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ABSTRAK

Pemecahan masalah merupakan suatu usaha individu dalam
menentukan solusi dari suatu masalah menggunakan pengetahuan,
keteranpilan, dan pemahamannya. Dalam pemecahan masalah
matematika peserta didik memerlukan disposisi matematis supaya
terdapat kemauan dalam menyelesaikan masalah matematika dengan
percaya diri. Bedasarkan hasil pra penelitian menunjukan bahwa
kemampuan pemecahan masalah peserta didik SMP Negri 2 Pematang
Sawa masih rendah,hal ini ditunjukan dari hasil tes kemampuan
pemecahan masalah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
adakah pengaruh model pembelajaran Koneksi, Aplikasi, Diskursus,
Improvisasi, dan Refleksi (KADIR) berbantuan bahan ajar Gamifikasi
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis ditinjau dari
Disposisi Matematis Peserta didik. Penelitian ini merupakan penelitian
jenis Quisi Experimental Design. Populasi pada penelitian ini yaitu
peserta didik kelas VII SMPN 2 Pematang Sawa, pengambilan sampel
menggunakan teknik Simple Random Sampling didapat sampelnya
yaitu kelas VII B sebagai kelas eksperimen dan kelas VII A ‘sebagai
kelas kontrol. Analisis data' yang' digunakan yaitu anova dua jalan.
Dengan hasil analisis yaitu (1) Terdapat pengaruh model pembelajaran
KADIR«.berbantuan bahan ajar Gamifikasi terhadap*kemampuan
pemecahan masalah matematis (2) Terdapat, pengaruh disposisi
matematis peserta“didiksterhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis. (3) Tidak terdapat interaksi antara perlakuan model
pembelajaran KADIR berbantuan bahan ajar Gamifikasi dan disposisi
matematis terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik.

Kata kunci: KADIR, Pemecahan Masalah, Disposisi Matematis.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Penegasan Judul

Sebagai langkah awal untuk memahami dan menghindari
kesalahpahaman, maka penulis perlu menjelaskan beberapa kata dari
judul “Pengaruh Model Pembelajaran Koneksi, Aplikasi,
Diskursus, Improvisasi, dan Refleksi (KADIR) Menggunakan
Bahan Ajar Gamifikasi Terhadap Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematis ditinjau dari Disposisi Matematis”. Adapun
uraian pengertian dari beberapa kata yang terdapat dalam judul skripsi
penulis yaitu:

Pengaruh dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah suatu
kekuatan yang ada atau timbul dari sesuatu (orang, benda) yang
membantu membentuk watak, kepercayaan atau tindakan seseorang.

Model pembelajaran adalah bentuk pembelajaran yang tergambar
dari_awal sampai akhir yang disajikan secara khusus oleh guru.
Dengan kata lain, model pembelajaran merupakan wadah untuk
bingkai dari penerapan suatu pendekatan, metode, strategi, dan.tehnik
pembelajaran.?

Model pembelajaran Kadir merupakan model pembelajaran yang
mengutamakan kemampuan peserta didik terksit dengan.pengetahuan
yang dimiliki dengan pengetahuan yang baru, menerapkan
pengetahuan“dan konsep.dalam membuat mpdel pemecahan masalah
matematika, mengetahui’ lebih dalam”matematika, dan menemukan
inovasi atau ide baru mengenai masalah matematika, mengungkapkan
ide atau pendapat dalam presentasi.®

Bahan ajar menurut National Center for Vocational Education
Reserarch/ National Center for Competency Based Training adalah

! Pius Abdilah & Danu Purnomo, Kamus Lengkap Bahasa Indonesia
(Surabaya: Arloka, 2021), 256.

2 Helmiati, Model Pembelajaran (Yogyakarta: Aswaja Pressindo, 2012),
19.

® Arif Budi Purnomo, Zainal Abidin, dan Siti Nurul Hasana,
“Kemampuan Koneksi Dan Pemecahan Masalah Matematis
Menggunakan Model Pembelajaran Kadir Pada Materi Persegi
Panjang Dan Persegi Kelas VII Mtsn Batu” 14, no. 6 (2019): 9.
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segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru dalam
melaksanakan kegiatan belajar mengajar dikelas.*

Gamifikasi adalah penggunaan mekanisme permainan untuk
memberikan solusi praktis dengan membangun keterlibatan kelas
tertentu.’

Kemampuan pemecahan masalah matematika adalah kemampuan
untuk memahami masalah, mengembangkan rencana penyelesaian,
melaksanakan rencana penyelesaian dan memerikasa kembali masalah
matematika yang diberikan.®

Disposisi matematis adalah kemauan yang kuat yang terdapat
dalam diri peserta didik untuk belajar matematika sehingga bisa
menyelesaiakan permasalahan matematika.’

B. Alasan Memilih Judul
Alasan memilih judul penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Pada saat ini pembelajaran matematika berjalan satu arah atau
masih berpusat pada guru (teacher Center)

2. Model pembelajaran KADIR berbantuan bahan ajar
Gamifikasi lebih'berpusat pada siswa (Student center)

3. Belum ada yang menggunakan model pembelajaran KADIR
berbantuan bahan ajar Gamifikasi. pada _penelitian
sebelumnya.

* Danu Aji Nugraha dan Achmad Binadja, “Pengembangan Bahan Ajar
Reaksi Redoks Bervisi Sets, Berorientasi Konstruktivistik,” Journal
of Innovative Science Education 2, no. 1 (2013): 28.

® Heni Jusuf, “Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran,”
Jurnal TICOM 5, no. 1 (2016): 02.

® Suci Ariani, Yusuf Hartono, dan Cecil Hiltrimartin, “Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematika Siswa pada Pembelajaran
Matematika Menggunakan Strategi Abduktif-Deduktif di SMA
Negeri 1 Indralaya Utara,” Jurnal Elemen 3, no. 1 (27 Januari 2017):
28, https://doi.org/10.29408/jel.v3i1.304.

