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ABSTRAK

PENERAPAN GAME EDUKATIF MONOPOLI MATEMATIKA
(MONOLITA) MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP
MATEMATIS SISWA SMP/MTs

Pada tingkatan sekolah menengah pertama (SMP) pemahaman konsep
matematis merupakan landasan penting untuk berpikir dalam menyelesaikan
permasalahan matematika maupun permasalahan sehari-hari. Guru harus pandai
memilih model pembelajaran yang paling tepat untuk diterapkan, dengan tujuan
agar siswa dapat dilibatkan secara aktif dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui perbedaan peningkatan pemahaman konsep
matematis siswa yang diberikan penerapan game edukatif monopoli matematika
dengan model pembelajaran konvensional. Penelitian dijalankan menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi eksperimental
research). Data dikumpulkan melalui. tes kemampuan pemahaman konsep
matematis. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa MTs. Nurul
Hikmah, sedangkan sampelnya adalah kelas VIII A dan VIII C MTs. Nurul
Hikmah, sebagai kela$\ekspefimen dan<kelas koentrol dalam penelitian. Data
dianalisis menggunakan statistika ‘inferensia "dengan berbantuan excel. Hasil
penelitian menunjukan bahwa rata-rata peningkatari“kemampuan pemahaman
konsep itis\ siswa kelas ,eksperimen sebesar 0,738 ngkan rata-rata

i 'a‘mpuan.-perﬁ! ep /matepdati: kelas kontrol
elanjuitaya ha iS"dan pengolahan d enggunakan uji-t
dengan taraf sigfifikan-5%:Hasil perhitungan-menunj bahwa thiwng > teabel
maka Ho ditolak. Sehimgk H\dap{t disimpt bahwa terdapat perbedaan
peningkatan kemampuan man matematis siswa yang diberi
penerapan game edukatif monopoli matematika dengan model pembelajaran
konvensional. Peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa
dengan penerapan game edukatif monopoli matematika lebih baik daripada model
pembelajaran konvensional.

Kata Kunci: Kemampuan pemahaman konsep, Game Edukatif Monopoli
Matematika
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82. Sesungguhnya keadaan-Nya apabila dia menghendaki sesuatu hanyalah
Berkata kepadanya: "Jadilah!" Maka terjadilah ia.
(QS. Yaasiin : 82)
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pentingnya pendidikan untuk manusia, Allah SWT mengistimewakan
orang-orang yang beriman dan berilmu sebagaimana dengan firman-Nya

surat Thoha ayat 114.

UJJ:Q) )W}J‘WQ‘J.JU;Q‘}UL’JMYJ o;Jlg.J.LJ fb ;L;:;

-
Py z -
(;u%\\‘ Lde d))

)]
Nam ~

Artinya :

Maka Maha nggl AIIah Raja Yang sebenar -benarnya, dan janganlah
kamu tergesa-gesa membaca Al quran sebelum disempurnakan
mewahyukannya kepadamu, dan katakanlah "Ya Tuhanku tambahkanlah
kepadaku |Imu pengetahug - '

Pen 'M"rupakan keglatan_ s, memiliki dimensi

yang luas serlM" :

karena itu pendidikan menjadi hal yang sangat penting bagi setiap

riabel yang pengaruhinya,

manusia. Selain itu menurut Bukunola dalam Widyawati menyatakan
bahwa pendidikan merupakan salah satu cara dalam mengenalkan pada
manusia untuk memiliki pengetahuan dan sikap yang lebih baik. Salah
satu faktor yang mempengaruhi berhasil atau tidaknya suatu proses
pendidikan adalah proses pembelajaran yang berlangsung dikelas

khususnya mata pelajaran matematika.?

LJavanlabs. 2015. Al-Qur’an dan Tafsir.
“Mujib, Mardiyah. 2017. Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Berdasarkan
Kecerdasan Multiple Intelligences. Journal Pendidikan Matematika Vol.8 No.2.



Konsep belajar menurut UNESCO, menuntut setiap
satuan pendidikan untuk dapat mengembangkan empat pilar pendidikan
baik untuk sekarang serta masa depan, vyaitu: (1) learning to
know (belajar untuk mengetahui), (2) learning to do (belajar
untuk melakukan  sesuatu) dalam hal ini kita dituntut untuk
terampil dalam melakukan sesuatu; (3) learning to be (belajar untuk
menjadi seseorang) dan (4) learning to live together (belajar untuk
menjalani kehidupan bersama). Learning yaitu proses kompleks yang
terjadi untuk setiap orang serta berjalan seumur hidup, bersifat individual
dan kontekstual artinya proses belajar terjadi dalam diri peserta didik

sesuai dengan perkembangan dan Ilngkungannya
|, ':

\pembelajarai dengan guru menladl
men tkan Jaeserta enemuk&n pe hua, akan tetapi

sebagai peserta W@getahuan Menurut Herman,
A &;{/

proses belajar seperti ini tidak memberikan pengembangan kemampuan

t tidak akan

peserta didik dalam pemecahan masalah, penalaran, koneksi dan
komunikasi matematis. Suryadi menyatakan bahwa sebagian besar
pembelajaran matematika belum berfokus pada pengembangan
kemampuan pemecahan masalah, kemampuan komunikasi matematis atau
kemampuan berfikir logis.*Matematika memiliki peran penting dalam

dasar logika/penalaran serta dapat digunakan dalam pelajaran lainnya.

®Bambang Warsita. Teknologi Pembelajaran, landasa dan aplikasinya. (Jakarta: Rineka
Cipta, 2008) h.62-63.

‘Rizky Wahyu Yunian Putra. 2015. Pembelajaran Konflik Kognitif Untuk
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis Peserta didik Berdasarkan Kategori
Pengetahuan Awal Matematis. Journal Pendidikan Matematika Vol.6 No.2.



Walaupun begitu, kebanyakan masih memandang matematika adalah mata
pelajaran yang sulit serta menakutkan.

Matematika ialah salah satu pelajaran wajib harus dipelajari pada semua
jenjang pendidikan, dari tingkat paling rendah sampai tingkat yang paling
tinggi. Mempelajari matematika tak hanya dalam memahami konsep atau
prosedurnya, tetapi banyak hal yang muncul dari proses pembelajaran
matematika.’

Permasalahan yang timbul saat proses pembelajaran ialah peserta didik
merasa matematika sulit -untuk. dimengerti. Sesuai dengan ungkapan
Frudental yaitu masih banyak peserta didik menganggap sulit dalam
pelajaran matematlka Peserta dldlk terllhat darl gagalnya peserta didik

"engertl konsep ,matematika dengan p al'
mengaki atkanpesertaﬁ 6& kurang—tertar'

matematika. Sa : peq]b _ ,l

ndiri sehingga

lam mempelajari
angsung diperlukan kesiapan
peserta didik, sehingga pesertﬂa didik dapat mengeksplor serta merumuskan
matematikanya.®

Pelaksanaan kurikulum pada hakikatnya mewujudkan program
pendidikan agar berfungsi mempengaruhi peserta didik menuju
tercapainya pendidikan, pembaharuan kurikulum dilakukan oleh

pemerintah baik, atau terbilang cukup ideal. Walaupun begitu dalam

® Aji Arif N, Rizky Wahyu Yunian Putra, Fredi Ganda Putra, Muhamad Syazali. 2017.
Pengembangan Blog Sebagai Media Pembelajaran Matematika. Journal Pendidikan
Matematika Vol.8 No.2.

®Rizky Wahyu Yunian Putra. 2015. Pembelajaran Matematika dengan Metode
Accelerated Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Penalaran Adaptif. Journal
Pendidikan Matematika Vol.7 No.2.



tatanan dokumen kurikulum yang belum tentu, bahkan sulit untuk
memdapatkan hasil yang ideal. Hal ini disebabkan banyak kendala saat
kurikulum 2013 diterapkan saat belajar mengajar. Permasalahan yang
timbul adalah minimnya media pembelajaran yang terdapat pada sekolah,
paling tidak masalah yang sering muncul terkait sulitnya menjelaskan
materi pelajaran sedikit berkurang dengan adanya media yang bisa
digunakan guru.”

Berdasarkan hasil wawancara dengan bapak Agus Wanto, S.Pd.,
sebagai guru matematika kelas VIII, diperoleh hasil wawancara
bahwasanya kurlkulum 2013 yang dlterapkan perlu disempurnakan.

Pembelajaran dlmana pusatnya adalah guru/pembelajaran konvensional

| |
ikiki mutu rendah Terlebih dalam menerang_kan
didi u har@s membﬁ yang lelT'l la

Pencapaian kompetensi tentang memahami konsep materi bangun ruang

kepada peserta

ntuk menjelaskan

masih rendah. Didapat hasil penilaian guru kepada peserta didik yang
dilakukan di MTs. Nurul Hikmah Bandar Lampung disajikan dalam Tabel

1.1, berikut:

"Trianto Ibnu Badar Al-Tabany, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, Progresif,
Dan Konstekstual (Jakarta: Prenadamedia Group, 2014) H.12.

®Lukman Hakim. Wawancara guru-guru Matematika disekolah MTs Nurul Hikmah
Bandarlampung



Tabel 1.1
Nilai Hasil Belajar Peserta didik Materi Bangun Ruang Sisi Datar Semester
Ganjil
Nilai (X)
Tahun KKM Jumlah
Pelajaran X<72 | 72<x<80| x=80
2017/ 2018 72 23 4 7 34

Sumber: Nilai Hasil Belajar Peserta didik Materi Bangun Ruang

Semester Ganjil Kelas VIII
Lampung Tahun Ajaran 2017/ 2018.

MTs Nurul Hikmah Bandar

Dari data yang diberikan oleh guru, maka peneliti mengadakan pra-

penelitian kembali untuk /men\getahm peserta didik telah mengalami

peningkatan atau masih renéi?b ﬁ\sgtelah dilakukan tes didapatkan hasil

Gambar 1.1
(Benar)




G}:\r}ibar 1.2
Soal No. 2 padg So&l Pra-penelitian
N (Safaﬂ)

i erta didik kelas VIII
MTs. Nu i ar Lagpung banyak pe i alami kesulitan
dalam pem hyi &jp n, hal ini terlihat

dari banyaknya peserta

a soal tersebut. Peserta didik
kurang memahami konsep materi s ehlngga saat dihadapkan dengan soal berkaitan
pemecahan masalah mereka cenderung bingung dan Kkesulitan untuk
mengerjakannya. Hanya beberapa peserta didik yang mampu menjawab

pertanyaan dengan benar pada soal yang diberikan.



