsep-

konsep yang telah disepakatinya. 

i) Melatih siswa dalam melakukan pengukuran.
53

 

      Berdasarkan uraian di atas penulis dapat menyimpulkan bahwa fungsi utama alat 

peraga adalah menurunkan keabstrakkan konsep. Pada umumnya alat peraga juga 
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bermanfaat membantu siswa dalam pembentukan dan pemahaman konsep 

matematika serta dapat mendorong atau dapat memotivasi siswa dalam proses 

pembelajaran. Strategi penggunaan alat peraga dapat membuat situasi menjadi nyata 

bagi siswa sehingga membantu memotivasi. Aktivitas belajar matematika sedapat 

mungkin melibatkan seluruh indera siswa terutama pendengaran, penglihatan, dan 

perabaan. Dalam hal ini alat peraga dapat menjembatani proses abstraksi. Dengan alat 

peraga siswa dapat terbantu menemukan strategi untuk memecahkan masalah. 

Mereka berlatih untuk menguraikan masalah dari tingkat yang sederhana dan konkrit 

ini, kemudian siswa dapat membangun pengetahuan sendiri, memahami persoalan 

dan mencari strategi pemecahan masalah. 

 

3) Aktivitas  

       Menurut Anton M. Mulyono aktivitas artinya kegiatan atau keaktifan. Jadi segala 

sesuatu yang dilakukan atau kegiatan-kegiatan yang terjadi baik fisik maupun non 

fisik merupakan suatu aktivitas. Menurut Oemar Hamalik belajar adalah suatu proses 

perubahan tingkah laku individu melalui interaksi dengan lingkungan. Aspek tingkah 

laku tersebut adalah pengetahuan, pengertian, kebiasaan, keterampilan, apresiasi, 

emosional hubungan sosial, jasmani, etis atau budi pekerti dan sikap.
54

 

       Dapat disimpulkan bahwa aktivitas belajar merupakan segala kegiatan yang 

dilakukan dalam proses interaksi (guru dan siswa) dalam rangka mencapai tujuan 
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belajar. Aktivitas yang dimaksud disini penekanannya adalah pada siswa, sebab 

dengan adanya aktivitas siswa dalam proses pembelajaran terciptalah situasi belajar 

aktif, seperti yang dikemukakan oleh Rochman Natawijaya (dalam depdiknas), 

belajar aktif adalah suatu sistem belajar mengajar yang menekankan keaktifan secara 

fisik, mental intelektual dan emosional guna memperoleh hasil belajar berupa 

perpaduan antara aspek kognitif, afektif dan psikomotorik.
55

 

       Keaktifan siswa selama proses belajar mengajar merupakan salah satu indikator 

adanya keinginan atau motivasi siswa untuk belajar. Siswa dikatakan memiliki 

keaktifan apabila ditemukan ciri-ciri perilaku seperti sering bertanya kepada guru 

maupun menjawab pertanyaan, senang diberi tugas belajar, dan lain sebagainya. 

Seorang pakar pendidikan Trinandita bahwa hal yang paling mendasar yang dituntut 

dalam proses pembelajaran adalah keaktifan siswa. Keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran akan menyebabkab interaksi yang tinggi antara guru dan siswa ataupun 

siswa dengan siswa lain. Hal ini akan mengakibatkan suasana kelas menjadi segar dan 

kondusif, dimana masing-masing siswa dapat melibatkan kemampuannya semaksimal 

mungkin. Aktivitas yang timbul dari siswa akan mengakibatkan pula terbentuknya 

pengetahuan dan keterampilan yang akan mengarah pada peningkatan prestasi.
56

 

        Aktifitas belajar adalah seluruh aktifitas siswa dalam proses belajar, mulai dari 

kegiatan fisik sampai dengan kegiatan psikis. Kegiatan fisik berupa keterampilan-

keterampilan dasar sedangkan kegiatan psikis berupa keterampilan terintegrasi. 
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Keterampilan dasar yaitu mengobservasi, mengklasifikasi, memprediksi, mengukur, 

menyimpulkan, dan mengkomunikasikan. Sedangkan keterampilan terintegrasi terdiri 

dari mengidentifikasi variabel, membuat tabulasi data, menyajikan data dalam bentuk 

grafik, menggambarkan hubungan antar variabel, mengumpulkan dan mengolah data, 

menganalisis penelitian, menyusun hipotesis, mendifinisikan variabel secara 

operasional, merancang penelitian dan melakukan eksperimen.  

       Pada prinsipnya belajar adalah berbuat, tidak ada belajar jika tidak ada aktivitas. 

Itulah mengapa aktivitas merupakan prinsip yang sangat penting dalam interaksi 

belajar mengajar. Kegiatan belajar atau aktivitas belajar sebagai proses terdiri dari 

enam unsur yaitu tujuan belajar, siswa yang termotivasi, tingkat kesulitan belajar, 

stimulus dari lingkungan, siswa yang memahami situasi, dan pola respon siswa.
57

 

Banyak macam-macam kegiatan aktivitas belajar yang dapat dilakukan siswa di kelas 

tidak hanya mendengarkan atau melihat. Paul B. Diedrich membuat suatu daftar yang 

berisi 177 macam kegiatan (aktivitas siswa) antara lain : 

1) Visual activities (13) seperti membaca, memperhatikan gambar, demonstrasi, 

percobaan, pekerjaan orang lain dan sebagainya.  

2) Oral activities (43) seperti menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi saran, 

mengeluarkan pendapat, mengadakan interview, diskusi, interupsi dan 

sebagainya. 

3) Listening activities (11) seperti mendengarkan uraian, percakapan, diskusi, musik, 

pidato, dan sebagainya.  
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4) Writing activities (22) seperti menulis cerita, karangan, laporan, tes, angket, 

menyalin dan sebagainya.  

5) Drawing activities (8) seperti menggambar, membuat grafik, peta, diagram, pola 

dan sebgainya. 

Berdasarkan pernyataan di atas aktivitas yang akan diteliti dalam penelitian ini 

adalah aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung untuk tiap individu 

yaitu: 

1) Aktivitas siswa memperhatikan penjelasan guru. 

2) Aktivitas siswa memahami konsep yang diberikan oleh guru. 

3) Aktivitas siswa bertanya kepada guru. 

4) Aktivitas siswa menjawab pertanyaan dari guru. 

5) Aktivitas siswa dalam diskusi kelompok. 

6) Aktivitas siswa dalam mengkomunikasikan hasil diskusi. 

7) Aktivitas siswa mengerjakan tugas atau latihan. 

8) Aktivitas siswa menyatakan kesimpulan. 

 

3. Model Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) Modifikasi 

Games, Manipulatives, and Activities (GeMA) 

       Sebagai seorang guru matematika sudah semestinya mampu membuat siswanya 

merasa enjoy dalam kegiatan pembelajaran. Agar mereka tidak bosan dengan kondisi 

kelas yang hanya begitu-begitu saja. Sebagaimana yang dikemukakan oleh Amin 

Suyitno bahwa pembelajaran itu seharusnya dilakukan secara menyenangkan yang 
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berarti suasana pembelajaran membuat siswa berani mencoba, berani bertanya, berani 

mengemukakan pendapat dan berani mempertanyakan gagasan orang lain.
58

 

       Kegiatan pembelajaran tidak dirasa membosankan ketika dilakukan dengan 

metode yang tidak monoton seperti penggunaan model pembelajaran Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending (CORE) Modifikasi Games, Manipulatives, 

and Activities (GeMA) dapat membiasakan siswa untuk melatih diri mereka sendiri 

dalam melakukan pembelajaran secara mandiri dan mereka dapat mengembangkan 

konsep yang telah diperoleh. Membangun pengetahuannya sendiri melalui model 

CORE modifikasi GeMA selama proses pembelajaran, ini berarti bahwa siswa harus 

terlibat secara aktif selama proses pembelajaran. Siswa diberdayakan oleh 

pengetahuannya yang berada dalam diri mereka. Mereka berbagi strategi dan 

penyelesaian, bertukar pendapat antara satu dan lainnya, serta berpikir secara kritis 

tentang cara terbaik menyelesaikan masalah.  

       Dengan penggunaan game, alat peraga dan aktivitas akan membuat siswa merasa 

senang dan bersemangat dalam belajar karena pembelajaran dengan diselingi 

permainan akan membuat siswa tidak merasa tegang dalam belajar. Alat peraga akan 

menanggalkan sifat abstrak matematika, sedangkan aktivitas siswa membuat siswa 

tertarik karena siswa terlibat sepenuhnya selama proses pembelajaran sehingga 

pembelajaran lebih bermakna dan dengan bantuan alat peraga siswa juga akan lebih 

mudah memahami materi matematika yang mereka anggap abstrak. Game dan alat 
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peraga juga berperan menggugah rasa penasaran siswa dengan menyajikan masalah-

masalah yang menantang. 

       Adapun langkah-langkah pelaksanaan model pembelajaran CORE (Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending) modifikasi GeMA (Games, Manipulatives, 

and Activities) kelas VIII di SMP PGRI I Palas adalah sebagai berikut: 

1. Membuka pelajaran dengan kegiatan yang menarik siswa, menyampaikan 

tujuan pembelajaran, mempersiapkan siswa, dan memberikan motivasi. 

2. Guru mengaitkan materi yang sedang dipelajari siswa dengan materi yang 

telah dipelajari siswa sebelumnya dengan bantuan alat peraga dan penekanan 

aktivitas siswa (C). 

3. Pembagian kelompok secara heterogen (campuran antara yang pandai, 

sedang, kurang) yang terdiri dari 4-5 orang. 

4. Pengorganisasian ide-ide untuk memahami materi yang dilakukan oleh siswa 

dengan bimbingan guru dengan bantuan alat peraga atau games dan 

penekanan aktivitas siswa (O). 

5. Memikirkan, menggali kembali konsep yang sudah di dapat dan dilaksanakan 

dalam kegiatan kelompok alat peraga dan penekanan aktivitas siswa (R). 

6. Pengembangan, memperluas, menggunakan dan menemukan, melalaui games 

atau tugas individu dengan mengerjakan tugas dan penekanan aktivitas siswa 

(E). 

7. Siswa menyimpulkan kegiatan pembelajaran yang dilakukan bersama guru 

dan penekanan aktivitas siswa. 
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4. Kompetensi Strategis Matematis  

        Para peneliti pendidikan matematika yang tergabung dalam National Research 

Council (NRC), Amerika Serikat merumuskan lima kecakapan matematika yang 

mutlak dimiliki oleh siswa sebagai bentuk penguasaan matematika yang utuh. 

Perumusan tentang kemampuan dan kecakapan matematika dalam buku Adding It 

Up: Helping Children Learn Mathematics adalah : 

a. Conceptual understanding (pemahaman konsep) 

b. Procedural fluency (kelancaran prosedural) 

c. Strategic competency (kompetensi strategis) 

d. Adaptive reasoning (penalaran adaptif) 

e. Productive disposition (disposisi produktif)
59

 

       Kompetensi yang menjadi pokok permasalahan dalam penelitian ini adalah 

kompetensi strategis. Hal ini mirip dengan apa yang disebut dengan pemecahan 

masalah serta perumusan masalah matematika. Menurut Lyle “Strategic competence 

is defined as ability toformulate, represent, and solve mathematical problems. This 

obviously implies heuristic strategies but also aspects of cognitive”. Menurut Lyle, 

kompetensi strategis didefinisikan sebagai kemampuan untuk merumuskan, 

                                                             
59

Kilpatrick J. Swafford and Findell B, Adding It Up: Helping Children Learn Mathematics  

(Washington DC: National Academy Press, 2001), h. 116. 



68 
 

merepresentasikan, dan memecahkan masalah matematika. Ini jelas menunjukkan 

strategik heuristik, tetapi juga aspek dari kognitif.
60

 

       Kilpatrick, Swafford & Findell mengungkapkan, meskipun disekolah siswa 

sering kali diberikan permasalahan khusus yang jelas untuk dipecahkan, tetapi diluar 

sekolah para siswa mengalami kesulitan untuk menjelaskan secara tepat 

permasalahan yang dihadapinya. Mereka perlu merumuskan masalah tersebut 

sehingga mereka dapat menggunakan matematika untuk memecahkannya. Akibatnya 

mereka membutukan pengalaman dan latihan dalam merumuskan masalah 

sebagaimana halnya dalam memecahkan masalah. Mereka harus mengetahui berbagai 

macam strategi pemecahan masalah serta mengetahui strategi mana yang mungkinkan 

berguna dalam menyelesaikan permasalahan khusus. 

       Dengan perumusan masalah yang telah dikuasai, langkah pertama siswa dalam 

memecahkan masalah adalah siswa harus menyajikan permasalahan dalam berbagai 

bentuk, baik berupa angka atau bilangan, simbol, kata-kata ataupun grafik. Dalam 

merepresentasikan situasi permasalahan, siswa perlu mengkonstruksi model mental 

dari komponen-komponen pokok permasalahan, sehingga dapat membuat model dari 

permasalahan. Untuk menyajikan masalah secara akurat, siswa harus memahami 

situasi permasalahan dan mengetahui kunci permasalahannya. Kemudian siswa perlu 

membuat penyajian matematika dari permasalahan matematika yang memuat unsur 

                                                             
60

N Muhammad Mursyid, Analisis Strategic Competence (Kompetensi Strategis) Siswa Tipe 

Melankolis Dalam Menyelesaikan Soal Matematika Pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel (SPLDV) Siswa Kelas VIII SMPN 22 Muaro Jambi (Skripsi Fakultas Keguruan Dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Jambi, Jambi, 2014), h. 13. 
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matematika inti serta mengabaikan hal-hal yang tidak relevan. Langkah ini bisa 

dibantu dengan membuat gambar, menulis persamaan, atau menciptakan beberapa 

penyajian lain yang lebih tepat. 