’ Siti Aminah Nababan dan Henra Saputra Tanjung, “Pengembangan
Perangkat Pembelajaran Berbasis Pendekatan Matematika Realistik
Untuk Meningkatkan Kemampuan Disposisi Matematis Siswa SMA
Negeri 4 Wira Bangsa Kabupaten Aceh Barat,” Genta Mulia :
Jurnal llmiah Pendidikan 11, no. 2 (10 Juli 2020): 150-63,
https://ejournal.stkipbbm.ac.id/index.php/gm/article/view/469.
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4. Terdapat berbagai teori yang berkaitan dengan pokok bahasan
penelitian ini baik dari buku, jurnal, ataupun artikel.

C. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu hal pokok yang akan menopang
kemajuan suatu bangsa. Kemajuan suatu bangsa dapat diukur dari
nilai serta sistem pendidikan yang ada. Tanpa pendidikan suatu negara
akan tertinggal jauh dari negara lain.® Matematika merupakan
pendidikan dasar yang mempunyai fungsi penting untuk kehidupan,
pengembangan ilmu, serta teknologi.

Asal kata matematika yaitu dari kata mathema yang artinya
pengetahuan, dan mathemein yang artinya berfikir atau belajar.’
Dalam kamus besar bahasa Indonesia matematika diartikan ilmu yang
mempelajari tentang bilangan.'® Seperti yang tertera dalam Al Qur’an
surah Yunus ayat 05:

P P a7 Ve Y - & 2 < Fo 2
Jjs 505083 g )13 500 el Jaz (.l 5o

gzl s /C P e £ 0 T -
FUS DG B Gl el 33 selad)

- 27 = ,: //S-"‘} w f,‘

e ICTYSEP Yt ICD [y ¥

Artinya: “Dialah yang.menjadikan matahari bersinar dan bulan
bercahaya dan ditetapkan-Nya manzilah-manzilah (tempat-tempat)
bagi perjalanan bulan itu, supaya kamu mengetahui bilangan tahun

dan perhitungan (waktu). Allah tidak menciptakan yang demikian
melainkan ~ dengan  hak. Dia  menjelaskan  tanda-tanda

8 Sujarwo Sujarwo, “Pendidikan Di Indonesia Memprihatinkan,” Jurnal
llmiah  WUNY 15, no. 1 (3 Maret 2015): 01,
https://doi.org/10.21831/jwuny.v15i1.3528.

° Suherman Komandoko, “Profil Intuisi Matematis Siswa dalam
Pemecahan Masalah Matematika Ditinjau dari Gaya Kognitif Field
Independent dan Field Dependent,” Kontinu: Jurnal Penelitian
Didaktik Matematika 3, no. 1 (19 November 2019): 02,
https://doi.org/10.30659/kontinu.3.1.37-50.

19 Hasan Sastra Negara, Konsep Dasar Matematika untuk PGSD (Bandar
Lampung: Aura Printing & Publishing, 2014), 2.
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(kebesaran_Nya) kepada orang-orang yang mengetahui. ” (Q.S
Yunus:05)."

Ayat tersebut menjelaskan bahwa bilangan tahun dan perhitungan
(waktu) menggunakan ilmu matematika, seperti penentuan awal
Rhamadhan dan 1 Syawal. Hal tersebut perlu kita syukuri karena
didalam AL-Qur’an Allah SWT. sudah menjelaskan bahwasanya ilmu
matematika berperan penting dalam kehidupan manusia di muka bumi
ini karena dengan belajar matematika manusia mampu menggunakan
simbol yang cermat dan mudah dipahami.’? Akan tetapi sebagian
besar peserta didik mengatakan apabila matematika merupakan mata
pelajaran yang paling rumit. sehingga mereka mengalami kesulitan
dalam memahami mata pelajaran matematika.™

Hal tersebut menunjukan betapa pentingnya kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik dalam menyelesaikan
setiap permasalah yang diberikan. Berikut ini tabel hasil tes
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik kelas VII
SMP N 2 Pematang Sawa tahun ajaran 2021/2022.

1 Departemen Agama R, 41 Qur’an dan Terjemahannya (Bandung: CV
Penerbit Jumanatul *Ali, 2005), 209.

12 Ratni Purwasih,Martin Bernad, ‘“Pembelajaran Diskursus Multi
Terhadap Peningkatan kemampuan Komunikasi dan Disposisi
Matematis Mahasiswa,” Jurnal Riset Pendidikan Matematika 5, no.
1 (2018): 02.

Muhammad Takdir, “Penerapan Konsep Gamifikasi Dalam
Pembelajaran Matematika Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar
Matematika Siswa,” Jurnal Penelitian Pendidikan INSANI 20, no. 1
(Juni 2017): 1.

13



Tabel 1.1
Hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Peserta Didik Kelas VII SMP N 2 Pematang Sawa Tahun

2021/2022
Jumlah Peserta Didik
No Kelas dengan x Nilai Jumlah
x <75 x=>75
1 VII A 24 8 32
3 VII B 20 12 32
Jumlah 44 20 64
Presentase 68.75% 31.25% 100%

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) pada mata pelajaran
matematika kelas VII SMP N 2 Pematang Sawa adalah 75. Dilihat
pada Tabel 1.1 hasil Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Peserta Didik Kelas VII SMP N 2 Pematang Sawa Tahun 2021/2022
menunjukan bahwa dari 64 peserta didik hanya 20 peserta didik atau
sebanyak 31.25% yang memenuhi KKM. Hal ini menunjukan bahwa
kemampuan pemecahan masalah peserta didik masih tergolong
rendah.

Rendahnya hasil* tes tersebut" adalah kurangnya kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik. Berdasarkan hasil
wawancara peneliti pada ibu Nurayanti selaku guru mata pelajaran
matematika«kelas VIl.SMP N 2 Pematang Sawa, telah diketahui
bahwa pembelajaran yang dilakukan-didalam kelas menggunakan
model pembelaaran konvensional dengan menggunakan metode
ceramah sehingga proses pembelajaran masih berpusat pada guru.
Dalam pembelajaran seperti ini peserta didik hanya menerima
informasi saja dari guru sehingga peserta didik hanya dapat melihat
tanpa bisa memahami. Tentu hal ini bisa mengakibatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis yang dimiliki peserta didik masih
rendah. Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik dipengaruhi karena model yang diterapkan pendidik
pada saat proses pembelajaran.