Gambar 1.3
(Jawaban Benar)

Soal No.5 dari Soal Pra-penelitian
(Jawaban Salah)

Pada soal pra-penelitian yang diujikan kepada peserta didik kelas VIII
MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung peneliti memberikan soal model cerita
untuk dikerjakan, terdapat banyak peserta didik mengalami kesulitan dalam
mengubah soal cerita kedalam bentuk matematisnya sehingga peserta didik
banyak menjawab salah pada soal yang diberikan. Peserta didik kurang mampu
menggunakan prosedur atau operasi yang harus digunakan untuk mengerjakan
soal tersebut. Hanya beberapa peserta didik yang mampu menjawab pertanyaan

dengan benar pada soal yang diberikan.



Tabel 1.2
Nilai Hasil Pra-penelitian Materi Bangun Ruang Sisi Datar Semester
Ganjil

Nilai (X)
Tahun KKM Jumlah
Pelajaran X<72 | 72<x<80 X =80
2017/ 2018 72 19 10 5 34

Sumber: Nilai Pra-penelitian Peserta didik Materi Bangun Ruang
Semester Ganjil Kelas VIII  MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung
Tahun Ajaran 2017/ 2018.

Dari hasil pra-penelitian diperoleh nilai dimana tingkat pemahaman
konsep matematis pada peserta didik masih rendah dengan membadingkan

nilai hasil peserta didik yang didapat dari guru dan nilai peserta didik saat

pra- penelltlan tldak mengalaml penlngkatan dari 23 peserta didik yang

tidak méncapa_l KKM pada tabel hasil belajar pesertaldldlk Maka, peneliti

atematis materi

yang dia p Efta\dldlk% ndal™Sehingga peneliti ingin
meneliti bagam\fwwtemma game edukatif untuk
meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik.

Dalam penelitian ini peneliti hanya mengambil materi bangun ruang sisi
datar pada kelas V111, materi yang diberikan adalah kubus dan balok alasan
peneliti mengambil materi kubus dan balok yakni karena kedua bangun
ruang tersebut merupakan basic awal dalam bangun ruang sisi datar, limas
dan prisma tidak peneliti jelaskan karena limas merupakan sepernam dari
kubus serta prisma merupakan balok yang memiliki alas berbeda.

Nuhyal Ulia mengungkapkan dalam penelitiannya terhadap peningkatan

pemahaman konsep matematika materi bangun datar masih kurang, terlihat



dari banyaknya peserta didik yang belum mencapai nilai minimum dalam
pelajaran, sehingga dibutuhkan metode lain untuk menjelaskan kepada
peserta didik agar mereka mengerti.” Dalam penelitian Siti Mawaddah
dengan judul kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik
SMP dalam pembelajaran menggunakan model penemuan terbimbing
(discovery learning) menerangkan bahwa tingkat pemahaman konsep
sangat rendah pada peserta didik SMP™. Dilihat dari hasil penelitian
tersebut, maka peneliti menyimpulkan bahwa tingkat pemahaman konsep
rendah pada peserta didik SMP terutama pada pendekatan saintifik.
Penelitian Daddy Arief Pradipt_a mengatakan proses belajar yang

memakai-'--.medi'a péfhbeiaj'arén-_bérupa monopbli lebih disenangi daripada
| v - I

pembelajaran usat p ?i uru dengan unakan media
Ga ukaﬂfJ‘nonop
eserta didik juga akan enjoy

peserta didik W bgja]w

dalam pembelajaran untuk menjawab permasalahan matematika yang

disajikan sesuai kemampuan mereka masing-masing.*

Dalam penelitian yang dilakukan Diana Laily dalam analisa dan
perancangan game edukatif juga menerangkan bahwa pembelajaran yang
menggunakan game edukatif sebagai media ajar mampu memberikan

peningkatan belajar pada peserta didik yang kurang mengerti materi yang

9Nuhya|, Ulia, Peningkatan Pemahaman Konsep Matematika Materi Bangun Datar
Dengan Pembelajaran Kooperatif Tipe Group Investigation Dengan Pendekatan Saintifik,
Jurnal Tunas Bangsa, ISSN 2355-0066

195t Mawaddah, Ratih Maryanti, him 76 — 85

“Daddy, A. P., Ciptianingsih, A. V., Ulumul Umah. 2016. Pembuatan Game Edukatif
Monopoli matematika untuk Media Pembelajaran Peserta didik SMP. Journal Pendidikan
Matematika. Universitas Pesantren Tinggi Darul ‘Ulum
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tengah diajarkan oleh guru. Hal ini dipertegas dengan penelitian Deva
Andre Setiawan yang mengungkapkan hal yang sama dengan Diana
Laily.*

Vikagustanti, Sudarmin serta Pamelasari mengatakan unsur yang ada
dalam pembelajaran digunakan sebagai pendukung pembelajaran, oleh
karena itu alat bantu atau media belajar dibutuhkan sebagai faktor
pendukung.’* Dapat dipahami bahwa media adalah alat bantu apa saja
yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan
pengajaran.**

Game edukatif menurut Radel ial_a}h game yang memiliki potensi guna

membangkjtkah m'o't'i'vas'i bé-l'aja'r- -peéérta didilé.15 ‘Game edukatif bertujuan

"em uat mlnat i(;lajar peserta dldlk t h_a" ateri pelajaran,

nang mudah mengerti

materi pelajaranf;af@unaan media pembelajaran,
o

game edukatif yang dapat digunakan yaitu permainan yang berjenis

permainan monopoli.*®
Dengan menggunakan game edukatif monopoli peneliti mengharapkan
bisa membuat media pembelajaran kreatif, inovatif serta materi pelajaran

disampaikan dengan baik dan diterima oleh peserta didik. Oleh karena itu

“Diana Laily, Analisa Dan Perancangan Game Edukatif Sebagai Motivasi Belajar.
Jurnal SIMETRIS, Vol 8 No 1 April 2017 ISSN:2252-4983, Hal 228

¥ Vikagustanti, D.A., Sudarmin, Pamelasari, 2014. Pengembangan Media
Pembelajaran Monopoli Ipa Tema Organisasi Kehidupan Sebagai Sumber Belajar Untuk
Peserta didik Smp. Unes Sciences Education Journal Vol.3 No.2

14 Syaiful Bahri Djamarah, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: Rineka Cipta, 2010)
H.120

** Ibid. h.121-123

' Wibowo, isna. Pembuatan Game Edukasi “NEGARA” untuk memperkenalkan
Negara di Dunia Kepada Anak Usia Dini Berbasis Android. (Yogyakarta: Amikom 2014)h.2
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akan diadakan penelitian berjudul: “Penerapan Game Edukatif Monopoli
Matematika Materi Bangun Ruang Sisi Datar Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Matematis Peserta didik di SMP

B. Identifikasi Masalah

Sesuai dengan latar belakang masalah yang dipaparkan dapat dibuat

identifikasi masalah sebagai berikut:

1. Rendahnya pemahaman konsep matematis pada peserta didik,
karena kegagalan peserta didik dalam mengerti materi yang
diajarkan.

2. Minat belajar pada peserta didik rendah sehingga peserta didik

tidak memperhatlkan saat pembelajaran 4

[ |
embelajaran yang disajik umumnya Ku_ra
sert‘&mdlk mA a‘c L‘( pelajaf,an ber

C. Pembatasan M

arik, sehingga

Berdasarkan identifikasi rﬁagalah yang telah dikemukakan diatas, maka

peneliti membatasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Penelitian ini hanya dilakukan pada peserta didik kelas VIII
semester genap di MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung tahun
ajaran 2017/2018.

2. Menerapkan penggunaan media game edukatif monopoli.

3. Materi pembelajaran matematika yang diteliti pada sekolah adalah

materi bangun ruang.
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D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka peneliti merumuskan
masalah adalah: “Apakah penerapan game edukatif monopoli matematika
lebih baik dari pembelajaran konvensional pada materi bangun ruang
dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik SMP?”.
E. Tujuan Penelitian
Adapun penelitian bertujuan mengetahui apakah penerapan game
edukatif monopoli matematika lebih baik dari pembelajaran konvensional
pada materi bangun ruang dalam meningkatkan pemahaman konsep
matematis peserta d|d|k SMP

F. Manfaat Penelltlan g B 4
I =

i \darl penelltlan I I dihar Iiikan dapat rr}Qm'

manfaat bagi

Guru dapat menée;bangkan media pembelajaran baru yang
memiliki konsep belajar sambil bermain agar motivasi peserta didik
dalam belajar matematika dapat meningkat, yaitu dengan
pengembangan media pembelajaran permainan  monopoli
matematika.

2. Peserta didik
Peserta didik mengalami belajar berbeda saat pembelajaran

matematika, serta dapat memahami materi bangun ruang dari
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penggunaan media game edukatif monopoli matematika dalam
penyampaian materi pelajaran lebih menarik dari sebelumnya.
3. Sekolah
Memperoleh ide untuk menumbuhkan semangat memajukan
keilmuan yang kompetetif.
4. Peneliti
Dapat dipakai untuk pengalaman menulis karya ilmiah
sehingga menambah pengetahuan, terkhusus menumbuhkan
semangat belajar peserta didik saat menggunakan media game

edukatif monopoli matematika ini khususnya pada materi bangun

| "\ ' v y r‘"° -'-.|

il “Operasional

ﬁl@a@ai herikut:

monopoli sebagai media dalam pembelajaran digunakan sebagali

défi?ﬁ@__i__?_?_d per

tindakan untuk meningkatkan prestasi belajar peserta didik secara
signifikan. Selain itu, permainan media monopoli memiliki
kesesuaian fungsi dari penggunaan media pembelajaran, khususnya
media visual. Media visual mengarahkan perhatian pembelajaran
untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan
materi pelajaran. Penggunaan media monopoli ini membantu peserta

didik untuk memahami pelajaran lebih baik.
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2. Pembelajaran konvensional adalah metode pembelajaran tradisional
atau disebut juga dengan metode ceramah, karena sejak dulu metode
ini telah dipergunakan sebagai alat komunikasi lisan antara guru
dengan peserta didik dalam proses belajar dan pembelajaran.
Pembelajaran pada metode konvesional, peserta didik lebih banyak
mendengarkan penjelasan guru di depan kelas dan melaksanakan
tugas jika guru memberikan latihan soal-soal kepada peserta didik
sehingga membuat peserta didik menjadi bosan akan pembelajaran
yang seperti itu.