        Setelah siswa mampu menyajikan permasalahan dengan tepat, langkah 

selanjutnya siswa harus memecahkan permasalahan tersebut. Untuk menjadi seorang 

problem solver yang handal, siswa harus belajar bagaimana cara mebentuk penyajian 

dari suatu masalah dan menemukan solusi baru pada saat diperlukan. Sebuah 

karakteristik mendasar yang diperlukan secara keseluruhan dalam pemecahan 

masalah adalah fleksibilitas. Untuk membangun fleksibilitas dapat dilakukan dengan 

mengerjakan permasalahan rutin. 

        Permasalahan rutin adalah permasalahan yang sudah diketahui siswa 

berdasarkan pengalamannya. Ketika dihadapakan pada permasalahan rutin, siswa 

mengetahui metode penyelesaian masalah yang tepat dan mampu menggunakannya. 

Permasalahan rutin memerlukan pemikiran reproduktif sehingga siswa hanya meniru 

dan menggunakan prosedur pemecahan masalah yang telah diketahui. Sedangkan 

permasalahan tidak rutin adalah permasalahan yang tidak segera diketahui cara 

menyelesaikannya sehingga siswa perlu memahami permasalahan, menemukan 

metode yang tepat untuk mendapatkan solusi dan memecahkannya.
61

 

      Menurut Kilpatrick, Swafford & Findell adapun indikator dari kompetensi 

strategis matematis siswa adalah sebagai berikut: 

a. Memahami situasi serta kondisi dari suatu permasalahan. 
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b. Menemukan kata-kata kunci serta mengabaikan hal-hal yang tidak relevan dari 

suatu permasalahan. 

c. Menyajikan masalah secara matematik dalam berbagai bentuk. 

d. Memilih penyajian yang cocok untuk membantu memecahkan permasalahan. 

e. Memilih metode penyelesaian yang efektif dalam menyelesaikan suatu 

permasalahan. 

f. Menemukan solusi dari permasalahan yang diberikan.
62

 

      Berdasarkan indikator kompetensi strategis yang telah dijabarkan di atas dan 

sesuai dengan masalah yang ada, indikator yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

lima indikator dari penggabungan beberapa indikator yang dinyatakan oleh Kilpatrick 

et al. dalam National Research Council (NRC), yaitu : 

1. Memahami permasalahan. 

2. Menemukan kata-kata kunci, dan mengabaikan hal-hal yang tidak relevan. 

3. Menyajikan permasalahan secara matematik dalam berbagai bentuk 

(memodelkan). 

4. Memilih penyajian yang cocok, kemudian mengembangkan metode penyelesaian 

yang efektif. 

5. Menyelesaikan/menemukan solusi penyelesaian dari permasalahan. 
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Kilpatrick J. Swafford and Findell B, Op., Cit, h. 147. 
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       Dari uraian di atas dapat disimpulkan, kompetensi strategis adalah salah satu 

aspek dari lima kecakapan yang harus dimiliki dan dikembangkan oleh siswa. Untuk 

memiliki kompetensi strategis siswa harus mampu membangun prosedur 

penyelesaian masalah secara efisien dan memiliki fleksibilitas dalam memilih strategi 

penyelesaian yang sesuai dengan situasi permasalahan yang dihadapi 

 

B. Penelitian yang Relevan 

      Agar landasan penelitian lebih jelas dan kuat, penulis melakukan penelusuran 

terhadap penelitian terdahulu yang terkait dengan objek yang menjadi kajian dalam 

penelitian ini. Berdasarkan hasil penelusuran terhadap penelitian terdahulu diperoleh 

bebarapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini antara lain sebagai berikut : 

1. Penelitian Dina Inriyati Sianturi yang berjudul “Pengaruh Penerapan Model 

Pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, Reflecting and Extending) 

Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Siswa Kelas VIII SMP 

Negeri 30 Muaro Jambi”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa yang menggunakan model CORE secara 

signifikan lebih baik daripada kemampuan pemecahan masalah matematika siswa 

yang menggunakan model pembelajaran konvensional. 

       Perbedaan antara penelitian Dina Inriyati Sianturi dengan  penelitian ini 

terletak pada variabel terikatnya dan model pembejaran CORE yang dimodifikasi 

dengan GeMA. Pada penelitian Dina Inriyati Sianturi variabel terikat yang diteliti 

yaitu kemampuan pemecahan masalah sedangkan dalam penelitian ini variabel 
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terikat yang diteliti yaitu kemampuan kompetensi strategis siswa. Kemampuan 

kompetensi strategis ini mirip dengan kemampuan pemecahan masalah yaitu 

kemampuan pemecahan masalah berupa soal-soal yang berhubungan dengan 

kehidupan sehari-hari (non rutin). 

2. Penelitian Sigid Edy Purwanto dan Wahidin tahun 2013 yang berjudul “Aspek 

Pembelajaran GeMA Pada Aktivitas Dan Ketuntasan Belajar Pesera Didik, 

Tinjauan Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematik”. Dalam 

penelitiannya Sigid Edy Purwanto dan Wahidin menyimpulkan bahwa: (1) 

terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematik siswa yang 

memperoleh pembelajaran metode GeMA dengan siswa yang pembelajarannya 

konvensional. (2) Metode GeMA mampu mengaktifkan siswa dalam 

pembelajaran matematika hingga 82,6%, yaitu berada pada kategori aktivitas 

baik. (3) Siswa pada kelas GeMA mampu mencapai ketuntasan belajar 84% untuk 

kemampuan pemecahan masalah matematik, melampaui keberhasilan kelas yang 

dipatok 76%.  

       Perbedaan penelitian ini dengan penelitian Sigid Edy Purwanto dan Wahidin 

terletak pada penggunaan metode dan variabel terikat yang diteliti. Pada 

penelitian Sigid Edy Purwanto dan Wahidin metode yang digunakan yaitu metode 

GeMA dan dalam penelitian ini metode yang digunakan yaitu metode GeMA 

yang dimodifikasi ke dalam model CORE. Variabel terikat dalam penelitian Sigid 

Edy Purwanto dan Wahidin yaitu kemampuan pemecahan masalah sedangkan 

dalam penelitian ini variabel terikat yang diteliti yaitu kemampuan kompetensi 
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strategis siswa dimana kemampuan kompetensi strategis ini mirip dengan 

kemampuan pemecahan masalah yaitu kemampuan pemecahan masalah berupa 

soal-soal non rutin. 

3. Penelitian Nining Priyani Gailea, pada tahun 2013 yang berjudul “Peningkatan 

Kemampuan  Kompetensi  Strategis Serta Kemandirian Belajar Siswa Melalui 

Pendekatan SAVI (Somatis, Auditori, Visual, Intelektual)”. Berdasarkan analisis 

data dalam penelitiannya Nining Priyani Gailea mendapat sebuah kesimpulan 

bahwa hasil tes kemampuan kompetensi strategis siswa dengan pendekatan SAVI 

(Somatis, Auditori, Visual, Intelektual) lebih baik dibandingkan dengan hasil tes 

kemampuan kompetensi strategis siswa yang diterapkan model pembelajaran 

konvensional.  

       Perbedaan penelitian ini dengan penelitian Nining Priyani Gailea terletak 

pada penggunaan model pembelajarannya. Pada penelitian Nining Priyani Gailea 

untuk meningkatkan kemampuan kompetensi strategis siswa digunakan 

pendekatan SAVI (Somatis, Auditori, Visual, Intelektual) sedangkan dalam 

penelitian ini model yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

kompetensi strategis siswa adalah model pembelajaran CORE (Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending) modifikasi GeMA. 
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C. Kerangka Berpikir 

       Uma Sekaran dalam bukunya bussines research mengemukakan bahwa kerangka 

berfikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan 

berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah yang penting.
63

 Dilihat dari 

definisi kerangka berpikir maka untuk mengajukan hipotesis terdiri dari variabel 

bebas (X) yaitu model pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, Reflecting and 

Extending) modifikasi GeMA (Games, Manipulatives, Activities), variabel terikat (Y) 

yaitu kemampuan kompetensi strategis siswa. 

       Model pembelajaran CORE adalah model pembelajaran menggunakan metode 

diskusi yang dapat mempengaruhi  perkembangan pengetahuan dan berpikir reflektif 

dengan melibatkan siswa. Pada model pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, 

Reflecting and Extending) modifikasi GeMA (Games, Manipulatives, Activities) guru 

akan menyampaikan konsep yang akan dipelajari menggunakan alat peraga, guru 

membagi siswa menjadi beberapa kelompok yang heterogen yang terdiri dari 4-5 

anggota setiap kelompok, siswa diminta untuk menggali konsep yang sudah ada dan 

menemukan penyelesaian melalui tugas kelompok (dalam penyelesaian menggunakan 

alat peraga atau games), kemudian siswa memperluas konsep yang sudah didapat 

melalui tugas individu.  
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Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R & D (Bandung: Alfabeta, cet. 22, 

2015), h.60  
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      Memodifikasi model pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, Reflecting 

and Extending) dengan GeMA (Games, Manipulatives, Activities) pembelajaran akan 

lebih menyenangkan sehingga diharapkan dapat meningkatkan motivasi siswa dalam 

belajar dan menanggalkan sifat abstrak matematika yang ada di pikiran siswa dengan 

adanya games, alat peraga dan aktivitas siswa secara maksimal. Siswa juga akan lebih 

aktif dalam mengerjakan tugas yang diberikan sehingga kemampuan pemahaman 

dalam memformulasikan, merepresentasikan, serta menyelesaikan masalah 

(kompetensi strategis) mereka akan meningkat. Untuk mengetahui lebih jelasnya 

tentang penelitian ini dapat digambarkan melalui bagan kerangka berpikir sebagai 

berikut : 
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Bagan 2.1 

Bentuk Kerangka Berpikir 

 

D. Hipotesis 

       Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, 

dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat 

pertanyaan. Selanjutnya hipotesis statistik ada, bila penelitian bekerja dengan 

sampel.
64

 Berdasarkan pendapat tersebut dipahami bahwa hipotesis adalah jawaban 
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Ibid.,h.63. 

Pretest Kemampuan Kompetensi Strategis 

Pemberian Materi 

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 1 

 

Penerapan Model 

CORE 

 

Pembelajaran 

Konvensional 

 

Terdapat pengaruh model CORE modifikasi GeMA terhadap peningkatan 

kemampuan kompetensi strategis siswa  

 

 

 

Posttest Kemampuan Kompetensi Strategis 

 

Kelas Eksperimen 2 

 

Penerapan Model CORE 

Modifikasi GeMA 
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sementara dari permasalahan yang perlu diuji kebenarannya melalui analisis, oleh 

karena itu penulis mengajukan hipotesis sebagai berikut:  

1. Hipotesis Penelitian 

       Hipotesis dalam penelitian ini adalah terdapat pengaruh model pembelajaran 

CORE (Connecting, Organizing, Reflecting and Extending) modifikasi GeMA 

(Games, Manipulatives, Activities) terhadap peningkatan kemampuan kompetensi 

strategis siswa. 

2. Hipotesis Statistik 

      Hipotesis statistik adalah asumsi atau dugaan mengenai nilai-nilai parameter 

populasi. Hipotesis statistik dalam penelitian ini adalah : 

H0:  μ1 ꞊ μ2 = μ3 (tidak terdapat pengaruh model pembelajaran CORE 

(Connecting, Organizing, Reflecting and Extending) modifikasi 

GeMA (Games, Manipulatives, Activities) terhadap peningkatan 

kemampuan kompetensi strategis siswa) 

H1:  ∃ μi ≠ μj (terdapat pengaruh model pembelajaran CORE (Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending) modifikasi GeMA 

(Games, Manipulatives, Activities) terhadap peningkatan 

kemampuan kompetensi strategis siswa) 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

       Metode penelitian adalah “cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan 

dan kegunaan tertentu.”
65

 Pelaksanaan kegiatan pembelajaran pada penelitian ini 

menggunakan model pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, Reflecting and 

Extending) modifikasi GeMA (Games, Manipulatives and Activities), yang 

selanjutnya dianalisis bagaimana kemampuan kompetensi strategis setelah kegiatan 

pembelajaran tersebut. Oleh karena itu penelitian yang dilakukan merupakan 

penelitian eksperimen. 

       Metode penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai metode penelitian yang 

digunakan untuk mencapai pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam 

kondisi yang terkendalikan.
66

 Jenis eksperimen yang digunakan adalah quasi 

experimental design yaitu bentuk desain eksperimen yang mempunyai kelompok 

kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel 

luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen.
67

 Ditinjau dari data dan analisis 

datanya penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif, karena data yang 
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 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R & D (Bandung: Alfabeta, cet. 

22, 2015), h.2. 
66

Ibid, h. 72. 
67

Ibid, h. 77. 
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dikumpulkan berupa angka-angka serta dalam proses pengolahan data dan pengujian 

hipotesis menggunakan analisis statistik yang bersesuaian. 

      Dalam penelitian ini responden dibagi menjadi dua kelompok. Kelompok pertama 

adalah kelompok eksperimen, yaitu siswa yang mendapat perlakuan model 

pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, Reflecting, dan Extending) dan siswa 

yang mendapat perlakuan model pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, 

Reflecting, dan Extending) modifikasi GeMA (Games, Manipulatives and Activities). 

Kelompok kedua adalah siswa yang mendapat perlakuan model pembelajaran 

konvensional. 