Melihat kondisi tersebut, dalam proses pembelajaran matematika
penulis mencoba menerapkan model pembelajaran KADIR dengan
berbantuan bahan ajar Gamifikasi. Model pembelajaran KADIR ini
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merupakan cara alternatif dalam memilih model pembelajaran untuk
dapat memaksimalkan kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik. Sedangkan bahan ajar Gamifikasi adalah suatu cara
supaya peserta didik bisa lebih aktif dan kreatif dalam proses
pembelajaran matematika.

Hal tersebut bersumber penelitian terdahulu Arif Budi Purnomo,
Zainal Abidin, Dan Siti Nurul Hasanah menyatakan bahwa
pencapaian kemampuan pemecahan masalah peserta didik
meggunakan model pembelajaran KADIR (kelas eksperiment)
dianggap lebih baik dari kemapuan pemecahan masalah pada kelas
yang tidak menerapkan model pembelajaran KADIR (kelas kontrol).
Namun, dalam penelitian tersebut peserta didik masih belum dapat
aktif dalam proses pembelajaran.'* Oleh sebab itu diperlukan alat
penunjang yang dapat membantu peserta didik agar lebih aktif dalam
proses pembelajaran didalam kelas. Salah satu bahan ajar yang
digunakan yaitu gamifikasi.

Gamifikasi merupakan konsep yang menggunakan mekanika
berbasis game, estetika dan permainan berfikir untuk melibatkan
orang-orang, tindakan memotivasi, meningkatkan pembelajaran dan
memecahkan masalah. Dengan diterapkannya bahan ajar Gamifikasi
ini. penulis berharap peserta didik dapat bersungguh-sungguh™ dan
dapat lebih aktif dalam proses pembelajaran. “Sehingga proses
pembelajaransdapat.menimbulkan kesenangan-dalam belajar maka
bisa memaksimalkan kemampuan matematis peserta didik. Salah satu
kemampuan matematika yang harus dikuasai oleh peserta didik pada
pembelajaran matematika yaitu mengembangkan kemampuan
pemecahan masalah matematis. Pemecahan masalah menjadi target
penggunaan pengetahuan, pemahaman dan keterampilan yang telah
didapat untuk menyelesaikan masalah pada situasi baru.*® Oleh sebab
itu dibutuhkan suatu kemampuan ide-ide matematika dalam mencari

“ Arif Budi purnomo, Ibid, 14.

" Marista Sari,Bambang Sri anggoro, lip Sugiharta, ‘“Analisis
Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Dan Kemamndirian
Belajar Dampak  Flipped Clasroom  Berbantuan  Video
Pembelajaran,” Nabila Dewantara: Jurnal Pendidikan Matematika
5, no. 2 (November 2020): 95.
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penyelesaian yang berkaitan dengan masalah matematika yang
dihadapi.

Kemampuan pemecahan masalah adalah suatu kemampuan yang
peserta didik perlu kuasai. Pemecahan masalah merupakan suatu
usaha individu dalam menentukan solusi dari suatu masalah
menggunakan pengetahuan, Kketeranpilan, dan pemahamannya.
Terdapat sejumlah faktor yang diduga dapat mempengarui
kemampuan pemecahan masalah antara lain materi yang diajarkan,
tujuan, strategi, media serta fasilitas dalam pembelajaran.® Ada dua
faktor umum yang dapat mempengaruhi prestasi peserta didik yaitu
faktor eksternal dan internal. Faktor eksternal adalah faktor yang
berasal dari luar diri peserta didik seperti lingkungan keluarga, teman-
teman, dan sekolah. Sedangkan faktor internal adalah faktor yang
berasal dari dalam diri peserta didik yang salah satunya adalah
disposisi matematis.

Disposisi matematis menurut sumarno merupakan kemauan,
kesadaran, dan dedikasi yang kuat untuk berfikir dan bertindak secara
matematis yang positif dengan dasar iman, takwa, dan akhlak yang
mulia."” Menurut penelitian yang dilakukan oleh Imas Nuriyah Ulfa,
salah “satu faktor yang dapat menunjang keberhasilan belajar
matematika peserta didik adalah disposisi matematis. .Disposisi
matematis-diduga dapat memberikan pengaruh posistif pada peserta
didik dalam.menyelesaikan masalah yangedihadapi baik didalam
matematika maupun diluar ~ matematika.”® Dalam meningkat
kemampuan pemecahan masalah, peserta didik harus memiliki

° Fredi Putra, “Eksperimentasi Pendekatan Kontekstual Berbantuan
Hands On Activity (HoA) Terhadap Kemampuan Pemecahan
Masalah Matematik,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 8,
no. 1 (19 Juni 2017): 73, https://doi.org/10.24042/ajpm.v8i1.1148.

7 Nurbaiti Widyasari, Jarnawi Afgani Dahlan, dan Stanley Dewanto,
“Meningkatkan Kemampuan Disposisi Matematis Siswa SMP
Melalui Pendekatan Metaphorical Thinking,” FIBONACCI: Jurnal
Pendidikan Matematika dan Matematika 2, no. 2 (30 Desember
2016): 31, https://doi.org/10.24853/fbc.2.2.28-39.

'8 Siti Nuraidah dkk Fauziah Siti Dwi Syarifah, “Analisis Pengaruh
Disposisi Matematis Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa SMP,” Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif
1, no. 2 (Maret 2018): 202.
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kemauan dalam belajar matematika sehingga bisa menjadi motivasi
dalam belajar lebih giat dalam memahami kemampuan pemecahan
masalah. Oleh sebab itu diperlukan adanya cara yang tepat yang
digunakan dalam pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat
meningkatkan kemauan peserta didik dalam belajar matematika.™

Berdasarkan uraian dalam latar belakang tersebut, penulis
tergerak untuk melakukan penelitian mengenai: “Pengaruh Model
Pembelajaran Koneksi, Aplikasi, Diskursus, Improvisasi dan Refleksi
(KADIR) berbantuan Bahan Ajar Gamifikasi Terhadap Kemampuan
Kemecahan Masalah Matematis Ditinjau dari Disposisi Matematis
Peserta Didik”™.
D. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka
masalah pada penelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1. Kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik saat
mengerjakan soal masih rendah.