3. Kemampuan pem_ahaman kon_s__ep mq’;ematis, pemahaman konsep
mat;ern_gt___iS éd_a_lah .Ike.rh\émpu;h b.eser_t.a:di.d(ilf___yapg berupa penguasaan
sejl|JmI‘ahl\t matéri pelajafan, diﬁﬁnaz pé;efia Ididik‘ tidak sekedar

mengetahui__q_;au mengingat sejumla_h_'__konsep yang dipelajari, tetapi

. -

P

mampu mengunak‘apkag fke;rfnbali dalam bentuk lain yang mudah
dimengerti, memberikan interprestasi data dan  mampu
mengaplikasikan konsep yang sesuai dengan struktur kognitif yang

dimilikinya.



BAB Il
LANDASAN TEORI
A. Tinjauan Pustaka
1. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis

Sangat penting memiliki pemahaman konsep yang baik, dengan
begitu konsep yang dikuasai akan membuat peserta didik mudah
dalam mempelajari matematika. Setiap proses belajar sebisa mungkin
lebih dianjurkan pada penguasaan konsep supaya peserta didik
mempunyai bekal dasar baik untuk kemampuan dasar lain seperti
penalaran, komunlka3| konek5| dan pemecahan masalah.

Konsep yang dlkuasal adalah penlngkatan dari hasil belajar yang

| } [ |
‘dlperoleh peserta didik untuk mendefln|S|kan/menjeIaskan pelajaran

menggunakan kata kata sendiri. Kemampuan peserta didik untuk

p—

menjelaskan, berguna bagl peserta didik tersebut untuk mengerti
sebuah konsep dari peléjaran walaupun penjelasan yang diutarakan
memiliki susunan kalimat yang tidak sama persis dengan konsep yang
diberikan akan tetapi memiliki maksudnya sama.

Menurut Kauchak serta Eggen, peserta didik memiliki
pemahaman mengenai konsep dapat dilihat dari cara berikut:
Mendefinisikan suatu konsep.

Mengidentifikasi karakteristik suatu konsep.
Menghubungkan suatu konsep dengan konsep-konsep lainnya.

Memberikan contoh dari konsep yang belum pernah dijumpai
sebelumnya.’

RN

'Siti Mawaddah, Ratih Maryanti, Peserta didik Memiliki Kemampuan Pemahaman
Konsep Matematis Dalam Pembelajaran yang Menggunakan Model Penemuan Terbimbing
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Sehingga dapat disimpulkan peserta didik memiliki pemahaman
konsep berarti peserta didik tersebut mengerti benar tentang suatu
rancangan atau ide/ konsep abstrak yang sedang dipelajarinya.

Indikator kemampuan konsep matematis adapun sebagai berikut:?

1. Mengungkapkan kembali secara verbal konsep yang telah

dipelajari.
2. MengkKlasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan
konsepnya.
3. Mengaplikasikan konsep atau alogaritma ke pemecahan masalah.
4. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representatif

matematis.
5. mengabungka berbagai konsep (internal dan eksternal
matematika).

Menurut Depdiknas (Wardhani, 2012) diuraikan
bahwa indikator pémahaman-kohsep matematis peserta didik, yaitu:
1. Menyatakan' ulang sebtiah konsep. '

2. |Mengkla3|f|ka5| objek menurut sifat SIfat tertentu sesuai

dengan Konsep ) 4
|cont& ﬁcontoh dafi'sua sep.

kan konsep dalam berbagai

+e'pr‘e:se.n\§15| matem
Menge syarat cukup dari suatu

konsep
6. Menggunakan dan memanfaatkan serta memilih prosedur atau
operasi tertentu.

7. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan
masalah.?

Adapun indikator pemahaman konsep menurut Kurikulum 2013,
yaitu:

1. Mendefinisikan konsep secara verbal dan tulisan.
2. Mengidentifikasi dan membuat contoh dan bukan contoh.

(Discovery Learning), EDU-MAT Jurnal Pendidikan Matematika, Volume 4, Nomor 1,
April 2016, him 76 - 85

M. Afrilianto, “Peningkatan Pemahaman Konsep dan Strategi Matematis Peserta didik
SMP dengan Pendekatan Metaphorical Thinking”.

3Siti Mawaddah, Ratih Maryanti, him 76 - 85
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3. Menggunakan model, diagram dan simbol-simbol untuk

merepresentasikan suatu konsep.

Mengubah suatu bentuk representasi ke bentuk lainnya.

Mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep.

6. Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal syarat
yang menentukan suatu konsep.

7. Membandingkan dan membedakan konsep-konsep.”

oA~

Peneliti mengambil indikator kemampuan pemahaman konsep
matematis dari Depdiknas karena sesuai dengan tujuan
dilaksanakannya penelitian yang merujuk pada hasil prapenelitian bahwa

masih banyak peserta didik yang mengalami kesulitan dalam pemahaman

konsep matematis. Adapun indikator kemampuan pemahaman konsep
matematis dalam penelltlan ini adalah sebagal berikut:
1. Mengkla3|f|ka3| objek menurut S|fat-S|fat tertentu sesuai dengan

|konsepnya ] '|
*MemT)erl contoh dan bukan contoh darl sutu

p.
up dari suatu

ak*ggl dan m emilih prosedur atau

. emanfaatkdn_s
operasi /a_&
5. Mengaplika \keﬂs( u algoritma pada pemecahan

masalah.
2. Media Monopoli Matematika
a. Game
Game adalah kata berbahasa Inggris yang berarti permainan atau
pertandingan atau bisa diartikan sebagai aktifitas terstruktur yang
biasanya dilakukan untuk bersenang-senang. Menurut Anggra game
atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan

tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya

*Angga Murizal, Yarman, Yerizon, Hal. 19-23
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dalam konteks tidak serius dengan tujuan refreshing.> Game berasal
dari bahasa Ingris yang berarti permainan. Menurut Greg Costikyan
game adalah sebentuk karya seni di mana peserta, yang disebut
pemain, membuat keputusan untuk mengelola sumber daya yang
dimilikinya melalui benda di dalam game demi mencapai tujuan.
b. Education

Berarti Pendidikan adalah proses belajar yang diperoleh setiap
manusia, hal ini berarti peserta didik. Tujuan yang ingin dicapai
adalah membuat peserta didik paham, mengerti dan memiliki tingkat

berpikir krltls yang tlnggl Pendldlkan adalah proses belajar terus-

mengrus, tldak berhentl o

Owm v

Game Eduka3|

\ .\ ¢ 4
ermainan tel‘dldlk ! ﬁrancu

otak termas

tuk menstimulus
memecahkan masalah, game
edukasi adalah jenis mﬂed\li.a belajar yang diterapkan untuk proses
pengajaran, menambah pengetahuan serta menarik. Permainan
terdidik ini biasanya untuk anak-anak, dengan begitu permainan
dibuat berwarna. Sesuai dengan uraian tersebut dapat disimpulkan
game edukasi adalah salah satu bentuk game yang dapat berguna

untuk menunjang proses belajar-mengajar.’

°Anggra, Memahami Teknik Dasar Pembuatan Game Berbasis Flash, (Yogyakarta:
Gava Media, 2008), h.2

®Sugihartono, dkk, Psikologi Pendidikan, (Yogyakarta: UNY Press, 2007), h.12

7Handriyantini, Eva, permainan edukatif (education game) berbasis komputer,
(bandung: CV. Pustaka, 2009), h.8
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d. Media

Kata “media” berasal dari bahasa latin dan merupakan kata jamak
dari kata “medium”, yang secara harfiah berarti “perantara atau
pengantar”. Dengan demikian, media merupakan wahana penyalur
informasi belajar atau penyalur pesan.

Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti
yang cukup penting, karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan
bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media
sebagai prantara. Media dapat mewakili apa yang kurang mampu guru
ucapkan meIaIU| kata kata atau kallmat tertentu, bahkan keabstrakan
bahan dapat dlkonkretkan dengan kehadlran medla

l _. f |
"Monopoll |

apampetak (ﬂ ! %Jpaka} permai

papan yang telah

ini mempunyai tujuan untuk

mendapatkan seluruh pe;al;.di atas papan melalui pembayaran, sewa-
menyewa serta barter properti yang terjadi pada sistem ekonomi yang
sederhana. Bidak pemain bisa mulai saat melemparkan dadu, dan bila
bidak berhenti di petak yang belum memiliki penghuni, pemain bisa
membeli petak tersebut sesuai dengan harga. Akan tetapi saat petak
tersebut telah dibeli oleh pemain lain, maka pemain diwajibkan

membayar sejumlah uang sewa yang telah ditetapkan.

®Syaiful Bahri Djamarah, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 2010),
h.120
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SCHRE Rl

Gambar. 2.1
Permainan Monopoli

Model Pembelajaran Kooperatif
a. Pengertian model pembelajaran kooperatif

Model pembelajaran kooperatif adalah rangkaian kegiatan belajar
yang dilakukan oleh peserta didik dalam kelompok-kelompok tertentu
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan.
Pembelajaran kooperatif adalah suatu model pembelajaran dimana
peserta didik belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil
secara kolaboratif yang anggotanya 5 orang dengan struktur kelompok

heterogen.’