 

B. Variabel Penelitian 

       Variabel penelitian pada dasarnya segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang 

ditetapkan oleh penulis untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal 

tersebut kemudian ditarik kesimpulan. Menurut Sugiyono bahwa variabel penelitian 

adalah “suatu atribut atau sifat atau nilai dari orang, obyek atau kegiatan yang 

mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk diteliti dan ditarik 

kesimpulannya.”
68

 Adapun variabel yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah : 

1. Variabel Bebas 

       Variabel bebas (X) adalah variabel yang berpengaruh terhadap variabel lain. 

Dalam penelitian ini yang menjadi variabel bebasnya adalah  model pembelajaran  

                                                             
68
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CORE (Connecting, Organizing, Reflecting and Extending) modifikasi GeMA 

(Games, Manipulatives, and Activities) dengan lambang (X). 

2. Variabel Terikat 

       Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi oleh variabel bebas. Dalam 

penelitian ini yang menjadi variabel terikatnya adalah  kemampuan kompetensi 

strategis siswa dengan lambang (Y). 

 

C. Desain Penelitian 

      Desain penelitian ini yang digunakan adalah pretest posttest control group design. 

Dalam desain ini terdapat dua kelompok yang dipilih secara random. Kelompok 

pertama diberi perlakuan (X) dan kelompok yang lain tidak. Kelompok yang diberi 

perlakuan disebut kelompok  eksperimen dan kelompok yang tidak diberi perlakuan 

disebut kelompok kontrol. Kemudian diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal 

adakah perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pengaruh 

adanya perlakuan (treatment) adalah (O2 − O1) − (O4 – O3).
69

 Rancangan penelitian 

digambarkan sebagai berikut : 
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Tabel 3.1 

Desain Penelitian 

 

Kelas Tes Awal 

(Pretest) 

Perlakuan Tes Akhir 

(Posttest) 

R1 O1 X O2 

R2 O3 − O4 

Sumber : Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R & D (Bandung: 

Alfabeta, cet. 22, 2016). h. 76 

 

Keterangan : 

R1  : Kelas eksperimen 

R2  : Kelas kontrol 

X   : Treatment (tindakan) 

O1 dan O3 :  Observasi dengan pretest 

O2 dan O4 :  Observasi dengan posttest 

       Pada kelas eksperimen diberikan perlakuan menggunakan model pembelajaran 

CORE (Connecting, Organizing, Reflecting and Extending) dan CORE (Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending) modifikasi GeMA (Games, Manipulatives, 

and Activities) dan pada kelas kontrol menggunakan model pembelajaran 

konvensional. Penelitian ini menggunakan faktorial 1 × 3 dengan maksud untuk 

mengetahui pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat. 
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Tabel 3.2 

Rancangan Penelitian 

 

               Model pembelajaran (Ai) 

 

 

Kemampuan 

kompetensi strategis  

(Bj) 

Model 

pembelajaran 

CORE 

(A1) 

Model 

pembelajaran 

CORE 

modifikasi 

GeMA 

(A2) 

Model 

pembelajaran 

konvensional 

(A3) 

Kemampuan kompetensi strategis  

(B1) 

(A1B1) (A2B1) (A3B1) 

 

Keterangan : 

Ai : Model pembelajaran 

Bj : Kemampuan kompetensi strategis  

B1 : Kemampuan kompetensi strategis  

A1 : Model pembelajaran CORE 

A2 : Model pembelajaran CORE modifikasi GeMA 

A3 : Model pembelajaran konvensional 

A1B1 : Kemampuan kompetensi strategis siswa melalui model pembelajaran CORE 

A2B1 : Kemampuan kompetensi strategis siswa melalui model pembelajaran CORE 

modifikasi GeMA 

A3B1 : Kemampuan kompetensi strategis siswa melalui model pembelajaran 

konvensional 
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D. Populasi, Teknik Sampling dan Sampel 

1. Populasi 

       Menurut Sugiyono populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas 

objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan selanjutnya ditarik kesimpulannya.
70

 Populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP PGRI I Palas tahun ajaran 

2016/2017, dengan jumlah 119 orang siswa dengan distribusi kelas sebagai berikut : 

 

Tabel 3.3  

Distribusi Siswa Kelas VIII SMP PGRI I Palas 

 

No Kelas Jumlah Siswa 

1 VIII A 28 

2 VIII B 30 

3 VIII C 31 

4 VIII D 30 

Jumlah Populasi 119 

Sumber : Dokumentasi SMP PGRI I Palas Tahun Ajaran 2016/2017. 

 

2. Teknik Sampling 

       Teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel untuk menentukan 

sampel yang akan digunakan dalam penelitian.
71

 Teknik sampling yang akan 

digunakan dalam penelitian ini adalah probability sampling dengan teknik acak kelas. 

Probability sampling adalah teknik pengambilan sampel yang memberikan peluang 

yang sama bagi setiap unsur (anggota) populasi untuk dipilih menjadi anggota 
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 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2010), h.162 
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sampel.
72

 Teknik acak kelas adalah pengambilan anggota sampel dari populasi 

dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu. 

Adapun cara yang digunakan adalah dengan cara undian. Adapun langkah-

langkahnya adalah : 

1) Membuat undian dari keempat kelas yaitu dengan cara menuliskan nomor subyek 

kelas VIII A sampai dengan kelas VIII D pada kertas kecil, satu nomor untuk satu 

kelas. 

2) Kertas digulung dan diundi dengan melakukan tiga kali pengambilan hingga 

terpilih 3 buah nomor.  

3) Tiga buah nomor diundi lagi untuk menentukan kelas eksperimen yaitu 1 kelas 

yang akan menggunakan model pembelajaran CORE, 1 kelas akan menggunakan 

model pembelajaran CORE modifikasi GeMA, dan 1 kelas kontrol  yang akan 

menggunakan model pembelajaran konvensional. 

 

3. Sampel  

      Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi 

tersebut.
73

 Sampel adalah wakil populasi yang diteliti.
74

 Berdasarkan teknik 

pengambilan sampel di atas maka akan diperoleh 3 kelas yaitu : 

1) Kelas eksperimen 1 yang menggunakan model Connecting, Organizing, 

Reflecting and Extending (CORE) adalah kelas VIII B. 
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2) Kelas eksperimen 2 yang menggunakan model CORE (Connecting, Organizing, 

Reflecting, and Extending) modifikasi GeMA (Games, Manipulatives and 

Activities) adalah kelas VIII D. 

3) Kelas ketiga yaitu yang menggunakan model pembelajaran konvensional 

diperoleh kelas VIII A.  

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

       Pengumpulan data adalah pencatatan peristiwa-peristiwa atau hal-hal atau 

keterangan-keterangan atau karakteristik-karakteristik sebagian atau seluruh elemen 

populasi yang akan menunjang atau mendukung penelitian.
75

 Teknik pengumpulan 

data yang dimaksud disini adalah cara yang digunakan oleh penulis dalam 

mengumpulkan data yang diperlukan. Dalam penelitian ini pengumpulan data 

dilakukan melalui : 

1. Metode Observasi  

      Sutrisno Hadi mengemukakan bahwa observasi merupakan suatu proses yang 

kompleks, suatu proses yang tersusun dari pelbagai proses biologis dan psikologis.
76

 

Teknik pengumpulan data dengan metode observasi  ini adalah untuk mengamati 

secara langsung mengenai proses belajar mengajar yang dilalukan guru dan siswa di 

dalam kelas. Berdasarkan observasi penulis mengamati bahwa selama  proses 

pembelajaran di kelas guru biasa menggunakan model pembelajaran konvensional 
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yaitu dengan metode ceramah, pemberian soal atau latihan, dan pemberian pekerjaan 

rumah (PR). 

2. Metode Wawancara 

       Wawancara merupakan pertanyaan-pertanyaan yang diajukan secara verbal 

kepada orang-orang yang dianggap dapat memberikan informasi atau penjelasan hal-

hal yang dipandang perlu.
77

 Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi yang 

jelas untuk kebutuhan penelitian. Dalam penelitian ini metode ini digunakan oleh 

penulis untuk mewawancarai salah satu guru matematika kelas VIII di SMP PGRI I 

Palas guna mendapat informasi tentang permasalahan yang ada yaitu permasalahan 

yang berkenaan dengan proses pembelajaran matematika di kelas. 

3. Metode Dokumentasi.  

       Dokumentasi adalah “teknik pengumpulan data yang tidak langsung ditujukan 

pada subyek penelitian, namun melalui dokumen.”
78

 Teknik ini merupakan cara 

pengumpulan data berupa peninggalan data tertulis seperti jumlah siswa yang akan 

diteliti dan catatan-catatan transkip nilai. Teknik ini juga digunakan untuk 

mendokumentasikan kegiatan pembelajaran seperti foto saat berlangsungnya kegiatan 

pembelajaran pada saat penelitian berlangsung. 

4. Metode Tes 

       Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode tes sebagai metode pokok. 

Tes adalah alat atau prosedur yang digunakan untuk mengetahui atau mengukur 
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sesuatu dalam suasana, dengan cara dan aturan-aturan yang sudah ditentukan.
79

 

Metode tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui hasil belajar pada aspek 

kemampuan kompetensi strategis siswa setelah mengikuti pembelajaran 

menggunakan model CORE (Connecting, Organizing, Reflecting and Extending) 

modifikasi GeMA (Games, Manipulatives, and Activities)  dan model pembelajaran 

konvensional.  

 

F. Instrumen Penelitian dan Uji Coba Instrumen Penelitian 

1. Instrumen Penelitian 

      Meneliti pada prinsipnya adalah melakukan pengukuran, maka harus ada alat ukur 

yang baik. Alat ukur dalam penelitian biasanya dinamakan instrumen penelitian. 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena 

alam maupun sosial yang diamati.
80

 Instrumen penelitian yang digunakan dalam  

kemampuan kompetensi strategis siswa adalah  berbentuk tes. Tes yang diberikan 

berbentuk soal uraian (essay) untuk mengukur kemampuan kompetensi strategis 

siswa. Pembuatan soal tes berpedoman pada indikator kemampuan kompetensi 

strategis. Pemberian skor tes kompetensi strategis matematis siswa dapat dilihat pada 

tabel di bawah ini:
81

 

 

                                                             
79

Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara, 2012), h. 66. 
80

 Sugiyono, Op. Cit., h. 102 
81

Heni Nurrohmah, Upaya Meningkatan Kompetensi Strategis Matematis Melalui Pendekatan 

Metaphorical Thingking Siswa Kelas VII SMP Negeri 11 Yogyakarta (Skripsi Program Sudi 

Pendidikan Matematika Universitas PGRI Yogyakarta, Yogyakarta, 2016). 



88 
 

Tabel 3.4  

Rubrik Penskoran Tes Kemampuan Kompetensi Strategis 

 

 

 

Indikator Kompetensi 

Strategis 

Respon Siswa Terhadap Soal Skor 

1. Memahami permasalahan Tidak menjawab 0 

Siswa hanya menuliskan sampai 

langkah-langkah diketahui dalam 

penyelesaian soal 

1 

Siswa kurang tepat dan lengkap 

dalam menuliskan langkah-langkah 

diketahui dan ditanya dalam 

penyelesaian soal 

2 

Siswa tepat dan lengkap dalam 

menuliskan langkah-langkah 

diketahui dan ditanya dalam 

penyelesaian soal 

3 

2. Menemukan kata-kata kunci, 

dan mengabaikan hal-hal yang 

tidak relevan 

Tidak menjawab 0 

Siswa hanya menuliskan sampai 

langkah-langkah diketahui dalam 

penyelesaian soal tetapi sudah 

diubah dalam bentuk simbol 

matematika 

1 

Siswa kurang tepat dan lengkap 

dalam menuliskan langkah-langkah 

diketahui dan ditanya dalam 

penyelesaian soal tetapi sudah 

diubah dalam bentuk simbol 

matematika 

2 

Siswa tepat dan lengkap dalam 

menuliskan langkah-langkah 

diketahui dan ditanya dalam 

penyelesaian soal tetapi sudah 

diubah dalam bentuk simbol 

matematika 

3 

3. Menyajikan permasalahan 

secara matematik dalam 

berbagai bentuk, seperti grafik, 

gambar, simbol-simbol, 

persamaan dan sebagainya  

(memodelkan)  

 

Tidak menjawab 0 

Siswa dapat menuliskan 

permasalahan yang diberikan ke 

dalam bentuk matematik tetapi 

kurang runtut dan lengkap 

1 

Siswa dapat menuliskan 

permasalahan yang diberikan ke 
2 
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dalam bentuk matematik dengan 

runtut dan tepat tetapi kurang 

lengkap 

Siswa dapat menuliskan 

permasalahan yang diberikan ke 

dalam bentuk matematik dengan 

runtut, tepat dan lengkap 

3 

4. Memilih penyajian yang 

cocok, kemudian 

mengembangkan metode 

penyelesaian yang efektif 

Tidak menjawab 0 

Siswa menuliskan hubungan 

matematik dari permasalahan tetapi 

tidak menuliskan rumus 

penyelesaian yang efektif 

1 

Siswa kurang tepat dalam 

menuliskan hubungan matematik 

dari permasalahan dan menuliskan 

rumus penyelesaian yang efektif 

2 

Siswa dengan tepat dapat 

menuliskan hubungan matematik 

dari permasalahan dan menuliskan 

rumus penyelesaian yang efektif 

3 

5. Menyelesaikan atau 

menemukan solusi 

penyelesaian dari 

permasalahan 

Tidak menjawab 0 

Siswa kurang tepat dan lengkap 

dalam menyelesaikan atau 

menemukan solusi dari 

permasalahan yang diberikan 

1 

Siswa kurang tepat menyelesaikan 

atau menemukan solusi dari 

permasalahan yang diberikan 

2 

Siswa dengan tepat menyelesaikan 

atau menemukan solusi dari 

permasalahan yang diberikan 

3 

 

 

       Skor yang diperoleh ditransformasikan menjadi nilai jadi dengan skala (0 − 100) 

dengan ketentuan sebagai berikut :
82

 

NP = 
𝑅

𝑆𝑀
× 100 
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Keterangan: 

NP : Nilai persen yang dicari atau yang diharapkan 

R : Skor mentah yang diperoleh siswa 

SM  : Skor maksimum (ideal) 

 

2. Uji Coba Instrumen Penelitian 

       Sebuah tes dikatakan baik sebagai alat ukur apabila memenuhi persyaratan yang 

diperlukan. Oleh karena itu, sebelum instrumen ini digunakan dalam penelitian 

terlebih dahulu di uji oleh tiga validator yaitu dua dosen metematika dan satu guru 

bidang studi matematika. Instrumen yang baik harus memenuhi beberapa 

pesrsyaratan penting yaitu validitas, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran dan uji daya 

beda. 

a. Uji Validitas 

       Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkatan-tingkatan kevalidan 

atau kesahihan suatu instrumen. Suatu instrumen yang valid atau sahih mempunyai 

validitas tinggi, sebaliknya instrumen yang kurang valid berarti memiliki validitas 

yang rendah.
83

 Uji validitas tes kompetensi strategis yang akan digunakan dalam 

penelitian ini adalah uji validitas isi dan uji validitas konstruks. 