2.  Model pembelajaran yang digunakan tidak memberi arahan
kepada peserta didik memalui langkah-langkah pembelajaran
yang jelas sehingga peserta didik merasa kesusahan dan
kebingungan pada saat proses pembelajaran.

3. Disposisi matematis peserta didik masih rendah.

E. Pembatasan.Masalah
Peneliti membatasi masalah berikut int supaya penelitian ini lebih
terencana antara lain:
1. Model pembelajaran yang digunakan adalah model KADIR
berbantuan bahan ajar Gamifikasi.
2. Kemampuan kognitif yang diamati adalah kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik.
3. Disposisi matematis peserta didik.
4. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas VI SMP.

¥ Nur Islamiati, Dina Amaliya Lapele, Beatrik Purnama Sari,
“Kemampuan Pemecahan Masalah ditinjau dari Disposisi Matematis
pada Penerapan Model Pembelajaran Group Investigasi (GI),”
Edumatica : jurnal Pendidikan Matematis 10, no. 02 (Agustus
2021): 784.



F. Rumusan Masalah
Dari latar belakang masalah yang telah dijelaskan, didapat
rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:

1. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran KADIR
berbantuan bahan ajar Gamifikasi terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik?

2. Apakah terdapat pengaruh disposisi matematis peserta didik
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis?

3. Apakah terdapat interaksi anatara model pembelajaran
KADIR berbantuan bahan ajar Gamifikasi dan disposisi
matematis terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik?

G. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah tersebut, maka
tujuan enelitian ini adalah untuk:

1. Mengetahui apakah terdapat pengaruh model pembelajaran
KADIR berbantuan bahan ajar gamifikasi terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.

2. Mengetahui apakah terdapat pengaruh disposisi matematis
peserta didik terhadapa kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik.

3. Mengetahui  apakah terdapat interaksi~ antara model
pembelajaran. KADIR berbantuan.bahansajar Gamifikasi dan
disposisi matematis terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik.

H. Manfaat Penelitian
Manfaat yang didapat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian ini memberikan penjelasan bagi guru

dan calon guru berkenaan model pembelajaran KADIR berbantuan

bahan ajar Gamifikasi dalam meningkatkan kualitas pendidikan.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta Didik
Peserta dididk mendapatakan pengalaman baru cara belajar
matematika yang lebih efektif, menarik dan menyenangkan
serta memperoleh kemampuan pada saat memecahan masalah
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suatu materi. Menggunakan model pembelajaran KADIR
peserta didik dapat mengutarakan pendapat dan gagasan sendiri
dan juga dapat menyimpulkan suatu permasalahan yang mereka
hadapi.

b. Bagi Pendidik

Terdapat pembaruan model pembelajaran matematika dari
penelitian ini yang menggunakan model pembelajaran KADIR
berbantuan bahan ajar Gamifikasi yang ditinjau dari disposisi
matematis peserta didik. Pengalaman mengajar dengan
menggunakan model pembelajaran yang efektif semoga
diperoleh karena adanya penelitian ini.

c. Bagi Sekolah

Adanya inovasi model pembelajaran KADIR berbantuan
bahan ajar Gamifikasi yang ditinjau dari disposisi matematis
peserta didik dapat diperolen dalam meningkatkan nilai
akademik peserta didik, khususnya di bidang matematika.

Ruang Lingkup
Penelitian membatasi ruang, lingkup penelitian sebagai berikut:

Objek Penelitian
Pengaruh model pembelajaran Koneksi, Aplikasi, Dirkusus,

Improvisasi, dan Refleksi (KADIR) berbantuan™ bahan ajar
Gamifikasisterhadap kemampuan pemecahansmasalah ditinjau dari
disposisi matematis.

2.

Subjek Penelitian
Peserta didik kelas VII SMP N 2 Pematang Sawa.

Tempat Penelitian
Penelitian dilaksanakan di SMP N 2 Pematang sawa.

Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran

2022/2023.
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Definisi Oprasional
Definisi yang digunakan dalam penelitian ini antara lain:

Model pembelajaran adalah suatu cara yang digunakan dalam
interaksi antara pendidik dan peserta didik dengan
menerapkan suatu pendekatan, metode, strategi dan teknik
pembelajaran.

Model pembelajaran KADIR adalah perencanaan suatu
pembelajaran dengan mengaitkan materi yang sudah dipelajari
dan juga materi yang baru dipelajari, menggunakan
pengetahuan dan menyusun konsep serta menyiapkan dan
mendapatkan inovasi atau ide baru yang dutunjukan dalam
bentuk prestasi.

Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang dipakai untuk
membantu guru pada saat melaksanakan aktivitas belajar
mengajar dikelas.

Gamifikasi merupakan penggunaan unsur mekanik permainan
untuk memberikan solusi praktikal menggunakan cara
menciptakan ketertarikan (engagement) kelompok tertentu.
Kemampuan pemecahan masalah adalah suatu proses dalam
menyelesaikan permasalahan’ matematika diaman peserta
didik harus dapat memahami rancangan permasalahannya,
sehingga permasalahan tersebut dapat diselesaikan dengan
baik olehpeserta didik.

Disposisi matematis adalah “sikap ketertarikan dan kemauan
peserta didik dalam belajar matematika.
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BAB 11
LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori
1. Model Pembelajaran

Model adalah suatu bagian dalam pembelajaran yang menjadi
arahan dalam melakukan langkah-langkah kegiatan.® Selanjutnya
Sunhaji menyatakan bahwa, pembelajaran merupakan aktifitas
hubungan edukatif pendidik dan peserta didik dengan didasari oleh
adanya tujuan baik berupa pengetahuan, prilaku maupun
keterampilan.” Model pembelajaran adalah bentuk pembelajaran
yang tergambar dari awal sampai akhir yang tersaji secara khusus
oleh guru. Dengan kata lain, model pembelajaran merupakan
wadah atau bingkai penerapan suatu pendekatan, metode, strategi,
dan teknik pembelajaran.??

Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran adalah suatu cara yang digunakan
dalam intraksi antara pendidik dan peserta didik dengan
menggunakan langkah-langkah pembelajaran yang jelas.