Tujuan yang paling penting dari model pembelajaran kooperatif
adalah untuk memberikan para peserta didik pengetahuan, konsep,
kemampuan, dan pemahaman yang mereka butuhkan supaya bisa
menjadi anggota masyarakat yang bahagia dan memberikan

kontribusi.
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b. Pembelajaran Kooperatif Menggunakan Game Edukatif Monopoli

Adalah pendekatan pembelajaran yang berfokus pada penggunaan

kelompok kecil peserta didik untuk bekerja sama dalam
memaksimalkan kondisi belajar untuk mencapai tujuan belajar.
Tujuan pembelajaran kooperatif menggunakan game edukatif berbeda
dengan kelompok konvensional yang menerapkan sistem kompetisi, di
mana keberhasilan individu diorientasikan pada kegagalan orang lain.
Sedangkan tujuan dari pembelajaran kooperatif game edukatif adalah

menciptakan situasi di mana keberhasilan individu ditentukan atau

dipengaruhi oleh keberhasilan kelompoknya.

Lan

o abel 21 gt
angkah Model Pembelajaran Kooperatif \

HMM atématika
mgkah Laku

| pe
-

Gurdanr

tkan tujuan
ajaran, pokok materi,
asan tentang model
pembelajaran kooperatif
menggunakan game edukatif
monopoli, dan penjelasan singkat
mengenai kartu soal yang ada pada
permainan kepada kelompok.

Fase 2 : Present information
Menyajikan informasi

Guru menginformasikan kepada
peserta didik secara verbal mengenai
peraturan dalam permainan monopoli
matematika dan pertanyaan yang
akan dijawab oleh kelompok secara
cepat dan tepat.

Fase 3 :
Mengorganisir peserta didik ke
dalam tim-tim belajar

Guru mengelompokkan peserta didik
secara heterogen berdasarkan kriteria
kemampuan (prestasi) peserta didik
dari ulangan harian sebelumnya, jenis
kelamin, etnik dan ras.

Fase 4 : Assist team work, studeny

Guru memberikan permainan
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and game monopoli yang terdiri dari
Membantu kerja tim, belajar dan | pertanyaan-pertanyaan sederhana
permainan pada kartu lahan. Permainan

dimainkan pada meja monopoli
matematika dengan ketentuan
kelompok 1 dan kelompok 2
dipertandingkan; kelompok 3 dan
kelompok 4 dipertandingkan;
kelompok 5 dan kelompok 6
dipertandingkan. Peserta didik
memilih 2 orang dari kelompoknya
untuk bermain dan yang lain bertugas
menjawab pertanyaan pada kartu
lahan yang dimiliki kelompok lawan.
Kelompok yang menjawab soal
dengan benar akan mendapat skor
dan kelompok yang memperoleh skor
paling banyak akan keluar sebagai
pemenang dalam permainan
<["monopoli matematika.

Fase 6 : Rrovide re'co:g_h'itidn- o | Setelah permainan berakhir, guru

Memberikai'pengakuan atau = | Kemudian fiiembandingkan akumulasi
Jaan skor kelompok ¢ mberikan
VU h I “enghargga@/ﬁa a

pemenang.

ahuan peserta didik

e materials Viengu
Mengevaluasi — N /FM{ i
~' \// agal materi pembelajaran dengan

pemberian kuis.

c. Kelebihan Pembelajaran Menggunakan Game Edukatif
Pembelajaran menggunakan game edukatif memiliki

kelebihan, yaitu:

1) Menggunakan pembelajaran game edukatif membantu
peserta didik untuk menyelesaikan setiap tugas yang
diberikan secara kelompok, sehingga peserta didik tidak

merasa terbebani mengerjakan sendirian.
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2) Pembelajaran game edukatif cocok untuk menyelesaikan
masalah-masalah yang membutuhkan pemikiran bersama.

3) Dengan menggunakan pembelajaran game edukatif peserta
didik lebih mudah memahami materi pelajaran karena bekerja

secara berkelompok.

d. Kekurangan Pembelajaran Menggunakan Game Edukatif
Selain memiliki kelebihan pembelajaran menggunakan game
edukatif juga memiliki kekurangan yaitu:

1) Menggunakan pembelajaran game edukatif akan kesulitan

kelompok apab||a tldak dapat bekerjasama serta kompak.

[2) Pembaglan tugas yang tldak merd spbabkan terdapat satu

ama dalam proses

Bangun Ruang Sisi Datar

Bangun ruang merupakan sebutan bagi bangun-bangun tiga
dimensi yang mempunyai ruang dan sisi-sisi yang membatasinya.
Macam-macam bangun ruang meliputi kubus, balok, prisma, limas,
tabung, krucut dan bola. Tiap bangun ruang ini mempunyai ciri-ciri
yang berbeda, karena bentuk serta jumlah rusuk berbeda maka
masing-masing bangun ruang memiliki ciri dan sifat yang berbeda

pula. Bangun ruang dibagi menjadi dua, yaitu:
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a. Bangun Ruang Sisi Datar

Bangun ruang sisi datar adalah suatu bangun ruang dimana
sisi yang membatasi bidang bagian dalam atau luar berbentuk
bidang datar. Sisi pada bagian bangun datar berupa garis, karena
garis yang membatasi bagian dalam dan bagian luar bangun datar

adalah garis. Contohnya: kubus, balok, prisma dan limas.
b. Manfaat mempelajari bangun ruang sisi datar

Dapat diterapkan pada proses desain arsitektur sebagai bagian
dari konsep perencanaan dan perancangan yang dikerjakan oleh

arsitek.

|‘ |,I - - - - .I .|
c. Filosofi materi bangun ruang sisi datar

Keilmuan geometri yang berhubungan dengan filsafat ialah

objek-objek yang berada dikehidupan. Bidang epistemologi,
matematika dikembangkan dengan bahasa numerik guna
pengukuran secara kuantitatif. Melalui konsep yang kongkret,
kontekstual, serta terakurat matematika dapat memberikan
jawaban secara tepat. Pada geometri usaha mengerti hal abstrak
berguna mendapatkan jawaban melewati proses belajar yang
kontekstual. Lahirnya geometri bermula dari upaya mencari solusi
terhadap masalah kongkret dalam kehidupan, yang berupa

keinginan untuk membuat bangunan yang megah serta indah,
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mempermudah pengukuran, mengakuratkan perhitungan, dan

menyelesaikan masalah keruangan lainnya.
Pengertian, Kubus, Balok, Prisma, dan Limas
1)  Kubus

Kubus adalah bangun ruang tiga dimensi yang dibatasi oleh enam
bidang sisi yang kongruen berbentuk bujur sangkar. Kubus
memiliki 6 sisi, 12 rusuk dan 8 titik sudut. Kubus juga disebut
bidang enam beraturan, selain itu juga merupakan bentuk khusus

dalam prisma segiempat.

H G
E -~ F
/"_._D ............. .
A B
Gambar 2.2

Kubus ABCD.EFHG
Kubus memiliki sifat-sifat sebagai berikut:

a)  Memiliki 6 buah sisi berbentuk persegi (bujur sangkar)
(ABCD, EFGH, ABFE, CDHG, ADHE dan BCGF)
b)  Memiliki 12 rusuk yang sama panjang

(AB,BC,CD,DA EF,FG,GH,HE EA,FB,HD,GC)
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¢)  Memiliki 8 titik sudut yang sama besar (siku-siku)
(A, £B, £C, £D, £E, £F, £G, £H)

d)  Mempunyai 12 diagonal bidang yang sama panjang
(AC, BD,EG,HF,AF,EB,CH,DG,AH,ED,BG,CF)

e)  Mempunyai 4 diagonal ruang (AG,BH,CE,DF)
Volume kubus = sisi x sisi x sisi = s°
Luas permukaan kubus = 6 x sisi x sisi = 6s°

Keliling kubus =12 x s

Diagonal bidang= vVs2 + s2 =25 =s \2

Diaggqal rualn_g__zx/s2 + 52+ 52 :j\/\gsz =s\3

dentuk oleh tiga

' k adalah mr' nga di imensi ya
oo Poerser adan paling tidak satu
Balok memiliki 6 sisi, 12

rusuk dan 8 tidik sudut. Balok yang dibuat oleh enam persegi

sama dan sebangun disebut kubus.

Gambar 2.3
Balok ABCD.EFGH

Balok memiliki sifat-sifat sebagai berikut:
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a)  Memiliki 6 buah sisi yang terdiri dari 3 pasang sisi yang
besarnya sama.
(ABCD dengan EFGH, EFGH dengan ABCD, ADHE
dengan BCGF)

b)  Memiliki 12 rusuk yang terdiri dari 3 kelompok rusuk-rusuk
yang sama dan sejajar.
AB = CD = EF = GH = panjang
BC =FG = AD = EH = lebar
AE = BF = CG = DH = tinggi

C) Mempunyal 8 titik sudut.

fg\ e ~3 fi

(LB TA ZC‘ Af}”ZE LF LG,\|4H

M(Jémpunygl 12 !dlaiilnal bldapg

ang sama panjang.

(AG,BH,CE,DF)
Volume balok =p x| « t
Luas permukaan balok =2 x {(px 1)+ (pxt)+(Ixt) }

Keliling balok=4x (p+1+1)



B. Kerangka Berpikir

Proses Pembelajaran

l

Pretest

l

Pembelajaran Menggunakan

Game Edukatif Monopoli

l

Posttest

l

Pretest

l
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Pembelajaran Biasa untuk

Materi Bangun Ruang

Menganalisis

}

Posttest

Kerangka berfikir di atas memberikan gambaran penelitian

dikelompokkan menjadi dua. Pertama kelompok kelas yang diterapkan

pembelajaran dengan game edukatif monopoli matematika, kemudian

kelompok kedua ialah kelas yang diterapkan pembelajaran biasa. Sesudah

inti bahasan selesai diberikan, dilanjut dengan postest pada kedua

kelompok tersebut. Selanjutnya didapat kesimpulan terjadi perbedaan

peningkatan pemahaman konsep yang diberi pembelajaran game edukatif

dengan pembelajaran biasa untuk materi bangun ruang.
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C. Hipotesis
Berdasarkan kerangka berpikir diatas, maka penulis memberikan
hipotesis sebagai berikut:
1. Hipotesis Penelitian
Hipotesis penelitian dapat diterjemahkan sebagai jawaban
sementara terhadap rumusan masalah penelitian dengan membuktikan

kebenarannya melalui data yang terkumpul.*®

Hipotesis penelitian ini
adalah “Terdapat perbedaan peningkatan pemahaman konsep peserta
didik yang diberi model pembelajaran game edukatif dengan model

pembelajaran konvensional untuk materi bangun ruang sisi datar”.