1) Uji Validitas Isi 

       Instrumen valid menurut validitas isi apabila sejauh mana instrumen tersebut 

merupakan sebuah sampel yang representatif dari seluruh isi pengetahuan dan 
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ketrampilan yang kita nilai.
84

 Uji validitas isi untuk menentukan suatu instrumen tes 

mempunyai validitas isi yang tinggi dalam penelitian yang dilakukan adalah melalui 

penilaian yang dilakukan oleh para pakar yang ahli dalam bidangnya. Penulis akan 

menggunakan dua dosen dan satu guru sebagai validator untuk mevalidasi soal tes 

kompetensi strategis. Dua dosen dari pendidikan matematika dan satu guru bidang 

studi matematika di SMP PGRI I Palas. Fungsi validator dari dosen pendidikan 

matematika adalah untuk mengetahui apakah  instrumen tes sudah sesuai dengan 

indikator kompetensi strategis yang akan diujikan, sedangkan fungsi validator dari 

guru mata pelajaran matematika adalah untuk melihat apakah isi instrumen sudah 

sesuai dengan indikator materi pelajaran. 

2) Uji Validitas Konstruks 

       Sebuah soal dikatakan valid jika skor-skor pada butir soal yang bersangkutan 

memiliki kesesuain atau kesejajaran arah dengan skor totalnya atau dengan bahasa 

statistik yaitu ada korelasi positif yang signifikan antara skor butir soal dengan skor 

totalnya.
85

 Instrumen pada penelitian ini menggunakan tes uraian, validitas ini dapat 

dihitung dengan koefisien korelasi menggunakan product moment sebagai berikut : 

  

       

 






2222 YYNXXN

YXXYN
rxy
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Keterangan:  

rxy : Koefisien korelasi antara variable X dan variabel Y 

N : Banyak subyek yang dikenai tes 

X : Skor tiap butir soal 

Y : Jumlah skor total tiap soal 

Nilai 
xyr  adalah nilai koefisien korelasi dari setiap butir atau item soal sebelum 

dikoreksi. Kemudian dicari corrected item total correlation coefficient dengan rumus 

sebagai berikut :
86

 

𝑟𝑥(𝑦−1) =
𝑟𝑥𝑦 𝑠𝑦−𝑠𝑥

 𝑠𝑦
2+  𝑠𝑥

2− 2𝑟𝑥𝑦 (𝑠𝑦)(𝑠𝑥)
 

Keterangan : 

𝑟𝑥(𝑦−1) : Corrected item total correlation coefficient 

𝑠𝑦  : Standar deviasi total 

𝑠𝑥  : Standar deviasi butir soal ke-i 

      Nilai rxy akan dibandingkan dengan koefisien korelasi tabel, rtabel = r(α,n-2).  Jika 

𝑟𝑥 𝑦−1   ≥ rtabel maka dapat dikatakan bahwa butir instrumen valid.
87

 Dalam penelitian 

ini cara yang akan digunakan yaitu soal dikatakan valid jika 𝑟𝑥 𝑦−1  ≥ rtabel. 
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b. Uji Reliabilitas 

       Reliabilitas instrumen penelitian adalah suatu alat yang memberikan hasil yang 

tetap sama (konsisten, ajeg). Reliabilitas menunjuk pada satu pengertian bahwa 

sesuatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul 

data karena instrumen tersebut sudah baik.
88

 Instrumen yang sudah dipercaya, yang 

reliabel akan menghasilkan data yang dapat dipercaya juga. Uji reliabilitas 

dimaksudkan untuk mengetahui adanya konsistensi (ajeg) alat ukur dalam 

penggunaannya atau dengan kata lain alat ukur tersebut mempunyai hasil yang 

konsisten apabila digunakan berkali-kali pada waktu yang berbeda. Rumus yang 

digunakan untuk menghitung reliabilitas tes ini adalah rumus Alpha Cronbach yaitu: 

𝑟11= 
𝑛

𝑛−1
  1 −

 𝑆𝑖
2

𝑆𝑡 ²
  

Keterangan:  

𝑟11 : Koefisien reliabilitas tes 

n : Banyaknya butir tes yang dikeluarkan dalam tes 

1  : Bilangan konstanta  

 𝑆𝑖
2 : Jumlah varian skor tiap-tiap butir soal 

𝑆𝑡² : Varian total
89

 

Rumus untuk menentukan nilai variansi dari skor total dan variansi dari setiap butir 

soal yaitu : 

                                                             
88

Suharsimi Arikunto, Op.,Cit, h. 221. 
89

Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Rajawali Pers, 2013), h. 208. 



94 
 

 𝑆𝑖
2 =  𝑆1

2+ 𝑆2
2+ 𝑆3

2+… + 𝑆𝑛
2  

𝑆𝑖
2= 

 𝑋𝑡2−
( 𝑋𝑖 )2

𝑛

𝑛
 

Rumus untuk menentukan nilai varians total adalah : 

𝑆𝑡2 = 
𝑋𝑡2−

( 𝑋𝑡 )2

𝑛

𝑛
 

Keterangan : 

X  : Nilai skor yang dipilih 

n : Banyaknya sampel 

       Dalam pemberian interprestasi terhadap koefisien reliabilitas tes pada umumnya 

digunakan patokan sebagai berikut : 

a. Apabila 𝑟11 ≥ 0,70 berarti tes hasil belajar yang sedang diuji relibialitasnya 

dinyatakan telah memiliki reliabilitas tinggi. 

b. Apabila 𝑟11 < 0,70 berarti tes hasil belajar yang sedang diuji relibialitasnya 

dinyatakan belum memiliki reliabilitas tinggi.
90

 

       Berdasarkan pendapat di atas tes yang akan digunakan dalam penelitian ini 

memiliki koefisien reliabilitas sama dengan atau lebih dari 0,70. 

c. Uji Tingkat Kesukaran 

     Tingkat atau taraf  kesukaran suatu butir soal menunjukan apakah butir soal 

tersebut tergolong butir soal yang sukar, sedang, atau mudah.
91

 Tingkat kesukaran 

butir tes adalah peluang untuk menjawab benar suatu butir tes pada tingkat 
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kemampuan tertentu. Menurut Witherington angka indeks kesukaran item besarnya 

berkisar antara 0,00 sampai dengan 1,00.
92

 Untuk mengetahui tingkat kesukaran butir 

tes digunakan rumus berikut : 

Pi ꞊ 
 𝑥𝑖

𝑆𝑚 ¡𝑁
 

Keterangan : 

Pi  : Tingkat kesukaran butir i 

 𝑥𝑖   : Jumlah skor tes siswa 

𝑆𝑚¡  : Skor maksimum 

𝑁  : Jumlah testee.
93

 

       Penafsiran atas tingkat kesukaran butir tes digunakan kriteria menurut Robert L 

Thorndike dan Elizabeth Hagen (dalam Anas Sudijono) berikut :
94

 

Tabel 3.5 

Interpretasi Tingkat Kesukaran Butir Soal 

 

Besar P Interpretasi 

0,00 ≤ P < 0,30 Sukar 

0,30 ≤ P ≤ 0,70 Sedang  

0,70 < P ≤ 1,00 Mudah 

       

      Lebih lanjut Anas Sudijono menyatakan butir soal dikategorikan baik jika derajat 

kesukaran butir cukup (sedang). Berdasarkan pendapat tersebut maka untuk 
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pengambilan data dalam penelitian ini, digunakan butir-butir soal dengan kriteria 

cukup (sedang). 

 

d. Uji Daya Pembeda 

       Daya pembeda instrumen adalah kemampuan suatu instrumen untuk 

membedakan antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang 

berkemampuan rendah.
95

 Angka yang menunjukkan besarnya daya pembeda disebut 

indeks diskriminasi (D). Seperti halnya indeks kesukaran indeks daya pembeda ini 

besarnya berkisar antara 0,00 sampai dengan 1,00 tetapi pada indeks daya pembeda 

ada tanda negatif. Tanda negatif digunakan jika suatu instrumen “terbalik” dalam 

menunjukkan kualitas siswa yang mengikuti tes.
96

 

      Penentuan daya pembeda, seluruh pengikut tes dikelompokkan menjadi dua 

kelompok, yaitu kelompok atas atau kelompok berkemampuan tinggi dan kelompok 

bawah atau kelompok berkemampuan rendah. Adapun rumus untuk menentukan daya 

pembeda tiap item instrumen penelitian adalah sebagai berikut :
97

 

D ꞊ 
𝐵𝐴

𝐽𝐴
 −  

𝐵𝐵

𝐽𝐵
 = PA − PB 

Keterangan : 

D : Daya pembeda 

𝐽𝐴 : Banyak peserta tes kelompok atas 

                                                             
95

 Novalia, Syazali, Op., Cit, h. 49 
96

 Anas Sudijono, Op., Cit, h. 388 
97

Suharsimi arikunto, Op., Cit, h. 228. 



97 
 

𝐽𝐵  : Banyak peserta tes kelompok bawah 

𝐵𝐴  : Banyak peserta kelompok atas yang menjawab benar 

𝐵𝐵  : Banyak peserta kelompok bawah yang menjawab benar 

PA  : Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar 

PB : Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar 

       Untuk peserta yang kurang dari 100 orang cara menentukan daya pembedanya 

dengan cara dibagi dua sama besar, 50% kelompok atas dan 50% kelompok bawah. 

Daya pembeda yang diperoleh diinterpretasikan dengan menggunakan klasifikasi 

daya pembeda sebagai berikut :
98

 

Tabel 3.6 

Klasifikasi Daya Pembeda 

 

Besar D Interpretasi 

0,00 ≤ D ≤ 0,20 Jelek 

0,20 < D ≤ 0,40 Cukup 

0,40 < D ≤ 0,70 Baik 

0,70 < D ≤ 1,00 Baik Sekali 

 

      Semua butir soal yang mempunyai daya pembeda negatif tidak dipakai. Butir soal 

yang dipakai pada penelitian ini adalah jika DP > 0,20.
99
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G. Teknik Analisis Data 

1. Uji Normalize Gain 

       Gain adalah selisih antara pretest dan posttest. Teknik pengolahan data dilakukan 

setelah data terkumpul berdasarkan pretest dan posttest yang dilakukan kepada siswa. 

Gain menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa setelah pembelajaran dilakukan 

guru. Gain dinormalize (N-Gain) dapat dihitung dengan persamaan:
100

 

<𝑔> = 
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡  − 𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑚𝑎𝑥  − 𝑆𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

       Penjelasan di atas bahwa 𝑔 adalah gain yang dinormalitas (N-Gain) dari kedua 

model 𝑆𝑚𝑎𝑥  skor maksimum (ideal) dari tes awal dan tes akhir. Tinggi rendah gain di 

normalitas (N-Gain) dapat diklasifikasi sebagai berikut:
101

 

Tabel 3.7 

Klasifikasi N-Gain 

 

Besar 𝒈 Interpretasi  

𝑔 ≤ 0,30 Rendah 

0,31 ≤  𝑔 ≤ 0,70 Sedang 

𝑔> 0,70 Tinggi 

 

2. Uji Prasyarat Analisis 

       Untuk menguji hipotesis digunakan teknik anova satu jalan dengan sel tak sama. 