2. Model Koneksi,. Aplikasi,. Diskursus, Improvisasi, dan

Refleksi (KADIR)

Membuat peserta didik semangat dalam-~proses belajar
mengajar sudah.semestinya merupakan.tugas seorang pendidik.
Selain itu, pendidik »juga harus bisa  membuat suasana saat
pembelajaran tidak menegangkan. Sehingga peserta didik bisa
nyaman, dan aktif dalam proses pembelajaran. Untuk itu, pendidik
memerlukan model pembelajaran yang mampu mendukung
kegiatan pembelajaran yang dapat membuat peserta didik semangat
dan aktif. Salah satu alternatif model pembelajaran untuk
meningkatkan semangat peserta didkk dalam pembelajaran yaitu

2 Isrok’atun Amelia Rosmala, Model-model Pembelajaran Matematika
(Jakarta: Bumi Aksara, 2018), 26.

2! Sunhaji Sunhaji, “Konsep Manajemen Kelas Dan Implikasinya Dalam
Pembelajaran,” Jurnal Kependidikan 2, no. 2 (2014): 34,
https://doi.org/10.24090/jk.v2i2.551.

% Helmiati, Ibid, 19.
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model pembelajaran Koneksi Aplikasi, Diskursus, Improvisasi, dan
Refleksi (KADIR).

Menurut Kadir model pembelajaran KADIR adalah
perencanaan pembelajaran yang mengutamakan kemampuan
peserta didik untuk mempelajari materi yang telah dipelajari
dengan materi yang akan dipelajari, menggunakan pengetahuan
dan konsep dalam merumuskan model penyelesaian masalah
matematika, mempelajari pengetahuan matematika,
mempersiapkan dan mendapatkan ide-ide baru tentang masalah
matematika, dan menunjukan ide-ide baru dalam bentuk presentasi.
Model pembelajaran ini dilakukan oleh guru dimana didalamnya
berisi lima tahapan vyaitu Koneksi, Aplikasi, Diskursus,
Improvisasi dan Refleksi.”

Model kadir menekankan kemampuan siswa untuk
mengaitkan pengetahuan, atematika dengan bahan ajar baru
melalui proses asimilasi dan akomodasi dalam tahapan Koneksi
dan perencanaan, menerapkan pengetahuan matematika dan
memecahkan masalah pada tahap Aplikasi. Kemudian model
menuntut siswa untuk ,berdiskusi, berbagi ide, mengkritisi, dan
menemukan masalah baru dalam “tahapan pengembangan /kelas
berpikir yang secara spontan memicu ide-ide baru, dan_inovatif di
yang Improvisasi. Merefleksikan apa yang dilakukan peserta didik
yang dipelajarismelalui kegiatan meringkas; menggambar membuat
peta konsep dan mengerjakan Kuis adalah kegiatan pada tahap
Refleksi.?

Adapun langkah-langkah dari Model Pembelajaran KADIR
adalah sebagai berikut:*

a. Peserta didik mengaitkan pengetahuan yang telah dipelajari
dengan pelajaran yang telah dipelajari sebelumnya oleh
peserta didik (koneksi).

2 Arif Budi Purnomo, Ibid, 9.

% Kadir, Maria Fatma, Rizki Heryani Oktaviani, “Development of
KADIR Learning Model to Enhance Students’ Mathematical
Problem Solving Skill” 115 (2017): 111.

% Arif Budi Purnomo, Ibid, 6-7.
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b. Peserta didik mencoba untuk menerapkan konsep-konsep
pada tahap sebelumnya yang telah diperoleh untuk
memecahkan suatu masalah yang relevan (aplikasi).

c. Peserta didik melakukan diskusi atau bertukar pendapat
(diskursus).

d. Peserta didik di arahkan supaya bisa terbuka, bisa
menerima pendapat orang lain (improvisasi).

e. Peserta didik bisa menunjukan apa yang telah diperoleh
dari hasil belajar (refleksi).

3. Bahan Ajar

Bahan ajar merupakan alat yang dipakai atau dibentuk dalam
membantu guru didalam proses pembelajaran. Alat yang digunakan
atau dibentuk berupa bahan tertulis maupun bahan tidak tertulis.
Peran bahan ajar sendiri antara lain sebagai sarana bagi guru dalam
menyampaikan materi supaya peserta didik dengan gampang
memahami materi pembelajaran.?®

Bahan ajar adalah seperangkat materi yang diambil dari
berbagai sumber yang dibuat secara teratur yang harus dipahami
peserta didik melalui pembelajaran yang tidak membosankan.?

Bahan ajar secara garis besar dibagi menjadi dua jenis, yaitu
bahan-ajar cetak dan bahan ajar non cetak. Bahan-ajar cetak yang
sering dijumpai.berupa handout, buku,.medul brosur dan lembar
kerja peserta didik."Sedangkan bahan ajar non cetak meliputi bahan
ajar dengar (audio), bahan ajar multimedia interaktif, dan bahan
ajar berbasis web.?

Dari bebagai macam jenis bahan ajar yang telah dijelaskan
diatas, guru bisa memilih bahan ajar mana yang cocok untuk
menunjang pembelajaran. Bahan ajar bahan ajar baru yang dipakai
pada pembelajaran ini adalah bahan ajar gamifikasi.

% Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran (Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya, 2011), 173.

" Tna Magdalena dkk, “Analisis Bahan Ajar,” Nusantara: Jurnal
Pendidikan dan llmu Sosial 2, no. 2 (2020): 134.

?® Yuberti, Teori Pembelajaran dan Pengembangan Bahan Ajar dalam
Pendidikan (Bandar Lampung: Anugrah Utama Raharja (AURA),
2014), 191.
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4. Bahan Ajar Gamifikasi

Nick Pelling merupakan orang yang pertama Kkali
memperkenalkan gamifikasi pada presentasi dalam acara TED
(Technology, Entertaiment, Design). Gamifikasi yaitu pendekatan
pembelajaran yang memakai unsur-unsur didalam game atau video
dengan tujuan memotivasi peserta didik pada saat proses
pembelajaran dan membuat perasaan senang serta kemauan
terhadap proses pembelajaran.”