Hipotesis Statlstlk

W, . Rata-rata peningkatan pemahaman konsep peserta didik yang diberi
model pembelajaran game edukatif untuk materi bangun ruang sisi
datar.

u, . Rata-rata peningkatan pemahaman konsep peserta didik yang
diberi model pembelajaran konvensional untuk materi bangun ruang
sisi datar.

Maksud dari hipotesis di atas, yaitu:

19sugiono, Statistik untuk Penelitian, (Bandung : Alfabeta, 2010), h. 84
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Tidak terdapat perbedaan peningkatan pemahaman konsep peserta
didik yang diberi model pembelajaran game edukatif dengan model
pembelajaran konvensional untuk materi bangun ruang sisi datar.

Peningkatan pemahaman konsep peserta didik yang diberi model
pembelajaran game edukatif lebih baik dibandingkan model

pembelajaran konvensional untuk materi bangun ruang sisi datar.
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BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Metode merupakan prosedural yang berisi tahapan-tahapan untuk mencapai
tujuan dalam bentuk pengorganisasian bahan, strategi penyampaian dan
pengelolaan kegiatan.® Sedangkan penelitian adalah suatu kegiatan untuk mencari,
mencatat, merumuskan dan menganalisis sampai menyusun laporannya.

Menurut David H. Penny penelitian adalah pemikiran yang sistematis
mengenai berbagai jenis masalah yang pemecahannya memerlukan pengumpulan
dan penafsiran fakta- fakta Jadl metode penelltlan adalah prosedural yang berisi

tahapan tahapan keglatan/pemlklran mengenal berbagar Jenls masalah yang
\_en']erlukan pengumpulan dan penafswa_:_w )
ini ’rhéng.guna#p 96 kuantlta'élf/
berlandaskan pada fils

M._\mﬁ\@tuk meneliti pada populasi

atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian,

penelitian yang

analisis data bersifat kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis
yang telah ditetapkan.3 Metode yang diguanakan dalam penelitian ini adalah

eksperimen semu (Quasy Eksperimental Design), yaitu suatu jenis eksperimen

'KaSMKdi, Nia Siti Sunariah, Panduan Modern Penelitian Kuantitatif, (Bandung :
Alfabeta, 2014), Cet. 2, h. 61

2Cholid Narbuko, Abu Achmadi, Metodologi Penelitian, (Jakarta : Bumi Aksara, 2015),
Cet.14,h. 1

®Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung : Alfabeta,
2015), Cet. 22, h. 8
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yang mempunyai grup control, akan tetapi tidak bisa berfungsi sebagaimana
pengontrol variabel luar yang dapat mempengaruhi terlaksananya eksperimen.*
Dalam penelitian digunakan pretest and posttest only control design.’
Responden dalam desain penelitian ini dipisah menjadi dua kelompok/grup.
Pertama kelompok kelas eksperimen terdiri satu kelas yang menggunakan game
edukatif monopoli matematika, dilain sisi kelompok yang kedua kelas control
terdiri dari satu kelas yang menggunakan metode pembelajaran ceramah.
Sebelumnya diberikan test awal (pretest), selesai proses pembelajaran selanjutnya
dilaksanakan posttest untuk kedua kelompok tersebut. Selanjutnya peneliti
membandingkan nilai tes kedua kelompok"tersebut. Desain penelitian ini dapat

dilihat pada tabel, 3.1 yaitu:

Tabel 3.1
Desain Penelitian
Kolompok Tes Awal Perlakuan Tes Akhir
Kelas.L ji o, %, n
(Eksperimen)
Kelas Uji 05 X, on
(Kontrol)
Keterangan :

O, :Tes Awal pada kelas kontrol.
O, :Tes Awal pada kelas eksperimen.
O3 :Tes Akhir pada kelas kontrol.

Oy : Tes Akhir pada kelas eksperimen.

*Ibid, h. 77
®Ibid, h. 76
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X, :Pembelajaran dengan menggunakan metode ceramah.

X1 :Pembelajaran dengan menggunakan game edukatif monopoli matematika
B. Variabel Penelitian

1. Variabel Bebas (Independen Variabel)

Variabel bebas (Independent Variable) merupakan variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya
variabel dependen (terikat).® Variabel bebas dalam penelitian ini adalah game
edukatif monopoli matematika disimbolkan X.

2. Variabel Terikat (Dependent Variable)
Variabel Terikat (Dependent _ Variable) yaitu  variabel yang

dipengaruhiz. atau yang menjadl aklbat karena adanya variabel bebas.’

[

"nl«at dalam pi elitian |i| adalah pe_wa-,"

|S|mbblkan (

C. Populasi, Sampelmwmpel

1. Populasi

Vari

didik

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Jadi populasi
merupakan sekumpulan orang/subyek dan obyek yang diamati.® Populasi
yang diambil peneliti yaitu seluruh peserta didik kelas VIII yang berada di

MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung Tahun Ajaran 2017/2018 yang terdiri

jSugiyono, Statistik untuk Penelitian, (Bandung : Alfabeta, 2010), Cet. 17, h. 4
Ibid, h. 4
8Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, Loc. Cit, h. 80



34

dari enam kelas, yaitu kelas VIII. Dengan jumlah peserta didik sebagai

berikut:
Tabel 3.2
Distribusi Peserta didik Kelas VIII MTs Nurul Hikmah Bandar
Lampung

No Kelas Jumlah Peserta didik
1 VI A 35
2 VIl B 34
3 VIIIC 35
4 VI D 35
5 VIII E 36
6 VI F 36
Jumlah Populasi 300

Sumber: Data jumlah peserta didik kelas VIII MTs. Nurul Hikmah
Bandar Lampung

2. Sampel

g*rada di MTs Nurul Hikmah Bandar

adalah peserta didik kelasWIII"y

Lampung Tahun Ajaran 2017/ 2018.
3. Teknik Pengambilan Sampel

Teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel.”® Dalam
pengambilan kelas eksperimen dan kelas kontrol, teknik yang digunakan
adalah mengacak kelas dengan mengundi. Cara mengambil kelas eksperimen
dan kelas kontrol dengan mengundi seluruh kelas VIII pada MTs Nurul

Hikmah BandarLampung yang terdiri dari 6 kelas, pada kelas Kkecil-

® Ibid, h. 81
1% 1pid, h. 81
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kecil dituliskan nomor untuk setiap kelas, kertas di gulung kecil-kecil.
Untuk kelas yang pertama keluar adalah kelas eksperimen dan kelas yang
keluar kedua adalah kelas Kontrol.
Teknik Pengumpulan Data
1. Wawancara

Wawancara dilakukan untuk mengetahui informasi yang dibutuhkan
sekolah, guru dan peserta didik. Selain itu wawancara dibutuhkan untuk
mencari tau seberapa rendah tingkat pemahaman konsep matematis peserta
didik selama peroses pembelajaran berlangsung serta mencari solusi tepat
untuk menlngkatkan presta5| peserta d|d|k

2. DokumentaSI - :-. V) P
| . o |

i '\mengumpulkan data um El sekolahj dﬁﬂ' a-nama peserta
\/H g ampung dan nilai

didik
ulangan harian sebe
3. Tes

Tes merupakan rangkaian kegiatan yang dilakukan untuk menguji
kemampuan peserta didik dalam menguasi materi pelajaran tertentu, tes yang

digunakan adalah tes tertulis tentang materi pelajaran tersebut.** Didapat hasil

tes tertulis selanjutnya akan diberi nilai sesuai dengan kriteria penilaian.

! Wina Sanjaya, Op. Ci, h. 251
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Tabel 3.3
Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Pemahaman Konsep*
No Indikator Keterangan Skor
a. Tidak menjawab 0
b. Terdapat jawaban menggunakan 1
cara tetapi jawaban salah
c. Memberikan jawaban benar
1 xgzgﬁtigﬁzemang tetapi tidak disertai alasan 2
P- d. Memberi jawaban tetapi tidak 3
semua benar
e. Memberi jawaban, alasan dapat 4
dipahami dan benar
a. Tidak menjawab 0
b. Terdapat jawaban menggunakan 1
Mengklasifikasi objek cara teta|_0| Javyaban salah e
. : c. Memberikan jawaban benar tetapi
menurut sifat-sifat . . ! 2
2 . tidak disertai alasan
tertentu sesuai dengan d. Memberi jawaban tetapi tidak
konsepnya. ' J P 3
| semuabenar
_— [e‘.--Memberl jawalan, alasan dapat
. 4
- " dipahami.dan benar_«
= | . Tidak menjawab ,.' 0
‘ A\ ﬂi at Jawaban ment 1
Mdan_ rietapi |,
3 e tldalg,dﬁéjgal alasan
K\N-
Ne AR\ tetapi tidak 3
¢ e?ﬁ enar
e. Memberi jawaban, alasan dapat 4
dipahami dan benar
a. Tidak menjawab 0
b. Terdapat jawaban menggunakan 1
.. cara tetapi jawaban salah
Menyajikan konsep c. Memberikan jawaban benar tetapi
dalam berbagai bentuk L . ') P 2
4 representasi matematis tidak disertai alasan
" | d. Memberi jawaban tetapi tidak 3
semua benar
e. Memberi jawaban, alasan dapat
. : 4
dipahami dan benar
Mengembangkan syarat | a. Tidak menjawab 0
5 | perlu atau syarat cukup | b. Terdapat jawaban menggunakan 1

dari suatu konsep.

cara tetapi jawaban salah

'2 Depertemen Pendidikan Nasional, Model penilain kelas, Badan Standar Nasional
Pendidikan. h. 59
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Memberikan jawaban benar tetapi
tidak disertai alasan

. Memberi jawaban tetapi tidak

semua benar

Memberi jawaban, alasan dapat
dipahami dan benar

Menggunakan dan
memanfaatkan serta
memilih prosedur atau
operasi tertentu.