Sebelum teknik ini digunakan agar kesimpulan yang didapat memenuhi kriteria 
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benar, maka perlu dilakukan uji prasyarat analisis yaitu uji normalitas dan uji 

homogenitas. 

a. Uji Normalitas 

       Uji normalitas dapat dilakukan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari 

populasi yang berdistribusi normal. Dalam penelitian ini uji normalitas yang 

digunakan adalah metode liliefors. Langkah-langkah uji adalah sebagai berikut : 

a. Hipotesis 

H0 : sampel berasal dari populasi berdistribusi normal 

H1 : sampel tidak berasal dari populasi berdistribusi normal 

b. Taraf Signifikansi 

 𝛼 = 0,05 

c. Statistik Uji yang digunakan 

L= max |F (zi) – S(zi)|  Zi= 
( 𝑥𝑖−𝑥 )

𝑠
 

Keterangan : 

F (zi)  : P(Z ≤ zi);Z~N (0,1) 

S(zi) : proporsi cacah Z ≤ zi terhadap seluruh cacah zi 

Xi  : skor responden 

d. Daerah kritik  

DK = {L|Lhit>Lα;n) ; n 

e. Keputusan Uji 

H0 ditolak jika Lhitung terletak di daerah kritik atau Lhitung >Ltabel 
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f. Kesimpulan 

a. Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal jika H0 diterima 

b. Sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal jika H0 

ditolak.
102

 

     Jika asumsi tidak dipenuhi, maka solusi menggunakan uji non parametrik atau 

ditransformasi. Uji non parametrik yang digunakan yaitu uji Mann-Whitney.
103

 

 

b. Uji Homogenitas 

       Uji homogenitas adalah pengujian mengenai sama tidaknya variansi-variansi dua 

buah distribusi atau lebih.
104

 Uji ini dilakukan untuk menguji apakah sampel-sampel 

tersebut berasal dari populasi yang homogen atau tidak. Dalam penelitian ini uji 

homogenitas yang digunakan adalah uji Bartlett  dengan langkah-langkah sebagai 

berikut: 

a. Hipotesis 

H0 : data homogen 

H1 : data tidak homogen 

b. Tentukan varians masing-masing kelompok data, rumus varrians 

𝑠2  = 
 (𝑥𝑖− 𝑥 )2𝑛
𝑖=1

𝑛−1
 

c. Tentukan varianss gabungan dengan rumus  𝑠2gab = 
 𝑑𝑘 .𝑠¡2𝑘
𝑖=1

 𝑑𝑘
 

                                                             
102

 Budiyono, Statistika Untuk Penelitian (Surakarta: UNS PRESS, 2009), h. 183. 
103

 Novalia, Syazali, Op., Cit, h. 65 
104

Ibid., h. 54 
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d. Tentukan nilai Bartlett dengan rumus  

B = ( 𝑑𝑘)(log 𝑠2gab) 

e. Tentukan nilai χ
2
hitung dengan rumus 

χ
2
hitung = (ln 10) (B -  𝑑𝑘𝑘

𝑖=1 log s
2 
gab) 

f. Tentukan nilai χ
2
tabel = χ

2
(α,k-1) 

g. Bandingkan χ
2

tabel dengan χ
2
hitung 

Jika χ
2
hitung ≤ χ

2
tabel dapat ditarik kesimpulan bahwa H0 diterima dan data homogen.

105
 

 

3. Hipotesis  

       Teknik yang digunakan untuk uji hipotesis dalam penelitian ini yaitu dengan 

ANOVA karena untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan nilai antara 

kelompok yang diberi perlakuan dan yang tidak diberi perlakuan. Dalam penelitian 

ini penulis akan menggunakan uji statistik melalui uji anava satu jalan dengan sel tak 

sama. Uji ini digunakan untuk melihat efek variabel bebas dengan variabel terikat 

dengan membandingkan rataan beberapa populasi. Langkah-langkah pengujian 

ANOVA yaitu :
106

 

a. Rumusan hipotesis statistik 

H0: μ1 = μ2 = μ3 (tidak terdapat pengaruh model pembelajaran CORE (Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending) modifikasi GeMA (Games, 

                                                             
105

 Ibid., h. 55 
106

 Budiyono, Op.,Cit, h. 195-200 
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Manipulatives, Activities) terhadap peningkatan kemampuan 

kompetensi strategis siswa) 

H1 : ∃ μi ≠ μj (terdapat pengaruh model pembelajaran CORE (Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending) modifikasi GeMA (Games, 

Manipulatives, Activities) terhadap peningkatan kemampuan 

kompetensi strategis siswa) 

b. Tentukan taraf signifikan 

(α)= 0,05 

c. Komputasi 

Untuk memudahkan perhitungan didefinisikan besaran-besaran (1), (2) dan (3) 

sebagai berikut : 

(1) = 
𝐺2

𝑁
       (2) =  𝑋𝑖𝑗

2
𝑖𝑗      (3) =  

𝑇𝑗
2

𝑛𝑗
𝑗  

Berdasarkan besaran-besaran itu JKA, JKG dan JKT diperoleh dari : 

JKA = (3) – (1)    JKG = (2) – (3)    JKT = JKG + JKA 

Keterangan : 

JKA : Jumlah kuadrat baris 

JKG : Jumlah kuadrat galat 

JKT : Jumlah kuadrat total 

Derajat kebebasan untuk masing-masing jumlah kuadrat dan derajat kebebasan 

untuk masing-masing diperoleh rataan kuadrat sebagai berikut : 

RKA = 
𝐽𝐾𝐴

𝑑𝐾𝐴
 , RKG = 

𝐽𝐾𝐺

𝑑𝐾𝐺
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d. Statistik uji 

Statistik uji untuk analisis variansi ini adalah : 

Fobs= 
𝑅𝐾𝐴

𝑅𝐾𝐺
 

Yang merupakan nilai dari variabel random yang berdistribusi F dengan derajat 

kebebasan k – 1 dan N – k  

e. Daerah kritis 

DK = {F | F ≤ Fα;k – 1 ; N – k} 

Tabel 3.8 

Rangkuman Analisis Variansi 

 

Sumber  Jumlah 

Kuadrat 

(JK) 

Derajat 

Kebebasan 

(dk) 

Rataan 

Kuadrat 

(RK) 

Fobs Fα α 

Perlakuan (A) 

Galat (G) 

JKA 

JKG 

k-1  

N-k 

RKA 

RKG 

𝑅𝐾𝐴

𝑅𝐾𝐺
 

F
* 

- 

0,05 

- 

Total (T) JKT N-1  - -  - - 

f. Keputusan uji 

H0 ditolak jika Fhitung terletak di daerah kritik atau tolak H0 jika Fhitung > Ftabel 

g. Kesimpulan  

 

4. Uji Komparasi Ganda 

       Setelah dalam keputusan uji H0 ditolak. Jika peneliti hanya mengetahui bahwa 

perlakuan-perlakuan yang diteliti tidak memberikan efek yang sama, penulis belum 

mengetahui manakah dari perlakuan-perlakuan itu yang secara signifikan berbeda 

dengan yang lain, maka perlu dilakukan uji pasca anava atau sering diebut uji lanjut. 
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Uji lanjut dalam penelitian ini menggunakan uji scheffe. Langkah-langkah pada uji 

scheffe adalah sebagai berikut : 

a. Identifikasi semua pasangan komparasi rerata yang ada, jika terdapat k perlakuan 

maka ada 
𝑘  (𝑘−1)

𝑧
 pasangan rerata. 

b. Rumuskan hipotesis nol yang bersesuaian dengan komparasi tersebut. Hipotesis 

nol tersebut berbentuk H0 : μi = μj 

c. Tentukan taraf signifikan α (pada umumnya α dipilih sesuai dengan analisis 

variansinya). 

d. Carilah nilai statistik uji F dengan menggunakan formula : 

Fi – j= 
 𝑋 𝑖  − 𝑋 𝑗  ²

𝑅𝐾𝐺   
1

𝑛 𝑖
+ 

1

𝑛 𝑗
 
 

Keterangan : 

Fi – j : Nilai Fobs pada perbandingan perlakuan ke-i dan ke-j 

𝑋 𝑖   : Rerata pada sampel ke-i 

𝑋 𝑗   : Rerata pada sampel ke-j 

𝑅𝐾𝐺 : Rerata kuadrat galat yang diperoleh dari perhitungan variansi 

ni  : Ukuran sampel ke-i 

nj  : Ukuran sampel ke-j 

e. Tentukan daerah kritis dengan formula sebagai berikut : 

DK = {F|F> (k – 1 )Fα;k – 1 ; N – k} 

f. Tentukan masing-masing uji untuk komparasi ganda 
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g. Tentukan kesimpulan dari keputusan uji yang ada.
107

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Data Hasil Uji Coba Instrumen 

       Penelitian ini dilaksanakan di SMP PGRI I Palas. Populasi dari penelitian ini 

yaitu siswa kelas VIII sebanyak empat kelas. Sebelum soal tes kemampuan 

kompetensi strategis matematis digunakan, terlebih dahulu divalidasi kemudian 

diujicobakan pada siswa kelas IX SMP PGRI 1 Palas yang berjumlah 31 siswa. 

Tujuan uji coba ini adalah untuk mengetahui validitas butir soal, tingkat 

reliabilitas soal, tingkat kesukaran, dan daya beda soal tes tersebut. 

1. Uji Validitas 

       Uji validitas dilakukan agar butir soal tes sesuai dengan tujuan yang 

dikehendaki yaitu mengukur kemampuan kompetensi strategis matematis. Uji 

validitas dilakukan dengan dua cara, yaitu uji validitas isi dan uji validitas 

konstruk. 

a. Uji Validitas Isi 

        Instrumen tes harus memenuhi kriteria yang baik, dalam upaya untuk 

mendapatkan data yang akurat. Instrumen yang digunakan diuji cobakan terlebih 

dahulu diluar sampel penelitian. Uji coba tes dilakukan untuk mengetahui apakah 

butir soal dapat mengukur apa yang hendak diukur. Sebelum melakukan uji coba 

                                                             
107

Ibid., h.202 
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diluar sampel, penulis melakukan validitas isi terlebih dahulu terhadap kesesuaian 

isi yang terkandung dalam butir tes. Apakah butir soal tersebut telah mewakili 

secara representatif baik dari segi kurikulum, indikator kemampuan kompetensi 

strategis matematis dan bahasa yang sesuai dengan siswa.  

       Uji validitas isi dilakukan dengan daftar ceklis yang dilakukan oleh tiga 

validator, dua dari dosen matematika yaitu Bapak Abi Fadila dan Bapak Fredi 

Ganda Putra serta satu guru bidang studi matematika di SMP PGRI I Palas yaitu 

Ibu Yeni Septiana. Berdasarkan pengujian validitas oleh validator ada beberapa 

pendapat diantaranya  

1. Bapak Abi Fadila mengemukakan bahwa tanda baca dan bahasa perlu 

diperbaiki serta butir soal yang akan diujikan jangan terlalu banyak untuk 

mengefisienkan waktu karena tingkat kesulitan soal yang akan diujicobakan 

cukup sulit.  

2. Bapak Fredi Ganda Putra mengemukakan bahwa penulisan, tanda baca dan 

bahasa juga perlu diperbaiki.  

3. Ibu Yeni Septiana mengemukakan bahwa instrumen tes sudah sesuai dan 

layak untuk diujicobakan. Soal sebelum dan sesudah di validasi dapat dilihat 

pada Lampiran 7 dan Lampiran 8.  

b. Uji Validitas Konstruk 

       Berdasarkan hasil pengujian validitas isi terhadap 6 butir soal, diperoleh 

kesimpulan bahwa semua butir soal dapat digunakan dalam pengumpulan data 

kemampuan kompetensi strategis matematis. Selanjutnya soal tersebut diuji 
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cobakan diluar sampel penelitian. Untuk menganalisis validitas butir soal penulis 

melakukan uji coba pada kelas IX A di SMP PGRI I Palas yang berjumlah 31 

orang responden. Untuk menguji validitas soal tersebut penulis menggunakan 

rumus korelasi Karl Pearson. Perhitungan validitas tersebut dapat dilihat pada 

Lampiran 9, kemudian perhitungan tersebut dirangkum pada tabel berikut: 

Tabel 4.1 

Hasil Uji Validitas Soal Kemampuan Kompetensi Strategis Matematis 

 

Butir 

S

o

a

l 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  Kesimpulan 

1 0,737 0,355 Valid 

2 0,729 0,355 Valid 

3 0,851 0,355 Valid 

4 0,368 0,355 Tidak Valid 

5 0,313 0,355 Tidak Valid 

6 0,737 0,355 Valid 

        

       Berdasarkan hasil perhitungan validitas soal terhadap 6 butir soal yang diuji 

cobakan, terdapat 2 butir soal yang tidak valid karena koefisien rhitung <  rtabel, 

dimana rtabel = 0,355. Butir soal tersebut adalah butir 4 dan 5 sedangkan 4 

butir soal tergolong valid karena nilai koefisien rhitung ≥  rtabel, butir soal 

tersebut adalah 1, 2, 3, 6. Hal ini berarti 4 soal tersebut dapat digunakan untuk 

mengukur kemampuan kompetensi strategis siswa. 

2. Uji Reliabilitas 
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Setelah butir soal dilakukan uji validitas selanjutnya butir soal diuji 

reliabilitasnya. Tujuan dari pengujian reliabilitas adalah untuk mengetahui 

konsistensi dari instrumen sebagai alat ukur, sehingga instrumen dapat 

dipercaya. Perhitungan uji reliabilitas soal dapat dilihat pada Lampiran 10. 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas dengan menggunakan rumus Cronbach 

Alpha didapat nilai r11 = 0,71 karena r11 ≥ 0,70 dan interpretasinya adalah 

reliabel, sehingga dapat disimpulkan bahwa 6 soal tersebut reliabel. 

3. Uji Tingkat Kesukaran 

       Uji tingkat kesukaran pada penelitian ini dilakukan untuk mengkaji soal-soal 

tes kemampuan kompetensi strategis matematis berdasarkan tingkat kesulitannya, 

apakah soal tersebut dikategorikan sukar, sedang, dan mudah. Hasil analisis 

tingkat kesukaran butir soal dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 4.2 

Hasil Uji Tingkat Kesukaran Soal Kemampuan Kompetensi Strategis 

Matematis 

 

Buti

r 

Soal 

Tingkat 

Kesukaran Keterangan 

1 0,576 

Sedan

g 

2 0,566 

Sedan

g 

3 0,542 

Sedan

g 

4 0,510 

Sedan

g 

5 0,559 

Sedan

g 

6 0,587 Sedan
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g 

 

Berdasarkan hasil perhitungan tingkat kesukaran pada Lampiran 11 terhadap 6 

butir soal yang diujicobakan terlihat bahwa semua butir soal terkategori sedang 

(0,30 ≤  P ≤ 0,70). Berdasarkan hasil analisis tingkat kesukaran ujicoba tes 

kemampuan kompetensi strategis matematis yang digunakan 4 soal dengan 

tingkat kesukaran sedang. Butir soal yang baik adalah yang tingkat kesulitannya 

sedang, tidak terlalu mudah dan tidak terlalu sulit. Butir soal yang terlalu mudah 

atau sulit sama tidak baiknya karena keduanya tidak dapat membedakan antara 

siswa kelompok tinggi dan siswa kelompok rendah. 