Gamifikasi merupakan penggunaan unsur permaianan dan
teknik kerangka permainan didalam kontek yang non-permainan,
dari hal ini pengembangan berbagai gamifikasi lebih difokuskan
pada langkah-langkah untuk mengembangkan motivasi peserta
didik.*

Bahan ajar gamifikasi adalah alat pembelajaran yang
didalamnya  terdapat  unsur-unsur - permainan dalam
penggunaannya dan menyajikan materi pembelajaran berupa
gambar, berisikan pertanyaan atau percakapan tentang deskripsi
gambar yang menceritakan.tentang masalah atau kejadian yang
harus diselesaikan sebagai materi pembelajaran.®

Langkah-langkah penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
yaitu sebagai berikut;:*

Tentukan tujuan pembelajaran

Tentukan ide besarnya

Buat skenario permainan yang menyenangkan
Buat desain aktivitas dalam pembelajaran
Bentuk menjadi beberapa kelompok
Terapkan alur permainan

D o0 T

2 Jusuf Heni, Ibid :02

%0 Meyhart Bangkit Sitorus, “Studi Literatur Mengenai Gamifikasi untuk
Menarik dan Motivasi: Penggunaan  Gamifikasi saat ini dan
Kedepan,” Studi Literatur 110, no. 8 (2016): 8.

%1 Aini Rembulan dan Rizki Wahyu Yunian Putra, “Pengembangan
Bahan Ajar Gamifikasi Pada Materi Statistika Kelas VIII” 3, no. 2
(2018): 86.

*2 Jusuf Heni, Ibid :02
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Dari beberapa penjelasan diatas dapat disimpulkan bahawa
bahan ajar gamifikasi adalah seperangkat pembelajaran yang
disusun dengan baik dengan menggunakan elemen desain gambar
yang dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik.

5. Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Pemecahan masalah merupakan suatu proses untuk
mengatasai kesukaran yang dihadapi dalam mencapai tujuan yang
diinginkan.* Pemecahan masalah dalam matematika yaitu sebuah
kemampuan kognitif mendasar yang bisa dilatih dan
dikembangkan pada diri peserta didik, sehingga diharapkan ketika
peserta didik dapat menyelesaikan masalah matematika dengan
baik, mereka akan mampu menyelesaikan masalah nyata sebelum
pendidikan formal.**

Sedangkan polya menyatakan bahwa pemecahan masalah
adalah = cara bagaimana menemukan jalan keluar dari suatu
kesulitan.®® Pemecahan masalah matematis menurut Montague
mengemukakan merupakan aktifitas kognitif yang kompleks
disertai dengan metode dan prosedur. Kemampuan pemecahan
masalah matematika merupakan keterampilan berfikir matematis
tingkat tinggi yang'melibatkan aspek-aspek:*

a. Mengidentifikasi kecukupan data untuk _memecahkan
masalah

b. Membuat model matematik dari suatu keadaan atau
masalah sehari-hari dan menyelesaikannya

% Tina Sri Sumartini, “Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa melalui Pembelajaran Berbasis Masalah,”
Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 5, no. 2 (2016): 150-51,
https://doi.org/10.31980/mosharafa.v5i2.270.

% Asep Amam, “Penilaian Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Siswa Smp,” Jurnal Teori dan Riset Matematika (TEOREMA) 2, no.
1 (2017): 40.

* George Polya, How To Solve It (A New Aspect of Mathematical
Method). (New Jersey: Priceton University Press, 2004), 234.

% Marjorie Montague, “Self-Regulation and Mathematics Instruction,”
Learning Disabilities Research & Practice 22, no. 1 (8 April 2007):
75-83, https://doi.org/10.1111/j.1540-5826.2007.00232.x.



17

c. Memilih dan menerapkan prosedur untuk menyelesaikan
masalah matematika dan atau diluar matematika
d. Menjelaskan atau menginterprestasi  hasil  sesuai
permasalahan awal, dan mengecek kebenaran hasil atau
jawaban
e. Menerapkan matematika secara arti.
Langkah-langkah rencana dalam proses pemecahan masalah
matematika yaitu ada empat yang disajikan pada tabel berikut ini:*’

Tabel 2.2 Indikator Pemecahan Masalah

Langkah | Pemecahan Masalah Indikator

1 Memahami masalah |1. Peserta  didik  dapat
menentukan apa yang
diketahui dari soal.

2. Peserta  didik  dapat
menentukan apa yang
ditanyakan dari soal.

2 Menyususn 1. Peserta  didik ~ dapat

penyelesaian masalah menentukan kondisi lain
yang tidak diketahui pada
soal seperti rumus" atau
informasi lainnya.

2. Peserta didik _dapat

menggunakan semua
informasi yang ada pada
soal.

3. Peserta didik mampu
membuat rencana atau
cara solusi dari soal yang

diberikan.
3 Menyelesaikan 1. Peserta  didik dapat
masalah sesuai menyelesaikan masalah
rencana soal yang ada sesuai

dengan cara yang telah
dibuat dari awal.

% Rany Widyastuti, “Proses Berpikir Siswa Dalam Menyelesaikan

Masalah Matematika Berdasarkan Teori Polya Ditinjau Dari
Adversity Quotient Tipe Climber,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan
Matematika 6, no. 2 (18 Desember 2015): 186-87,
https://doi.org/10.24042/ajpm.v6i2.48.
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2. Peserta  didik  dapat
memjawab soal dengan

benar.
4 Melihat kembali hasil |1. Peserta didik memeriksa
yang telah diperoleh lagi jawaban yang sudah
diperoleh dengan

menggunakan cara atau
langkah yang benar.

2. Peserta didik percaya dari
jawaban yang sudah
dibuat.

Dari uraian tersebut, jadi yang dimaksud kemampuan
pemecahan masalah matematis merupakan suatu proses dalam
menyelesaikan permasalahan matematika dengan itu peserta didik
harus bisa mengerti rancangan dari permasalahan tersebut,
sehingga peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan dengan
baik. Selanjutnya, dengan memepertimbangkan indikator-indikator
pemecahan masalah yang para ahli kemukakan, maka indikator
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:

a. Memahami masalah

b. Menyusun penyelesaian pemecahan masalah

c. Menyelesaikan masalah sesuai rencana

dwe.Melinat - atau memeriksa kembali hasil*“yang telah
diperoleh.