Tidak menjawab

Terdapat jawaban menggunakan
cara tetapi jawaban salah

Memberikan jawaban benar tetapi
tidak disertai alasan

Memberi jawaban tetapi tidak
semua benar

Memberi jawaban, alasan dapat
dipahami dan benar

Mengaplikasikan

konsep atau algoritma |

pada pemecahan

Tidak menjawab

. Terdapat jawaban menggunakan

cara tetapi jawaban salah

Memberikan jawaban benar tetapi

» tidak disertai-alasan

masalah. 0 d. Memberi jawaban Ietapl tidak
[ “‘~ semua benar | A

I K jawaban, ala""'
p I dan benar:

(Sumber: Departemen
standar

odel penilaian kelas, badan

naidikan nasi

Kriteria penskoran di atas memiliki skala yaitu: skala 0 — 4 rumus

transformasi yang digunakan untuk penilaian adalah:
B
N=—x 100
5

Keterangan :
N = nilai yang diharapkan (dicari)
B = jumlah skor dari item atau soal yang dijawab benar

S = skor maksimum dari tes tersebut

'3 Depertemen Pendidikan Nasional, Model penilain kelas, Badan Standar Nasional
Pendidikan. h. 59
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E. Pengujian Instrumen Penelitian

Tes kemampuan pemahaman konsep sebelum diberikan ke peserta didik,
sebaiknya dilaksanakan uji coba instrumen, dengan sampel yang telah
mempelajari materi tersebut. Instrumen diuji coba untuk mengetahui kualitas
instrumen meliputi validitas, realibilitas, tingkat kesukaran dan daya beda.

1. Uji Validitas

Suatu instrumen pengukuran dikatakan valid jika instrumen dapat
mengukur sesuatu yang hendak diukur, berupa validitas logis dan validitas
empirik. Validitas logis adalah validitas yang berkaitan dengan hasil

penalaran. Validitas empirik adalah validitas yang berkaitan dengan hasil

pengalamang, Instrumen dapat dlkatakan balk valldltasnya apabila instrumen

validitas berdasark

moment yaitu:

= n Einl—i:r’i'Ti_E'n'—if’ii iy i

[nzln VE - R BRI, ¥ - (I, %)

Nilai ryy adalah nilai koefisien korelasi dari setiap butir/ item soal yang
belum dikorelasi.

selanjutnta mencari koreksi item—total correlaction coefficient dimana
memakai rumus:

I'xySy— Sx

J SZ+ SZ— 2ryy (Sy)(Sx)

Ixy-1) =
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Keterangan:

Xi : scor jawaban responden pada butir/ item soal ke — i.

Yi : scor total responden ke — i.

v . scor Kkoefisien korelasi pada butir/item soal ke-i sebelum
dikorelasi.

Sy  :standar devisiasi total.

Sy : standar devisiasi butir/ item soal ke —i.

Iy - 1) : corrected item — total correlaction coefficient
Nilai ry 1) akan dibandingkan dengan koefisien korelasi tabel.
Mtabet = r(a, N — 2) Jlka rx(y 1) =2 rtabeh maka instrumen valid. Pada output

SPSS, ryy-#= rtabeh maka mstrumen vallditas (n = banyaknya responden).**

2. rabllltas 7
Ins n suatu, penguEuran !lka¥akan pengukurannya
konsisten, cermat \Tx UJ_ 4 bertujuan untuk mengetahui

instrumen  sebagai  alat ul<<u; konsisten atau tidak, agar hasil
pengukuran dapat dipercaya. Hasil pengukuran dapat dipercaya, apabila
dalam beberapa kali pelaksanaan pengukuran terhadap kelompok subjek
yang homogent diperoleh hasil yang relative sama.

Formula yang dipergunakan untuk menguji reliabilitas instrumen dalam

penelitian adalah koefisien Cronbach Alpha, yaitu:

= [kE 1] [1 N Zs?zl

“Muhamad Syazali, Novalia Olah Data Penelitian Pendidikan, (Bandar Lampung :
Anugrah Utama Raharja (AURA), 2014), h. 37 — 38
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Keterangan :

r;; = reliabilitas instrumen/ koefisien Alpha.
k = banyaknya item/ butir soal.

SZ = varians total.

)y SZ = jumlah seluruh varians masing-masing soal.

Nilai koefisien alpha ( r ) akan dibandingkan dengan koefisien korelasi
tabel reapei= Ign-2)- Jika r1; > reapel, Maka instrumen reliabel. Pada output
SPSS, jika Cronbanch’s Alpha > Tyape;, maka instrument Reliabel
3. Uji Tingkat Kesukaran

Item soal dlanaI|5|s agar dlperoleh pertanyaan pertanyaan yang memiliki

kuali sme[madai MenganaI|3|st|ngkat kesukararLsaaI Jartln mengkaji soal-

soal ‘ oal mana yang
termasuk sukar, o SR : aran soal dipandang dari
kesanggupan atalméa ""'.-smdalam menjawabnya, buka
dilihat dari sudut guru sebagai pembuat soal. Ada beberapa dasar dalam
pertimbangan menentukan proporsi jumlah soal kategori mudah, sedang, dan
sukar, jumlahnya. Perbandingan antara soal mudah—sedang—sukar bisa dibuat
3-4-3, artinya 30 % soal katagori mudah, 40% soal katagori sedang, 30%
katagori sulit. Perbandingan lain yang termasuk sejenis dengan proporsi
diatas misalnya 3-5-2. Artinya, 30% soal katagori mudah, 50% katagoro

sedang, dan 20% katagori sukar.

% Ibid, h. 39
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Melakukan analisis untuk menentukan tingkat kesukaran soal adalah

dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

XX
I smiN

Keterangan :
Pi : tingkat kesukaran butir i.
Y. Xi :jumlah skor butir i yang dijawab oleh testee (peserta tes).
Sm; : skor maksimum.
N : jJumlah test (peserta tes).
Kriteria yang dlgunakan adalah semakin kecil indeks (i) diperoleh, maka

P.

semakin sullt soal tersebut Sebahknya makln besar indeks (i) yang

o é“

| 'a sémakln mudah soal tersebu'g

' m%kesuhtnlltﬁah

/seba-'erik

fﬁf‘;'

Butir Soal

Besar P Interprestasi
0<P<030 Sukar
0,30<P<0,70 Sedang
1>P>0,70 Mudah

Sumber:  Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi
Pendidikan, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada,
2011)

% 1bid, h. 47 - 48
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4. Uji Daya Pembeda

Menganalisis daya pembeda artinya mengkaji  soal-soal tes
tersebut dalam  membedakaan peserta didik yang termasuk ke
dalam kategori lemah/rendah dan kategori kuat/tinggi prestasinya.

Adapun rumus vyang digunakan untuk menghitung daya pembeda

butir tes adalah:

Ba Bb

DB =" -~ =PaPe

Keterangan:

D : Daya Beda.

Ja seluruh n|Ia| |deal kelompok atas pada butir soal yang terpilih.

Js [Se1tﬂﬂtjh nilai ldeal kelompok bawah pa,da bupr soal yang terpilih.

Ps  :peserta kelompok bawah yang menjawab benar.

Langkah-langkah yang dilakukan untuk menganalisis daya pembeda butir
tes adalah sebagai berikut:
a. Jawaban peserta didik diurutkan mulai dari tertinggi hingga terendah.

b. Kelompok dibagi menjadi dua atas dan bawah
. - PA
c. Proporsi dari kelompok atas dan bawah dihitung PT = A dan PR =

PB
JB’

d. Daya pembeda dihitung
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Perhatikan keterangan berikut :*’

Tabel 3.5
Klasifikasi Daya Pembeda
Indeks Daya Pembeda Kriteria
0.70<D <1.00 Baik Sekali
0.40 <D <0.70 Baik
0.20<D<0.40 Cukup
0<D<0.20 Jelek
Negatif Jelek Sekali

Sumber : Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan
Edisi 2 (Jakarta: Bumi Aksara, 2013)

F. Teknik Analisis Data

1. Uji Prasyarat . A
" . fagii'tqé.____dila an__untuk menget;ha’; P sampel yang
i d“;igrﬁ.:pg;rléliuéerdistribusi‘bﬁé&gﬁ&? at k. Jika data tidak

berdistribusi --;..q--':'f,____ tkanmgengan statistik non parametrik.
Uji Liliefors merupakan uji yng akan digunakan peneliti untuk menguji
kenormalan data. Uji Liliefors dengan rumus:

Lhitung = Max|f(z) — S(z)I, Leaber = L(a,n)

Dimana hipotesisnya:

Ho : data sesuai dengan normal sebaran

H; : data tidak sesuai dengan normal sebaran

Kesimpulan : Jika Lyjtung < Ltabel, Maka Ho diterima

Langkah — langkah uji Liliefors:

YArikunto S, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan Edisi 2 (Jakarta: Bumi Aksara, 2013)
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a. Data diurutkan.
b. Frekuensi dari masing-masing data ditentukan.

c. Frekuensi kumulatif ditentukan.

d. Mencari n|Ia|Zd|manaZ.——dengan X =2 ‘S Y

Z(XI X)2

e. Mencari f(z), dengan menggunakan tabel z.

f. Mencari s(z) = @
g. Menentukan nilaai L = |f(z) — S(z)|
h. Menentukan nilai Lyjcung = Max|f(z) — S(z)|

I Menentukan nilai Ltabel = L(u n)

Pengujian an mengenai sama tidaknya
variansi-variansi dua buah distribusi atau lebih. Penelitian ini

menggunakan uji Bartlett, rumus uji Bartlett yaitu sebagai berikut:

Xfitung = In (10) {B — Xidk Logs?}

Xtabel = Xfuk-1)

Uji Bartlett memiliki hipotesis sebagai berikut:
Ho : Data Homogen.

H; : Data tidak Homogen.