4. Uji Daya Beda 

Uji daya beda dilakukan untuk mengkaji sejauh mana instrumen soal dapat 

membedakan siswa yang termasuk dalam kategori lemah atau rendah dan kategori 

kuat atau tinggi prestasinya. Adapun hasil analisis daya beda butir soal tes 

kemampuan kompetensi strategis matematis dapat dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 4.3 

Hasil Uji Daya Beda Butir Soal 

 

Butir Soal 

Daya 

Pembeda Keterangan 

1 0,324 Cukup 

2 0,226 Cukup 

3 0,361 Cukup 

4 0,091 Jelek 

5 0,050 Jelek 

6 0,250 Cukup 
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Berdasarkan perhitungan daya beda butir soal pada Lampiran 12, 

menunjukkan bahwa terdapat 4 butir soal dengan kategori daya beda cukup 

(0,20 < D ≤ 0,40), yaitu butir soal 1, 2, 3, 6. Selain itu terdapat 2 butir soal 

dengan daya beda jelek (0,00 ≤ D ≤ 0,20) yaitu butir soal 4 dan 5. 

Berdasarkan hasil analisis daya beda uji coba tes kemampuan kompetensi 

strategis matematis yang digunakan, terdapat 4 soal dengan daya beda cukup, 

artinya dari segi kesanggupan soal-soal tes tersebut dapat membedakan siswa 

yang termasuk kedalam kategori lemah atau rendah dan kategori kuat atau 

tinggi prestasinya. 

 

5. Hasil Kesimpulan Uji Coba Tes Kemampuan Kompetensi Strategis 

Matematis 

Hasil perhitungan validitas, reliabilitas, uji tingkat kesukaran, dan daya beda 

instrumen dirangkum dalam tabel berikut: 

Tabel 4.4 

Kesimpulan Instrumen Soal 

 

Butir 

S

o

a

l 

Validitas Indeks 

Kesuka

ran 

Daya 

Pem

beda 

1 Valid Sedang Cukup 

2 Valid Sedang Cukup 

3 Valid Sedang Cukup 

4 Tidak Valid Sedang Jelek 

5 Tidak Valid Sedang Jelek 

6 Valid Sedang Cukup 
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 Berdasarkan tabel perhitungan validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, 

dan daya beda soal, maka dari 6 soal yang diujicobakan penulis mengambil 4 

butir soal yaitu butir soal 1, 2, 3, 6 karena 4 soal tersebut memenuhi indikator 

kemampuan kompetensi strategis matematis siswa. 

 

B. Deskripsi Data Amatan 

       Sebelum proses pembelajaran dilaksanakan pada ketiga kelas tersebut 

terlebih dahulu diadakan pretest untuk memperoleh data awal. Data nilai tes awal 

kemampuan kompetensi strategis dapat dilihat pada Lampiran 17. 

 

 

 

1. Deskripsi Data Amatan Pretest 

       Setelah data dari kelas eksperimen dan kelas kontrol terkumpul maka 

dilakukan uji normalitas dan homogenitas. Uji normalitas adalah untuk 

mengetahui apakah data tersebut berdistribusi normal dan uji homogenitas 

dilakukan untuk mengetahui apakah ketiga kelas tersebut memiliki variansi 

homogen. Pretest tersebut juga dimaksudkan untuk mengetahui keadaan awal 

antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data hasil Pretest 

kemampuan kompetensi strategis matematis siswa pada materi balok dan prisma 

terangkum dalam tabel di bawah ini : 
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Tabel 4.5 

Deskripsi Data Skor Pretest Kemampuan Kompetensi Strategis  

Matematis 

 

Kelas 

X

m

a

x 

X

m

i

n 

Ukuran Tendensi 

Sentral 
S 

X  

M

e 

M

o 

Eksperimen 

1 

(CORE) 

7

7 

2

7 

5

0

,

2

3 

5

0 

5

0 

1

1

,

3

1 

Eksperimen 

2 (CORE 

Modifika

si 

GeMA) 

7

3 

3

0 

5

1

,

4

3 

5

1

,

5

0 

5

7 

1

1

,

8

8 

Kontrol 

(Konven

sional) 

7

3 

3

3 

5

1

,

8

9 

5

3 

5

3 

8

,

7

5 

 

       Berdasarkan Tabel 4.5 di atas dapat dilihat bahwa nilai pretest tertinggi data 

kemampuan kompetensi strategis matematis untuk kelas eksperimen 1 adalah 

77 dan nilai terendahnya  27, untuk kelas eksperimen 2 nilai tertinggi adalah 

73 dan nilai terendahnya 30, untuk kelas kontrol nilai tertinggi 73 dan nilai 

terendahnya 33. Ukuran tendensi sentralnya yang meliputi rata-rata (mean) 

untuk kelas eksperimen 1 adalah 50,23, untuk kelas eksperimen 2 adalah 

51,43 dan untuk kelas kontrol adalah 51,89. Selisih rata-rata data kelas 

eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2 adalah 1,20. Selisih rata-rata kelas 



113 
 

eksperimen 2 dan kelas kontrol adalah 0,46. Selisih kelas eksperimen 1 dan 

kelas kontrol adalah 1,66.                                                                                                                        

Nilai tengah (median) untuk kelas eksperimen 1 adalah 50, nilai tengah  

untuk kelas eksperimen 2 adalah 51,50 dan nilai tengah untuk kelas kontrol  

adalah 53. Nilai yang sering muncul (modus) data kelas eksperimen 1 adalah 

50, kelas eksperimen 2 adalah 57 sedangkan untuk kelas kontrol adalah 53. 

Sementara itu standar deviasi yang diperoleh data kelas eksperimen 1 adalah 

11,31, kelas eksperimen 2 adalah 11,88 dan kelas kontrol adalah 8,75.  

Berdasarkan Tabel 4.5 dapat disimpulkan bahwa deskripsi data amatan rata-

rata pretest kemampuan kompetensi strategis matematis siswa mempunyai 

perbedaan antara kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2 dan kelas kontrol. 

2. Deskripsi Data Amatan Posttest 

        Setelah proses pembelajaran dilaksanakan pada ketiga kelas kemudian 

diadakan posttest. Data nilai posttest dapat dilihat pada Lampiran 18. Setelah data 

possttes kemampuan kompetensi strategis matematis dikumpulkan, kemudian 

data tersebut digunakan untuk menguji hipotesis penelitian. Data tentang 

kemampuan kompetensi strategis matematis tersebut selanjutnya dicari nilai 

tertinggi (Xmax) dan nilai terendah (Xmin) pada masing-masing kelas. Kemudian 

dicari ukuran tendensi sentralnya yang meliputi rataan (X ), median (Me) dan 

modus (Mo) dan simpangan baku (S) yang dirangkum pada tabel berikut: 

Tabel 4.6 
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Deskripsi Data Skor Posttest Kemampuan Kompetensi Strategis  

Matematis 

 

Kelas 

X

m

a

x 

X

m

i

n 

Ukuran Tendensi 

Sentral 
S 

X  

M

e 

M

o 

Eksperimen 

1 

(CORE) 

9

7 

5

7 

8

2

,

4

1 

8

3 

9

0 

9

,

8

2 

Eksperimen 

2 (CORE 

Modifika

si 

GeMA) 

9

7 

5

7 

8

4

,

6

7 

8

7 

9

0 

9

,

0

8 

Kontrol 

(Konvens

ional) 

9

3 

4

7 

7

6

,

6

1 

7

8

,

5

0 

8

7 

1

1

,

6

2 

 

       Berdasarkan Tabel 4.6 di atas, diperoleh hasil posttest tertinggi data 

kemampuan kompetensi strategis matematis untuk kelas eksperimen 1 adalah 

97 dan nilai terendahnya  57, untuk kelas eksperimen 2 nilai tertinggi adalah 

97 dan nilai terendahnya 57, untuk kelas kontrol nilai tertinggi 93 dan nilai 

terendahnya 47. Ukuran tendensi sentralnya yang meliputi rata-rata (mean) 

untuk kelas eksperimen 1 adalah 82,41, untuk kelas eksperimen 2 adalah 

84,67 dan untuk kelas kontrol adalah 76,61.                                                                                                                               

Nilai tengah (median) untuk kelas eksperimen 1 adalah 83, nilai tengah  

untuk kelas eksperimen 2 adalah 87, sedangkan nilai tengah untuk kelas 

kontrol  adalah 78,50. Nilai yang sering muncul (modus) data kelas 



115 
 

eksperimen 1 adalah 90, kelas eksperimen 2 adalah 90, sedangkan untuk kelas 

kontrol  adalah 87. Sementara itu, standar deviasi yang diperoleh data kelas 

eksperimen 1 adalah 9,82, kelas eksperimen 2 adalah 9,08, dan kelas kontrol 

adalah 11,62.  

Berdasarkan Tabel 4.6 dapat disimpulkan bahwa deskripsi data amatan 

rata-rata posttest kompetensi strategis matematis siswa mempunyai perbedaan 

antara kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2 dan kelas kontrol. 

3. Deskripsi Data Amatan N-Gain 

       Setelah proses pembelajaran dilaksanakan pada ketiga kelas kemudian 

diadakan posttest. Data nilai posttest dan pretest tersebut dapat dicari seberapa 

besar peningkatan kemampuan kompetensi strategis siswa dengan menggunakan 

rumus gain ternormalisasi (N-gain). Data peningkatan kemampuan kompetensi 

strategis tersebut terangkum dalam tabel dibawah ini: 

Tabel 4.7 

Deskripsi Data Skor N-gain Kemampuan Kompetensi Strategis  

Matematis 

 

Kelas 

X

m

a

x 

X

m

i

n 

Ukuran Tendensi 

Sentral 
S 

X  

M

e 

M

o 

Eksperimen 1 

(CORE) 

0

,

9

5 

0

,

2

9 

0

,

6

4 

0

,

6

4 

0

,

4

7 

0

,

1

8 

Eksperimen 2 

(CORE 

Modifikasi 

GeMA) 

0

,

9

5 

0

,

1

4 

0

,

6

7 

0

,

7

0 

0

,

7

2 

0

,

2

0 



116 
 

Kontrol 

(Konvensio

nal) 

0

,

8

8 

-

0

,

2

3 

0

,

5

1 

0

,

5

2 

0

,

8

0 

0

,

2

6 

 

       Berdasarkan Tabel 4.7 di atas dapat dilihat bahwa Nilai N-gain tertinggi data 

kemampuan kompetensi strategis matematis untuk kelas eksperimen 1 adalah 

0,95 dan nilai terendahnya  0,29, untuk kelas eksperimen 2 nilai tertinggi 

adalah 0,95 dan nilai terendahnya 0,14, untuk kelas kontrol nilai tertinggi 

0,88 dan nilai terendahnya -0,23. Ukuran tendensi sentralnya yang meliputi 

rata-rata (mean) untuk kelas eksperimen 1 adalah 0,64, untuk kelas 

eksperimen 2 adalah 0,67, dan untuk kelas kontrol adalah 0,51. 

Nilai tengah (median) untuk kelas eksperimen 1 adalah 0,64, nilai tengah  

untuk kelas eksperimen 2 adalah 0,70, sedangkan nilai tengah untuk kelas 

kontrol  adalah 0,52. Nilai yang sering muncul (modus) data kelas eksperimen 

1 adalah 0,47, kelas eksperimen 2 adalah 0,72, sedangkan untuk kelas kontrol  

adalah 0,80. Sementara itu, standar deviasi yang diperoleh data kelas 

eksperimen 1 adalah 0,18, kelas eksperimen 2 adalah 0,20, dan kelas kontrol 

adalah 0,26. Selengkapnya perhitungan data amatan N-gain dapat dilihat pada 

Lampiran 19. 

Berdasarkan Tabel 4.7 dapat disimpulkan bahwa deskripsi data amatan 

rata-rata N-gain kompetensi strategis matematis siswa mempunyai perbedaan 

antara kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2 dan kelas kontrol. 
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C. Pengujian Persyaratan Analisis Data 

1. Uji Normalitas N-gain 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari 

populasi yang berdistribusi normal. Uji normalitas yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan uji liliefors dengan taraf signifikansi 5%. Pengujian 

normalitas dalam penelitian digunakan untuk menguji normalitas peningkatan 

kemampuan kompetensi strategis matematis kelas eksperimen 1 (kelas model 

CORE), normalitas kemampuan kompetensi strategis matematis kelas eksperimen 

2 (kelas model CORE modifikasi GeMA) dan normalitas kemampuan kompetensi 

strategis matematis kelas kontrol (kelas model konvensional).  