6. Disposisi Matematis

a. Pengertian Disposisi Matematis

Berdasarkan pendapat Surmayati disposisi matematis
merupakan kemauan, kesadaran dan konstribusi yang teguh
peserta didik untuk belajar matematika dan melakukan berbagai
kegiatan matematika. Menurut Kilpatrick, dkk disposisi
matematis dinamakan sebagai productive dispotion (disposisi
produktif), yaitu pengetahuan matematika sebagai kecocokan
rasional, dan menciptakan sesuatu yang bermanfaat.®

% Mumun Syaban, “Menumbuhkembangkan Daya Dan Disposisi
Matematis Siswa Sekolah Menengah Atas Melalui Model
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Disposisi  matematis  meruapakan  prilaku  dan
kecendrungan peserta didik dalam menunjukan Kketertarikan
pada pelajaran matematika. Sehingga menimbulkan keyakinan
dalam menyelesaikan kesulita dalam matematika dan berani
mengemukakan pendapat. Oleh sebab itu peserta didik akan
memiliki keuletan dalam menyelesaikan masalah matematika.*

Berdasarkan pemahaman disposisi matematis, dapat
disimpulkan disposisi matematis adalah sikap minat dan
kemauan peserta didik dalam belajar matematika. Peserta didik
juga akan lebih tanggung jawab, tekun, dan sabar mencari
alternatif permasalahan yang diberikan kepadanya.

b. Indikator Disposisi Matematis
NCTM memebuat beberapa indikator disposisi disposisi
matematis sebagai berikut:

1) Percaya diri dalam menggunakan matematika,
menyelesaikan masalah, mengemukakan pendapat, dan
memberikan alasan.

2) Fleksibilitas rdalam .menganalisis ide-ide matematika
dan ‘mencoba menemukan metode alternatif .dalam
menyelesaikan masalah.

3) Bersungguh-sungguh _ saat . mengerjakan  tugas
matematik.

4) Tertarik, rasa ingin tahu, dan usaha saat mencari dan
mengerjakan tugas matematika.

5) Memberikan lebih banyak perhatian dan pertimbangan
kinerja dan alasan mereka sendiri.

6) Menilai penerapan matematika ke bidang lain dan
pengalaman sehari-hari.

Pembelajaran Investigasi,” EDUCARE 6, no. 1 (1 Agustus 2008):
130, http://jurnal.fkip.unla.ac.id/index.php/educare/article/view/71.

% Eline Yanty Putri Nasution, “Analisis Terhadap Disposisi Matematis
Siswa SMK Pada Pembelajaran Matematika,”Logaritma:Jurnal
limu-ilmu Pendidikan Sains 4, no. 1 adoc.pub, 2016, 79,
https://adoc.pub/analisis-terhadap-disposisi-matematis-siswa-smk-
pada-pembela.html.
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Menghargai peran matematika dalam budaya dan nilai
matematika, sebagai alat bahasa.*

Menurut Atalla, Bryant, dan Dada indikator disposisi
matematis adalah sebagai berikut:

1)
2)
3)
4)

5)
6)

Describing ability in mathematics

Describing attitudes towards mathematics.

Explain expectations about mathematics.

Describing the learning approach used in learning
mathematics.

Describing the perceived value of mathematics.
Explaining proofs given to others as proof of learning
mathematics.**

Dari beberapa indikator yang sudah dijelaskan, sebagai
pedoman dalam menyusun perbandingan penelitian yang akan
dilakukan, yaitu menggunakan indikator berikut:

1)
2)
3)
4)

5)
6)

7)

Percaya diri dalam menggunakan matematika saat
menyeselesaikan masalah.

Fleksibilitas saat.mengerjakan tugas matematika.

Serius saat. mengerjakan tugas matematika.

Minat, rasa ingin tahu, dan usaha dalam menemukan
dan menyelesaikan tugas matematika.
Mempertimbangkan kinerja dan.alasan mereka sendiri.
Mentlai penerapan < matematika kebidang dan
pengalaman sehari-hari.

Mengahargai adanya matematika.

c. Kiriteria Disposisi Matematis
Untuk mengetahui perbedaan disposisi matematis peserta
didik tinggi, sedang atau rendah yaitu sebagai berikut:

0 National Council of Teacher of Mathematics (NCTM), Curriculum
and Evaluation Standards for School Mathematics (Reston, VA:
Authur, 1989).

1 Atallah, F., Bryant, S.L., Dada, R, “A Research Framework for
Studying Conceptions and Dispositions of Mathematics: A Dialogue
to Help Students Learn.,” Higher Education Journal 7, no. 1 (2010):

1-8.
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1) Disposisi matematis tinggi

Peserta didik yang memiliki disposisi matematis tinggi
yaitu peserta didik yang mampu bernalar dengan cepat dan
menemukan rumus yang tepat untuk mendapatkan solusi
dari permasalahan tersebut serta bisa dengan mudah
menyelesaikan berbagai soal matematika.

Seperti pendapat Rifaatul Muhmuzah dkk, yang
mengatakan bahwa peserta didik dengan disposisi matematis
tinggi akan lebih gigih dan ulet dalam menghadapi masalah
matematika yang lebih menantang dan akan lebih
bertabggung jawab terhadap belajar mereka sendiri serta
selalu mengembangkan kebiasaan baik di matematika.*?

2) Disposisi matematis sedang

Peserta didik dengan disposisi matematias sedang ialah
peserta didik yang memiliki nila matematika yang tinggi,
dan dapat dengan cepat menalar dan menemukan solusi dari
masalah yang diberikan selama proses  pembelajaran.
Namun, mereka masih meremehkan matematika dan
menganggap ‘matematika.Sebagai pelajaran yang tidak
berguna bagi kehidupan, ataupun sebaliknya.