Kriteria penarikan kesimpulan untuk uji Bartlett sebagai berikut:

8 |bid, h. 53 — 54
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Bila Xfiwung < Xtabel, Maka Ho diterima,
Uji Bartlett:

a. Menentukan varians

52 _ YL (xi— x)?
n-1

YK (dk S?)

v dk dimanadk=n-1

b. Menentukan varians gabungan S% gab =

c. Menentukan nilai Bartlett B = (3, dk) Log S°gab
d. Menentukan nilai uji chi kuadrat

Xlzlitung= In (10) {B ~ 2}( dk LOgSZ}
i b

4

A e =Tl y
Menentukan mla{ XEpei= X‘fjﬁ;’f) =" I
f | ;‘:._“_-__1 ‘\y, .{i_’/‘; II

o ' |
Membandingkan Xiiiung dengan X,y

VAT

c. Uji Hipote%,’

Pada pengujian hipotesis peneliti menggunakan uji-t dengan persamaan

rumus:®
X, = X
1 2
t=
(nq1— 1)S%+ (nq1— 1)5% (i+ L)
ni{+npy—2 n{ np
Kerterangan :
X, = rata-rata sampel 1
' Ibid, h. 54 — 55

2 1bid, h. 68
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X, = rata-rata sampel 2

n; = banyaknya data sampel 1

n, = banyaknya data sampel 2

S,% = banyaknya sampel kelompok 1

S,” = banyaknya sampel kelompok 2

Kriteria uji :

JiKa thitung < traber, Maka Ho diteriima (uji pihak 2).*
Langkah-langkah uji-t (uji perbandingan) dua sampel tidak berkolerasi
adalah:

a. Menentukan hipetesis, = . A

'l ‘x\_\—: ..:__V___\:.’_::-'.'Y:/ e ;‘_ _— \.\I
yang dibutuhkan gut

nF}ai-hilai ghitung thitung, Yaitu

¢. Mencari nilai thitung.

d. Menentukan nilai tipe-
2. Uji Normalize Gain
Selisih antara nilai posttest dan pretest disebut gain, gain merujuk
pada proses peningkatan pemahaman/penguasaan konsep setelah proses
belajar dilakukan. Permasalahan pada suatu kelompok nilai gain tinggi,
dimana nilai akhir peserta didik tinggi dan nilai awal peserta didik rendah,

pada kelompok lain nilai gain rendah, disebabkan kebanyakan peserta

2L |bid, h. 68
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didik di kelompok itu. Gain kedua kelompok akan dibandingkan,
didapatkan kesimpulan kelompok pertama lebih baik dibanding kelompok
kedua. Agar terhindar dari bias penelitian maka, digunakan normal gain.
Rumus normal gain menurut Meltzer adalah sebagai berikut.

. skor posttest—skor pretest
N-Gain =

skor ideal—skor pretest

Didapat (g) adalah gain hasil normalisasi (N-Gain). Klasifikasi
interprestasi (g):

Tabel 3.6
Interprestasi N-Gain

Besarnya Gain .« i« hlnterprestasi
£g) =07~ T | Tinggi

=9

B
[
l'.'-’.

W

) N .
“%0439\ : ) ; R . x"fz:’w} R L.
ifai-N-gain tidak boleh eigur uk dianalisis dengan

menggunakan Nya, karena N-Gain sendiri

merupakan alternatif pengujian selain menggunakan uji-t.?

*Yanti Herlanti, “Tanya Jawab Seputar Peneclitian”, (Jakarta: Universitas Syarif
Hidayatullah, 2014), h. 76 diakses dari www.repository.uinjkt.ac.id pada tanggal 20 Februari
2018 pukul 10.15


http://www.repository.uinjkt.ac.id/

BAB IV
ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN

A. Analisis Uji Coba Instrumen
Instrumen yang diuji cobakan yaitu 10 soal esai mengenai materi
kubus dan balok pada peserta didik diluar populasi penelitian. Dimana
uji coba tes dilakukan pada 29 orang peserta didik kelas IX A MTs.
Nurul Hikmah pada tanggal 18 Oktober 2018.
1. Analisis Validitas Tes
VaIiditas isi dan wvaliditas kenstruk digunakan untuk memvaliditas

mstrumen tes. Terdapat 4 valldator dalam u1| valldltas meliputi 4 orang

Jurusan Pendldlkan Matematlka UH-\J-—;

. Muhammad Az’ “.) selakuv.{

-o;'-

ntan Lampung

r soal, (Bapak
Suherman, vallda u Farida, S.Kom., MMSI),
sebagai valldatm ﬁldyastutl M.Pd.) selaku validator
Rpp. Didapat validator hasil dari Bapak Muhammad Syazali, M.Si semua
soal telah memenuhi indikator kemampuan pemahaman konsep matematis,
akan tetapi perbaikan untuk soal nomor 4 agar diubah dengan soal
baru, setelah itu untuk tiap indikator ditambahkan soal karena
dikhawatirkan ada soal yang tidak valid. Didapat validator hasil dari
Bapak Suherman, M.Pd semua soal telah memenuhi indikator
kemampuan pemahaman konsep matematis, untuk perbaikan terdapat
pada soal nomor 8 agar diganti dengan soal baru serta soal nomor 1, 2 dan

3 agar diperbaiki penulisan bahasanya.
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Hasil validasi dari lbu Farida, S.Kom., MMSI menyangkut RPP
perbaikan pada bahasa yang digunakan serta tanda baca yang dipakai.
Hasil validasi dari Ibu Rany Widyastuti, M.Pd mengenai RPP untuk
perbaikan bahasa yang digunakan, langkah-langkah pembelajaran dan
pendahuluan serta penutup ditambahkan. Setelah itu didapat hasil dari
instrumen  yang telah  divalidasikan  selanjutnya  instrumen
diberikan kepada guru mata pelajaran Matematika Bapak Agus
Wanto, S.Pd., sebagai validator soal sudah layak untuk diuji
cobakan. Hasil validasi dari ibu Jun Riza, S.Pd terhadap RPP, materi
pelajaran ada beberapa yang perlu diperbaiki Setelah divalidasikan

kepada yalldator dan telah diperbalkl kemudlan&hasn dijadikan acuan

enyempurnaki Si data tes kemamp _ﬁ haman konsep
iS. W,

2. Uji Validitas

Setelah dilakukan uji validitas isi, dilanjutkan dengan uji
validitas  menggunakan rumus korelasi Product Moment dengan
I'raper = 0,367. Adapun hasil analisis validitas butir soal tes kemampuan

pemahaman konsep matematis dapat dilihat pada tabel di bawah ini:
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Tabel 4.1
Hasil Validasi Butir Soal Tes

No. Soal Ty Tx(y—1) Kriteria
L 0.49587 0.1139 0.367 Inwvalid
2. 0,3641 0,0067 0,367 Invalid
3 077168 0.3793 0,367 Valid
4. 0.74707 0.38661 0,367 Valid
5. 0,1352 0,2194 0,367 Invalid
6. 0,75066 0,43689 0,367 Valid
7. 0.7467 0.51688 0,367 Valid
8 0.35303 -0.0027 0.367 Inwvalid
9. 0,19813 -0.1613 0,367 Invalid
10. 0.69924 0.3946 0.367 valid
Sesuai dengan tabel 4.1 terhadap hasil 10 item soal yang

diujicobakan dlmana 5 |tem soal tergolong tldak valld (rhlmng <0 367)

lain tergolong

|tem soal nomﬁ i 5 serta 9 SIS so"
e

ai dengan krlterla validitas butlr soal n 1, 2,5, 8, serta 9

tidak dipakai. 6 7 " dalah item soal yang dapat

dipakai. Perhitungan validitas hasil item soal uji coba tes kemampuan

pemahaman konsep matematis lebih lengkap pada Lampiran 5.
3. Uji Reliabilitas
Sesuai dengan hasil perhitungan uji reliabilitas 10 butir soal uji
coba tes pemahaman konsep matematis diperoleh nilai r;; = 0,66592.
Nilai r;; tersebut selanjutnya dibandingkan dengan rpe; = 70,0520 —
2 = 0,367. Sesuai dengan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa

711 = Trapel, dapat dikatakan instrumen tes konsisten serta reliabel dalam

mengukur sampel serta layak dipakai guna mengambil data pemahaman
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konsep matematis. Hasil perhitungan reliabilitas uji coba tes pemahaman

konsep matematis peserta didik lebih lengkap pada Lampiran 6.

4. Uji Tingkat Kesukaran

Tingkat kesukaran dipakai mengetahui taraf kesukaran butir soal,

tergolong sukar, sedang dan mudah. Adapun analisis tingkat kesukaran

butir soal dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Tahel 4.2

Hasil Uji Tingkat Kesulzaran Soal

No. Butir Tingkat
Soal Kesuf:l;ran Keterangan
1 0,810345 Mudah
2 0,833448 Mudah
3 0,0862 Sukar
4 0,163793 Sukar
3 0,965317 Mudah
6 0,103448 Sukar
7 0181034 Sukar
g 0,965317 Mudah
g 0,163793 Sukar
10 0327386 Sedang

Sesuai dengan perhitungan hasil tingkat kesulitan item soal

tes tabel 4.2 menyatakan

terdapat

satu  item soal

tergolong

sedang (0,30 < P < 0,70),pada nomor 10 terdapat lima butir soal

tergolong sukar (0,00 < P < 0,30), pada nomor 3, 4, 6, 7, 9, dan

terdapat empat butir soal tergolong mudah (1 = P > 0,70), pada nomor

1, 2, 5 dan 8. Uji tingkat kesukaran item soal perhitungannya lebih lengkap

pada Lampiran 7.
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5. Uji Daya Beda
Pada penelitian ini uji daya beda bertujuan mengetahui item soal
yang tergolong jelek, cukup atau baik. Rangkuman hasil analisis daya
pembeda item soal uji coba tes kemampuan pemahaman konsep matematis

pada penelitian ini terlihat pada tabel berikut:

Tabel 4.3
Hasil Uji Daya Pembeda
. Daya
Nomor Pembeda Keterangan
1 04827586 Baik
2 0,586 Baik
3 03448276 Culup
4 0,3793103 Culkup
3 0,2758621 Culuip
i 04137931 Baik
7 0,3793103 Cubkup
8 0,2758621 Culuip
g 0,0344828 Lemah
10 04137931 Baik