Tabel 4.8 

Hasil Uji Normalitas N-gain Kemampuan Kompetensi Strategis Matematis 

 

No. Kelompok N 𝐋 𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠  𝐋 𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥  Keputusan Uji 

1 Eksperimen 1 30 0,092 0,159 H0 diterima 

2 Eksperimen 2 30 0

,

1

5

5 

0,159 H0 diterima 

3 Kontrol 28 0

,

1

2

0 

0,159 H0 diterima 

 

Hasil perhitungan normalitas N-gain  selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 

26, Lampiran 27, Lampiran 28. 
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a. Uji Normalitas N-gain Kelas Eksperimen 1 (Kelas Model CORE) 

Berdasarkan Tabel 4.8 hasil uji normalitas dengan menggunakan uji 

liliefors diketahui bahwa nilai Lhitung kelas eksperimen 1 (kelas model CORE) 

adalah 0,092. Nilai Lhitung  tersebut dibandingkan dengan Ltabel = L(0,05,   30) = 

0,159. Berdasarkan perhitungan tersebut diketahui bahwa Lhitung < Ltabel 

sehingga H0 diterima atau sampel berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal. 

b. Uji Normalitas N-gain Kelas Eksperimen 2 (Kelas Model CORE 

Modifikasi GeMA) 

         Berdasarkan Tabel 4.8 hasil uji normalitas dengan menggunakan uji 

liliefors diketahui bahwa nilai Lhitung kelas eksperimen 2 (kelas model CORE 

modifikasi GeMA) adalah 0,155. Nilai Lhitung tersebut dibandingkan dengan 

Ltabel = L(0,05,30) = 0,159. Berdasarkan perhitungan tersebut diketahui bahwa 

Lhitung< Ltabel sehingga H0 diterima atau sampel berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal. 

c. Uji Normalitas N-gain Kelas Kontrol 

 Berdasarkan Tabel 4.8 hasil uji normalitas dengan menggunakan uji 

liliefors diketahui bahwa nilai Lhitung kelas kontrol adalah 0,120. Nilai Lhitung 

tersebut dibandingkan dengan Ltabel = L(0,05 ,30) = 0,159, Berdasarkan 

perhitungan tersebut diketahui bahwa Lhitung< Ltabel sehingga H0 diterima atau 

sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal . 
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2. Uji Homogenitas N-gain 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari 

populasi yang homogen. Uji homogenitas dalam penelitian ini menggunakan uji 

Barttlet dengan taraf signifikansi 5%. Berdasarkan perhitungan pada Lampiran 31 

diperoleh nilai χ
hitung
2  = 3,650. Nilai χ

hitung
2  tersebut kemudian dibandingkan 

dengan χ
tabel
2  = χ 𝛼 ,𝑘 −1 

2  = χ
(0,05 ,2)
2  = 5,591, jika χ

hitung
2 ≤ χ

tabel
2  maka sampel berasal 

dari populasi yang homogen. Nilai χ
hitung
2  <  χ

tabel
2 , maka dapat disimpulkan bahwa 

sampel berasal dari populasi yang homogen. 

 

 

 

 

D. Hasil Pengujian Hipotesis 

1. Analisis Variansi Satu Jalan Sel Tak Sama N-gain 

Dengan menggunakan tingkat signifikansi 0,05, hasil pengujian analisis 

variansi satu jalan dengan sel tak sama N-gain dapat dilihat pada Lampiran 34. 

Rangkuman analisis perhitungan analisis variansi satu jalan dengan sel tak sama 

N-gain disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.9 

Rangkuman Analisis Variansi Satu Jalan Sel Tak Sama N-gain 
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Sumbe

r 

J

K 
k RK 

F

o

b

s 

𝐅 𝐭𝐚 𝐛𝐞𝐥  

Kepu

tu

sa

n 

U

ji 

Model 

Pe

mb

elaj

ara

n 

0,

4

4

7 2 0,223 

4,930 3,104 

H0 

di

to

la

k 

Galat 

3,

8

6

5 85 0,045 

  
 

Total 

4,

3

1

3 

8

7 

 

  
 

 

Dari perhitungan pengujian analisis data yang telah dilakukan diperoleh 

Fobs = 4,930 dan Ftabel = 3,104. Kemudian Fobs tersebut dibandingkan dengan 

Ftabel. Nilai Fobs  >  Ftabel maka H0 ditolak artinya terdapat pengaruh penerapan 

antara ketiga model pembelajaran tersebut dalam meningkatkan kemampuan 

kompetensi strategis matematis siswa. Untuk melihat manakah model 

pembelajaran yang secara signifikan memberikan pengaruh yang berbeda 

terhadap peningkatan kemampuan kompetensi strategis matematis maka 

dilakukan uji lanjut pasca anava. 

 

 

2. Uji Komparasi Ganda  
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       Setelah diperoleh hasil analisis variansi satu jalan dengan sel tak sama, 

langkah selanjutnya adalah uji komparasi ganda. Uji komparasi ganda perlu 

dilakukan untuk melihat manakah yang secara signifikan memberikan pengaruh 

yang berbeda terhadap peningkatan kemampuan kompetensi strategis matematis. 

Uji lanjut pasca anava menggunakan model Scheffe. Hasil perhitungannya dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.10 

Hasil Perhitungan Uji Komparasi Ganda 

 

No. H0 Fhitung Ftabel Keputusan 

Uji 

1 μ
1
vs μ

2
 0,739 3,104 H0 diterima 

2 μ
2
vs μ

3
 9,082 3,104 H0 ditolak 

3 μ
1
vs μ

3
 4,758 3,104 H0 diterima 

 

Keterangan : 

𝜇 1 =  Model Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE). 

𝜇 2 =  Model Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA). 

𝜇 3 =  Model pembelajaran konvensional. 

       Untuk perhitungan selanjutnya dapat dilihat pada Lampiran 35. Berdasarkan 

hasil uji komparasi ganda pada masing-masing model pembelajaran, dengan taraf 

signifikansi 0,05 diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 
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a. Pada H0 : μ1
vs μ

2
 diperoleh Fhitung = 0,739 dan Ftabel = 3,104 dengan DK = {F|F>(2 

)(3,104)} = {F|F>(6,208)}. Berdasarkan perhitungan tersebut terlihat bahwa 

Fhitung  < Ftabel.  Dengan demikian dapat diambil kesimpulan bahwa H0 diterima, 

artinya tidak terdapat perbedaan yang signifikan siswa dengan model 

pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) dan 

siswa dengan model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and 

Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA). 

Berdasarkan Tabel 4.6 diketahui bahwa nilai rata-rata siswa dengan model 

Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) modifikasi Games, 

Manipulatives, Activities (GeMA) yaitu 84,67 dan siswa dengan model 

Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) yaitu 82,40. Dapat 

dilihat bahwa selisih nilai rata-rata siswa tidak terlalu signifikan maka dapat 

dikatakan bahwa model Connecting, Organizing, Reflecting, and Extending 

(CORE) sama baiknya dengan model Connecting, Organizing, Reflecting, and 

Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA). 

b. Pada H0 : μ
2
vs μ

3
  diperoleh Fhitung = 9,082 dan Ftabel = 3,104 dengan DK = 

{F|F>(2 )(3,104)} = {F|F>(6,208)}. Berdasarkan perhitungan tersebut terlihat 

bahwa Fhitung > Ftabel. Dengan demikian dapat diambil kesimpulan bahwa H0 

ditolak, artinya terdapat perbedaan yang signifikan siswa dengan model 

pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA) dan siswa dengan model 
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pembelajaran konvensional. Berdasarkan Tabel 4.6 diketahui bahwa nilai rata-rata 

siswa dengan model Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA) yaitu 84,67 dan siswa 

dengan model konvensional yaitu 76,61. Berdasarkan rata-rata tersebut dapat 

disimpulkan bahwa model Connecting, Organizing, Reflecting and Extending 

(CORE) modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA) lebih baik dari 

model konvensional. 

c. Pada H0 : μ
1
vs μ

3
  diperoleh Fhitung = 4,758 dan Ftabel = 3,104 dengan DK = 

{F|F>(2 )(3,104)} = {F|F>(6,208)}. Berdasarkan perhitungan tersebut terlihat 

bahwa Fhitung  < Ftabel. Dengan demikian dapat diambil kesimpulan bahwa H0 

diterima, artinya tidak terdapat perbedaan yang signifikan kemampuan 

kompetensi strategis antara siswa dengan model pembelajaran Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending (CORE) dan siswa dengan model 

pembelajaran konvensional. Berdasarkan Tabel 4.6 diketahui bahwa nilai rata-rata 

siswa dengan model Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

adalah 82,40 dan siswa dengan model konvensional yaitu 76,61.  
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E. Pembahasan  

       Penelitian yang telah dilaksanakan ini merupakan penelitian eksperimen yang 

terbagi menjadi tiga kelas sampel yaitu dua kelas eksperimen dan satu kelas 

kontrol. Penelitian ini dilaksanakan di SMP PGRI I Palas mulai tanggal 03 Mei 

sampai tanggal 03 Juni 2017. Populasi dari penelitian ini yaitu siswa kelas VIII 

sebanyak empat kelas, sampel yang digunakan tiga kelas yaitu kelas VIII A, VIII 

B, serta VIII D.  

       Pada kelas eksperimen I diberikan pembelajaran dengan model Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending (CORE), kelas eksperimen II diberikan 

model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA), sedangkan kelas kontrol 

merupakan kelas tanpa diberikan perlakuan, yang berarti pembelajaran dilakukan 

sebagaimana pembelajaran dilakukan oleh guru mata pelajaran matematika. 

Penelitian ini dilakukan enam kali pertemuan, empat kali pertemuan untuk 

masing-masing kelas sampel dan dua pertemuan untuk peaksanaan pretest dan 

posttest.  

       Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada perbedaan peningkatan 

kemampuan kompetensi strategis matematis yang signifikan antara siswa yang 

diberi model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting, and Extending 

(CORE) dengan siswa yang diberi model pembelajaran Connecting, Organizing, 

Reflecting, and Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives, Activities 

(GeMA) dan siswa yang tidak diberi perlakuan, serta untuk mengetahui 
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kontribusi pengaruh dari adanya perbedaan perlakuan yang dilakukan sehingga 

diketahui kelas mana yang merupakan kelas dengan kemampuan kompetensi 

strategis matematis terbaik.  

       Sebelum kegiatan penelitian dilaksanakan, terlebih dahulu penulis 

menentukan materi dan menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran. Materi 

yang dipilih dalam penelitian ini adalah geometri dan pengukuran yaitu tentang 

balok dan prisma. Sebelum soal tes kemampuan kompetensi strategis matematis 

digunakan, terlebih dahulu divalidasi kemudian diujicobakan pada siswa kelas IX 

SMP PGRI 1 Palas. Tujuan uji coba ini adalah untuk mengetahui validitas butir 

soal, tingkat reliabilitas soal, tingkat kesukaran, dan daya beda soal tes tersebut. 

 Pada kelas eksperimen 1, penulis menerapkan model pembelajaran 

Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) di kelas VIII B. Pada 

pertemuan pertama penulis memberikan pretest kemampuan kompetensi strategis 

kepada siswa. Pada pertemuan kedua pembelajaran belum berjalan dengan lancar, 

siswa masih belum benar-benar paham dengan model pembelajaran Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending (CORE). Siswa masih bingung dalam 

membentuk kelompok sehingga penulis harus membagi kelompok-kelompok 

belajar sebelum pelaksanaan pembelajaran dimulai. Pembagian kelompok belajar 

tersebut secara acak yakni setiap kelompok terdiri dari empat sampai lima siswa. 

Pertemuan ketiga hingga pertemuan kelima pembelajaran sudah mulai berjalan 

dengan baik dan lancar, terlihat keaktifan siswa dan rasa semangat siswa dalam 

pembelajaran semakin meningkat. Pada pertemuan terakhir yaitu penulis 



126 
 

mengadakan tes kemampuan kompetensi strategis matematis, siswa mengikuti tes 

dengan baik, kondisi kelas dapat terkendalikan, dan siswa dapat dengan sungguh-

sungguh mengerjakan soal tersebut. 

 Pada kelas eksperimen 2 penulis menerapkan model pembelajaran 

Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) modifikasi Games, 

Manipulatives, Activities (GeMA). Kelas yang menjadi sampel yaitu kelas VIII D. 

Bedanya dengan kelas eksperimen 1 yakni pada kelas eksperimen 2 ini 

pembelajaran menggunakan Games, Manipulatives, Activities (GeMA) atau 

permainan, alat peraga, dan mengutamakan aktivitas siswa. Pada kelas 

eksperimen ini dalam proses pembelajaran siswa diberikan kesempatan untuk 

memahami materi dengan bantuan alat peraga, permainan matematika yang sudah 

penulis siapkan, sehingga siswa lebih merasa senang, termotivasi dan enjoy 

selama proses pembelajaran.  

Pada pertemuan pertama penulis memberikan pretest kemampuan kompetensi 

strategis kepada siswa. Pada pertemuan kedua siswa masih merasa bingung 

dengan penggunaan model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and 

Extending (CORE) dan games matematika yang akan digunakan, tetapi pada 

pertemuan-pertemuan berikutnya pembelajaran sudah berjalan dengan baik dan 

lancar, terlihat keaktifan siswa dalam pembelajaran semakin meningkat. Pada 

pertemuan terakhir penulis mengadakan tes kemampuan kompetensi strategis 

matematis (posttest), siswa mengikuti tes dengan baik, kondisi kelas dapat 
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terkendalikan dan siswa dapat dengan sungguh-sungguh mengerjakan soal 

tersebut. 

 Kelas selanjutnya adalah kelas kontrol. Kelas kontrol yang digunakan yaitu 

kelas VIII A. Model yang digunakan adalah model pembelajaran konvensional. 