Hal ini sesuai dengan pendapat Katz bahwa-disposisi
matematis berkaitang dengan bagaimana™ peserta didik
menyelesaikan masalah  matematisy, apakah mereka
menyelesaikan dengan penuh percaya diri, tekun, berminat,
dan berfikir fleksibel untuk menemukan berbagai alternatif
penyelesaian masalah.*®
3) Disposisi matematis rendah

Peserta didik yang memiliki disposisi matematis rendah
yaitu peserta didik beranggapan jika matematika adalah
pelajaran yang sulit, dan tidak penting untuk dipelajari.

*2 Rifaatul Mahmuzah dan M Ikhsan, “Peningkatan Kemampuan
Berpikir Kritis dan Disposisi Matematis Siswa SMP dengan
Menggunakan Pendekatan Problem Posing,” Jurnal Didaktik
Matematika 1, no. 2 (2014): 45-46.

* Katz, Lilian G, “Dispotion as Educational Goals. ERIC Digest.,”
www.eric.ed.gov, 2012.
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Hal tersebut diperkuat oleh pernyataan Masykur dan
Fathani bahwa peserta didik beranggapan matematika hanya
mengandung rumus, angaka, serta sismbol-simbol asing
untuk peserta didik.**

B. Penelitian yang Relevan

1.

Penelitian yang dilakukan oleh Arif Budi Purnomo, Zainal
Abidin dan Siti Nurul Hasanah pada tahun 2019 dengan judul
“Kemampuan Koneksi Dan Pemecahan Masalah Matematis
Menggunakan Model Pembelajaran Matematika Model
KADIR Pada Materi Persegi Panjang dan Persegi Kelas VII
MTsN Batu”. Hasil dari penelitian tersebut model
Pembelajaran KADIR dapat meningkatkan kemampuan
koneksi matematis dan pemecahan masalah matematis peserta
didik kelas eksperiment dari kelas kontrol.” Persamaannya
yaitu penelitian yang dilakukan sebelumnya dengan penelitian
ini yaitu sama-sama menggunakan model pembelajaran
KADIR untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah.  Perbedaannya _yaitu peneliti ~ sebelumnya
menggunkan + model pembelajaran KADIR  untuk
meningkatkan kemampuan koneksi dan pemecahan.masalah,
sedangkan penulis menggunakan model pembelajaran KADIR
untuk.meningkatkan kemampuan pemeeahan masalah saja.

Penelitian yang-dilakukan oleh Fitriyanty, Rubhan masykur,
dan Rizky Wahyu Yunian Putra pada tahun 2021 dengan judul
“Pengaruh Pembelajaran (Preview, Question, Read, Reflect,
Recite, Review) PQ4R berbantuan Gamifikasi Terhadap
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis”. Hasil dari
penelitian tersebut vyaitu strategi pembelajaran PQ4R
berbantuan bahan ajar Gamifikasi dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.
Persamaannya yaitu sama-sama melakukan penelitian dengan
menggunakan bahan ajar gamifikasi untuk meningkatkan

* Masykur, M & Fathani, Mathematical Intelegence (Jogjakarta: Ar-Ruz

Media, 2008).

5 Arif Budi Purnomo, Ibid.
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kemampuan pemecahan masalah matematis.*® Perbedaannya
yaitu  penelitian ~ sebelumnya  menggunakan  model
pembelajaran PQ4R untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis, sedangkan pada penelitian
penulis menggunakan model pembelajaran KADIR untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik.

3. Penelitian yang dilakukan olenh Asep Amam pada tahun 2017
dengan judul “Penilaian Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa SMP”. Hasil dari penelitian tersebut yaitu
peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa yang mendapatkan pembelajaran berbasis masalah lebih
baik daripada siswa yang mendapatkan pembelajaran
konvensional.*”  Persamaan dari penelitian ini dengan
penelitian sebelumnya adalah sama-sama meneliti tentang
kemampuan pemecahan masalah. Perbedaannya yaitu
penelitian sebelumnya hanya meneliti tentang penilaian
kemampuan pemecahan masalah matematis, sedangkan pada
penelitian ini ‘penulis menggunakan model pembelajaran
KADIR berbantuan " bahan"* ajar Gamifikasi . untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah« matematis
peserta didik.

C. Kerangka Berfikir

Kerangka berfikir adalah keterkaitan kausal antara variabel bebas
dan variabel terikat. Keterkaitan kausal dapat diartikan dengan
hubungan sebab akibat. Penelitian ini menggunakan model
pembelajaran KADIR berbantuan bahan ajar gamifikasi yaitu sebagai
variabel bebas (X;), disposisi matemati sebagai variabel bebas (X,)
dan kemampuan pemecahan masalah matematis sebagi variabel terikat
(Y).Adapun untuk lebih jelasnya peneliti menggunakan kerangka
berfikir sebagai berikut:

* Rubhan Masykur dan Rizki Wahyu Yunian Putra, “Pengaruh
Pembelajaran PQ4R Berbantuan Gamifikasi Terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis,” Edu Sains 9, no. 2 (2021): 10.

" Asep Amam, Ibid
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D. Hipotesis

1.

2.

Hipotesis Penelitian
a. Rumusan Hipotesis 1

Model pembelajran KADIR berbantuan bahan ajar
gamifikasi  lebih  berpengaruh  dibandingkan ~ model
pembelajaran konvensional terhadap kemampuan pemecahan
masalah matematis peserta didik.

b. Rumusan Hipotesis 2

Terdapat pengaruh antara disposisi matematis peserta didik
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis peserta
didik
c. Rumusan Hipotesis 3

Terdapat intraksi antara model pembelajaran KADIR
berbantuan bahan ajar gamifikasi dan tinggi, sedang dan rendah
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis peserta
didik.

Hipotesis Statistik
a. Hys: a;=0,untuki =1,2
H,, : paling sedikit ada satu a; # 0

Keterangan:
1 _...model pembelajaran KADIR. berbantuan bahan ajar
gamifikasi

2 :model pembelajaran konvensional
b. Hyp:Bj =0, untukj =123
H,p : paling sedikit ada satu ; # 0
Keterangan:
1 :Tingkat tinggi.
2 :Tingkat sedang.
3 :Tingkat rendah
C. Hopp:(ap)ij=0,untuk i=12danj=123
H, 45 : paling sedikit ada satu pasang (af3);; # 0
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