Metode yang digunakan yaitu metode ceramah. Pada pertemuan pertama penulis 

memberikan pretest kemampuan kompetensi strategis kepada siswa. Pada kelas 

ini penulis lebih berperan aktif dalam menyampaikan materi  dan siswa cenderung 

pasif dalam menerima materi yang dijelaskan oleh penulis. Pada pembelajaran 

konvensional penulis kurang memahami siswa yang sudah benar-benar paham 

dan siswa yang masih belum paham. Pertemuan pertama sampai pertemuan 

kelima penulis tidak merasa kesulitan dalam mengajar, hanya saja siswa yang 

belum paham tentang materi yang diajarkan  enggan untuk bertanya kepada guru. 

Pada pertemuan terakhir penulis mengadakan tes kemampuan kompetensi 

strategis matematis (posttest) dan siswa mengikuti tes dengan baik. 

       Data berupa peningkatan nilai kemampuan kompetensi strategis matematis 

siswa yang diperoleh dari tiga kelas tersebut telah dilakukan perhitungan uji 

prasyarat uji analisis variansi (ANAVA) satu jalan dengan sel tak sama yakni 

berupa uji normalitas dan uji homogenitas. Berdasarkan perhitungan uji 

normalitas diperoleh nilai Lhitung untuk setiap kelompok kelas kurang dari Ltabel 

(Lhitung < Ltabel). Berdasarkan pengujian tersebut dapat disimpulkan bahwa kelas 

eksperimen dan kelas kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Uji 

prasyarat dilanjutkan dengan uji homogenitas untuk mengetahui apakah populasi 
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penelitian mempunyai variansi yang sama atau tidak. Berdasarkan hasil 

perhitungan yang dilakukan penulis menunjukkan bahwa χ
2
hitung kurang dari χ

2
tabel 

(χ
2
hitung < χ

2
tabel). Hal ini berarti H0 diterima dan ketiga populasi tersebut yaitu 

kelompok kelas eksperimen dan kelompok kelas konrol berasal dari varians 

(populasi) yang sama atau homogen. 

 Uji prasyarat telah terpenuhi sehingga dilanjutkan pada uji hipotesis dengan 

menggunakan uji analisis variansi (ANAVA) satu jalan dengan sel tak sama. 

Berdasarkan pada hasil analisis dengan memperhatikan daerah kritis data 

diperoleh bahwa Fobs yang diperoleh lebih dari Ftabel (Fobs > Ftabel) sehingga 

keputusan ujinya H0 ditolak dan disimpulkan bahwa terdapat perbedaan pengaruh 

antar masing-masing kategori model pembelajaran terhadap peningkatan 

kemampuan kompetensi strategis matematis siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian hipotesis, maka untuk menentukan 

manakah dari ketiga model pembelajaran tersebut yang paling baik , dilakukan uji 

komparasi ganda dengan model Scheffe dengan hasil analisis sebagai berikut: 

1. Hasil Analisis Terhadap Hipotesis Pertama (𝝁 𝟏  𝒗𝒔  𝝁 𝟐 ) 

       Dari hasil perhitungan analisis variansi satu jalan dengan sel tak sama 

diperoleh nilai Fobs yang kurang dari nilai Ftabel. Oleh karena itu H0 diterima, yang 

berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan antar masing-masing kategori 

model pembelajaran terhadap peningkatan kemampuan kompetensi strategis 

matematis, sehingga tidak terdapat pengaruh peningkatan kemampuan 
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kompetensi strategis matematis yang signifikan antara siswa yang mendapat 

model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

dan siswa dengan model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and 

Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA). 

       Berdasarkan hasil uji komparasi ganda pada masing-masing model 

pembelajaran, diperoleh simpulan kemampuan kompetensi strategis matematis 

siswa yang mendapatkan model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting 

and Extending (CORE) sama baiknya dibandingkan siswa yang mendapatkan 

model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA). Hal tersebut dapat dilihat 

dari rata-rata yang diperoleh dari masing-masing kelompok kelas. Pada kelas 

yang menerapkan model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and 

Extending (CORE) memiliki rerata yang hampir sama dibandingkan dengan rerata 

kelas yang menerapkan model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting 

and Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA). 

       Berdasarkan teori dalam penelitian  ini, seharusnya kelas dengan model 

pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA) memiliki perbedaan 

hasil yang signifikan dibandingkan dengan kelas dengan model pembelajaran 

Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE). Namun, pada 

hasil penelitian yang telah dipaparkan menunjukkan hasil yang berbeda dari 
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teori awal dalam penelitian ini. Hal ini mungkin disebabkan oleh faktor 

proses belajar di dalam kelas.  

       Berdasarkan data hasil penelitian rata-rata kelas dengan model pembelajaran 

Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) modifikasi 

Games, Manipulatives, Activities (GeMA), hasil akhirnya memang lebih 

besar dari rata-rata kelas dengan model pembelajaran Connecting, 

Organizing, Reflecting and Extending (CORE), namun perbedaan rata-rata 

yang terlihat tidak besar, sehingga menyebabkan tidak terdapat perbedaan 

yang signifikan. Meskipun diberikan model pembelajaran yang berbeda, 

namun tidak terlihat perbedaan yang signifikan antara kedua model 

pembelajaran tersebut. Hal ini mungkin dikarenakan kemampuan siswa kelas 

eksperimen 1 tidak jauh berbeda dengan kemampuan siswa kelas eksperimen 

2 seperti yang dapat dilihat pada Tabel 1.1 tentang hasil belajar sebagian 

besar siswa kelas VIII B dan VIII D yang menjadi kelas eksperimen 1 dan 2 

menunjukkan perbedaan yang tidak signifikan siswa yang mendapatkan nilai 

di atas KKM.  

       Hal ini menunjukkan kemampuan kedua kelas eskperimen sama baiknya. 

Pada saat penelitian, siswa kelas eksperimen 1 dan siswa kelas eksperimen 2 

memiliki keaktifan yang sama dalam proses belajar, diskusi, dan presentasi, 

meskipun siswa yang aktif cenderung siswa yang berkemampuan akademik 

tinggi. Kemampuan kelas eksperimen 1 juga sama baik dalam memahami 

materi pembelajaran. Hal ini mungkin yang menjadi faktor baiknya hasil tes 
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kemampuan kompetensi strategis matematis siswa kelas eksperimen 1, 

sehingga ketika dibandingkan dengan siswa kelas eksperimen 2, tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan.  

2. Hasil Analisis Terhadap Hipotesis Kedua (𝝁 𝟐  𝒗𝒔  𝝁 𝟑 ) 

       Dari hasil perhitungan analisis variansi satu jalan dengan sel tak sama 

diperoleh nilai Fobs lebih dari nilai Ftabel. Oleh karena itu H0 ditolak yang berarti 

terdapat pengaruh antar masing-masing kategori model pembelajaran terhadap 

peningkatan kemampuan kompetensi strategis matematis, sehingga terdapat 

pengaruh peningkatan kemampuan kompetensi strategis matematis yang 

signifikan antara siswa yang mendapat model pembelajaran Connecting, 

Organizing, Reflecting, and Extending (CORE) modifikasi Games, 

Manipulatives, Activities (GeMA) dan model pembelajaran konvensional. 

       Berdasarkan hasil uji komparasi ganda pada masing-masing model 

pembelajaran, diperoleh kesimpulan bahwa kemampuan kompetensi strategis 

matematis siswa yang mendapatkan model pembelajaran Connecting, 

Organizing, Reflecting, and Extending (CORE) modifikasi Games, 

Manipulatives, Activities (GeMA) lebih baik dibandingkan siswa yang 

mendapatkan model pembelajaran konvensional. Hal tersebut dapat dilihat 

dari nilai rata-rata posttest yang diperoleh dari masing-masing kelompok 

kelas. Pada kelas yang menerapkan model pembelajaran Connecting, 

Organizing, Reflecting, and Extending (CORE) modifikasi Games, 
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Manipulatives, Activities (GeMA) memiliki rerata yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan rerata kelas yang menerapkan model pembelajaran 

konvensional.  

       Sebelum diterapkannya model pembelajaran Connecting, Organizing, 

Reflecting, and Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives, 

Activities (GeMA) nilai rata-rata pretest yang diperoleh siswa antara siswa 

kelas eksperimen 2 dan siswa kelas kontrol masih dibawah KKM dan tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan. Setelah diterapkannya model Connecting, 

Organizing, Reflecting, and Extending (CORE) modifikasi Games, 

Manipulatives, Activities (GeMA) pada kelas eksperimen 2 nilai rata-rata 

yang diperoleh antara siswa kelas eksperimen 2 dan kelas kontrol dengan 

penerapan model pembelajaran konvensional terdapat peningkatan dan 

perbedaan yang signifikan.  

       Pada kelas eksperimen 2 siswa lebih aktif dibanding kelas konvensional 

karena model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting, and 

Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA) 

merupakan model pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk mempresentasikan ide atau pendapat pada siswa lainnya. Dalam hal ini 

menekankan pada pembelajaran yang mengaktifkan siswa dan penyajian 

materi yang dilakukan dengan menggunakan bantuan permainan, alat peraga 

sehinga siswa lebih mudah memahami materi, merasa senang selama proses 

pembelajaran, dan termotivasi untuk terus belajar.  
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       Pada kelas yang menggunakan model konvensional selama proses 

pembelajaran siswa terlihat pasif, pembelajaran hanya berpusat pada guru. 

Kurangnya motivasi belajar menyebabkan siswa malas membaca buku bacaan 

yang berisi materi. Guru lebih banyak memberikan penjelasan sedangkan 

siswa takut untuk bertanya jika siswa belum faham tentang materi yang 

sedang dipelajari. Mungkin hal tersebut yang mengakibatkan pembelajaran 

dengan model Connecting, Organizing, Reflecting, and Extending (CORE) 

modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA) lebih baik dari 

pembelajaran kovensional. 

       Hal ini sejalan dengan penelitian Sigid Edy Purwanto dan Wahidin. Dalam 

penelitiannya Sigid Edy Purwanto dan Wahidin menyimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematik siswa yang 

memperoleh pembelajaran metode GeMA dengan siswa yang 

pembelajarannya konvensional. 

Dalam penelitian ini ketika metode GeMA dimodifikasi ke dalam model 

Connecting, Organizing, Reflecting, and Extending (CORE) ternyata juga 

dapat meningkatkan kemampuan kompetensi strategis matematis siswa. 

3. Hasil Analisis Terhadap Hipotesis Ketiga (𝝁 𝟏  𝒗𝒔  𝝁 𝟑 ) 

       Dari hasil perhitungan analisis variansi satu jalan dengan sel tak sama 

diperoleh nilai Fobs yang kurang dari nilai Ftabel. Oleh karena itu H0 diterima, 

yang berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan antar masing-masing 
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kategori model pembelajaran terhadap peningkatan kemampuan kompetensi 

strategis matematis, sehingga tidak terdapat pengaruh peningkatan 

kemampuan kompetensi strategis matematis yang signifikan antara siswa 

yang mendapat model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and 

Extending (CORE) dan siswa dengan model pembelajaran konvensional.        

       Berdasarkan teori dalam penelitian  ini, seharusnya kelas dengan model 

pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

memiliki perbedaan hasil yang signifikan dibandingkan dengan kelas dengan 

model pembelajaran konvensional. Namun, pada hasil penelitian yang telah 

dipaparkan menunjukkan hasil yang berbeda dari teori awal dalam penelitian 

ini. Hal ini disebabkan karena model pembelajaran  Connecting, Organizing, 

Reflecting and Extending (CORE), siswa yang aktif mengemukakan ide-

idenya hanya siswa yang berkemampuan akademik tinggi, sedangkan siswa 

yang merasa dirinya kurang pandai lebih memilih diam dan menunggu hasil 

dari temannya.  

       Pembelajaran dalam kelas kontrol, siswa bersikap positif dilihat dari antusias 

siswa terhadap guru. Dilain pihak, pada saat proses pembelajaran berlangsung 

beberapa siswa lainnya pada kelas kontrol cenderung diam dan tidak 

memperhatikan penjelasan dari guru. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data dan pembahasan, diperoleh kesimpulan bahwa 

terdapat pengaruh model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and 

Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives and Activities (GeMA) 

terhadap peningkatan kemampuan kompetensi strategis  matematis siswa. 

Berdasarkan hasil komparasi ganda dapat disimpulkan bahwa : 

1. Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara siswa dengan model 

pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

dan siswa dengan model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting 

and Extending (CORE) modifikasi Games, Manipulatives, Activities 

(GeMA).   

2. Terdapat perbedaan yang signifikan antara siswa dengan model 

pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA) dan siswa dengan 

model pembelajaran konvensional. Dilihat dari nilai rata-rata siswa model 

pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting and Extending (CORE) 

modifikasi Games, Manipulatives, Activities (GeMA) lebih baik dari model 

pembelajaran konvensional.  
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3. Tidak terdapat perbedaan yang signifikan kemampuan kompetensi strategis 

antara siswa dengan model pembelajaran Connecting, Organizing, Reflecting 

and Extending (CORE) dan siswa dengan model pembelajaran konvensional. 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka penulis mengemukakan saran sebagai 

berikut : 

1. Bagi guru, model Connecting, Organizing, Reflecting and Extending 

(CORE) modifikasi Games, Manipulatives and Activities (GeMA) dapat 

dijadikan masukan atau pertimbangan dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan kompetensi strategis  matematis. 

2. Bagi siswa, model Connecting, Organizing, Reflecting and Extending 

(CORE) modifikasi Games, Manipulatives and Activities (GeMA) dapat 

dijadikan sebagai suatu cara belajar yang lebih menyenangkan, lebih 

memotivasi siswa melakukan aktivitas belajar serta untuk meningkatkan 

kemampuan kompetensi strategis  matematis. 

3. Sekolah harus dapat memberikan informasi kepada guru tentang pentingnya 

mengembangkan kemampuan matematis, salah satunya kemampuan 

kompetensi strategis  matematis. 
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