~_ ( y _—
Sesuai dengan h!?l}fei*h/it:!gan daya beda soal tes menunjukkan

ada empat item soal tergolong klasifikasi baik (0,40 < D < 0,70), pada
nomor 1, 2, 6, 10, lima item soal tergolong cukup (0,20 < D < 0,40)
pada nomor 3, 4, 5, 7, 8, dan satu item soal tergolong lemah (0,00 <
D < 0,20) pada nomor 10. Hasil perhitungan uji daya pembeda butir soal
uji coba tes kemampuan pemahaman konsep matematis selengkapnya

dapat dilihat pada Lampiran 8.
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Sesuai dengan hasil uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat

kesukaran dan uji daya pembeda, maka dapat dibuat tabel kesimpulan

sebagai berikut: Tabel 4.4
Kesimpulan Uji Coba Instrumen
; [:;II Validitas | Reliabilitas K::;Igcl:::n P;Dn:lf:da Keterangan
1 Invalid Mudah Baik Tidak digunakan
2 Invalid Mudah Baik Tidak digunakan
3 Valid Sukar Cukup Digunakan
4 Valid Sukar Cukup Digunakan
3 Invalid Mudah Cukup Tidak digunakan
6 Valid Reliabel Sulcar Baik Digu_naka.tll |
dengan revisi
7 Valid Sukar Cukup di:if:ii
8 Invalid Mudah Cukup Tidak digunakan
9 Inwvalid Sukar Lemah Tidak digunakan
10 valid Sedang Baik Digunakan

Berdasarkan hasil analisis uji validitas, tingkat kesukaran, daya

beda, dan reliabilitas instrumen, dari 10 butir soal yang telah diuji cobakan

terdapat 6 soal yang valid, memiliki tingkat kesukaran yang mudah,

sedang dan sukar dan memiliki daya pembeda yang lemah, cukup dan baik

yaitu nomor 1, 3, 4, 6, 7, dan 10. Namun soal nomor 7 dan perlu direvisi

dikarenakan ada salah satu indikator yang tidak memiliki soal yang valid

pada uji validitas. Keenam butir soal tersebut sudah layak diuji cobakan
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kedalam kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk pengambilan data
kemampuan pemahaman konsep matematis. Hasil kesimpulan uji coba
instrumen kemampuan pemahaman konsep matematis selengkapnya dapat
dilihat pada Lampiran 9.

Tes Awal (Pretest) Pemahaman Konsep Matematis

1. Deskripsi Data Hasil Pretest

Setelah data dari kelas eksperimen dan kelas kontrol terkumpul
maka diadakan uji normalitas dan uji homogenitas. Uji homogenitas
dilakukan untuk mengetahui apakah kedua kelas memiliki variansi
homogen. Pretest tersebut Juga | dimaksudkan untuk

mengetaui keadaan awal antara kelompok ekspﬁ-rlmen dan kelompok

|
Zk”pSI data haS| I
Aeserta dldlk

st kemampuan

materi bangun

ini:
Tabel 4.6
Deskripsi Data Hasil Pretest Pemahaman Konsep Matematis
Tk
Ukuran Tendensi . ulran.
Kelompok | X X Sentral Variansi
clomp max min Kelompok
x M, M, R Sd
Eksperimen 60 5 39.7 45 40 55 12,9
Kontrol 60 5 38.8 35 40 55 11,8

Data disajikan dalam bentuk lain yaitu dalam bentuk grafik diagram

batang:
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0
60
50
40
30
20
10

60 60

39.7138 85 40 40

Nilai Tertinggi Nilai Terendah  Fata-rata Median Modus

B Eksperimen ™ Kontrol

Gambar 4.1 Grafilt Hasil Pretest

Berdasarkan tabel 4.6 dan gambar 4.1 bahwa nilai hasil tes

en yaitu sebesar 39,7
dan kontrol sebe‘&m mlal tengah eksperimen yaitu
sebesar 40 dan kelas kontrol sebesar 40. Sedangkan modus pada kelas
eksperimen 45 dan kelas kontrol adalah 35. Ukuran vaiansi kelompok yang
meliputi jangkauan atau rentang untuk kelas eksperimen 55 dan kelas
kontrol 55. Simpangan baku kelas eksperimen sebesar 12, 9 dan kelas
kontrol sebesar 11, 8. Selengkapnya deskripsi data hasil pretest dapat dilihat

pada Lampiran 17.
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2. Pengujian Prasyarat Analisis Data

a. Uji Normalitas Pretest Kelas Eksperimen

Untuk mengetahui apakah kedua sampel yang terpilih berdistribusi
normal atau tidak, maka akan dilakukan uji normalitas data terhadap
masing-masing kelompok vyaitu kelompok eksperimen kelas VIII A dan
kelompok  kontrol kelas VIHI C. Uji kenormalan data dengan
menggunakan metode liliefors. Untuk masing-masing kelompok hasil
perhitungan uji kenormalan kemampuan pemahaman konsep matematis

sebagai berikut.

Tabel 4.7
Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen
Keputu
Kelas X s a | Lyjung | Liapel ep;jisan
Eksperi
"PETIMER 17397143 | 12,945 | 0,05 | 0,113 | 0.148 | H,Diterima

T

Sesu ".'ﬁgzgd_j\\atas daE)gL glflhat, asil tes awal dari
kemampuan pemam\ikw/s;mw kelas eksperiment
memiliki mean 39,7143 serta simpangan baku sebesar 12,945, setelah itu
didapat
Lhitung = 0,113 yaitu nilai tertinggi. Untuk sampel sebanyak 35 peserta didik
dan taraf signifikasi @ = 0.05 maka diperoleh Li,pe; = 0.148 dari hasil
perhitungan tersebut terlihat bahwa pada taraf signifikasi @« = 0.05 dan
Lhitung < Ltabel, S€hingga H, diterima yang artinya sampel berasal dari
populasi yang berdistribusi normal. Perhitungan selengkapnya mengenai uji
normalitas tes awal kemampuan pemahaman konsep matematis kelas

eksperimen dapat dilihat pada Lampiran 18.



57

b. Uji Normalitas Pretest Kelas Kontrol
Hasil uji normalitas nilai kemampuan pemahaman konsep matematis
dilakukan peserta didik kelas kontrol dapat dilihat tabel berikut:

Tabel 4.8
Hasil Uji Normalitas Kelas Kontrol

Keputu
Kelas X s a Lbitung | Leabel Ep;ji =
Ek '
"PETTMEn 738856 | 11.825 | 0.05 | 0.102 | 0.148 H,Diterima

Berdasarkan pada tabel di atas dapat diketahui bahwa data tes awal
kemampuan pemahaman konsep matematis kelas kontrol memiliki rata-rata
(mean) sebesar 38, 857 dan nilai S|mpangan baku 11,825, kemudian didapat

Lhitung = 0,102 yaltu nllal tertlnggl Untuk sampel sebanyak 35 peserta

)

n taraf Sj nlflka3|

diperoleh

Ltabel - 4‘8 dah thtung tabeli Seh'”gga dit Ho yang

artinya sampel b‘@_\ f;\@ng berdistribusi  normal.

Perhitungan selengkapnya mengenai uji  normalitas tes awal kemampuan

pemahaman konsep matematis kelas kontrol dapat dilihat pada Lampiran
19.
c. Uji Homogenitas Pretest

Untuk menentukan rumus t test yang akan digunakan, maka
diperlukan uji kesamaan dua varians untuk mengetahui apakah kedua
sampel memiliki karakter yang sama atau berbeda. Pengujian varians ini

yaitu dengan membandingkan varians terbesar dan varians terkecil. Jika

Fritung < F¥%2a(04,0,) didapat dari distribusi dengan peluang Zla sedangkan
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derajat kebebasan a; (n; — 1) dan o, (n, — 1) masing-masing sesuai dengan
dk pembilang dan dk penyebut. Rangkuman hasil uji homogenitas pretest dapat

dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4.9
Hasil Uji Homogenitas Pretest
Kelompok N Fritung F,opel Keputusan
Game 15
Edukatif B 1,198 1,757 H, Diterima
Konvensional 35

Sesuai dengan hasil perhitungan tabel diatas diperoleh Figper =
1,757 dan Fritung =:/1,198 terlihat bahwa Fritung < Fraver.

Demikian dapat di'simpulkan\_diteri’manya I—__la-. atau sampel berasal dari

populasi yahg"‘“ memlllkl varlans xséma rPerhqtungan selengkapnya

2} o L

es~Awal (Pretest)

—

pada

d. Analisi

Setelah dat ukan analisis  data yang
digunakan untuk menguji  hipotesis. Pengujian hipotesis menggunakan
uji kesamaan dua rata-rata, rumus statistik yang digunakan adalah
rumus uji-t parametrik. Alasan mengapa digunakan uji-t pada pretest adalah
untuk mengetahui adakah perbedaan kemampuan pemahaman konsep
matematis peserta didik. Jika tidak ada perbedaan maka dapat disimpulkan
bahwa peserta didik memiliki kemampuan yang sama atau rata. Langkah-

langkah pengujian tes awal kemampuan pemahaman konsep adalah

sebagai berikut:
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1) Hipotesis penelitian, menguji rata-rata (W) : uji dua pihak

Hy: py =p, ( rata-rata pretest kemampuan pemahaman konsep matematis
peserta didik yang menggunakan Game Edukatif Monopoli
Matematika kurang dari sama dengan rata-rata peningkatan
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik yang

menggunakan pembelajaran konvensional).

17 H1Z H2 (ratarata pretest kemampuan pemahaman konsep matematis
peserta didik yang menggunakan Game Edukatif Monopoli
Matematika tidak sama dari peningkatan kemampuan

pemahaman konsep matematls peserta didik yang menggunakan

pembelajaran konve,nsmnal)

Ho diterima bila t;,;

Ho ditolak bila thitung = teabel

Tabel 4.10
Hasil Uji Hipotesis Pretest
Kelompok | Rata-rata Varians Lhitung t,obel Keputusan
Eksperimen 39.714 167 563
P - 0.289 1,995 H; diterima
Kontrol 38.857 139,832

Berdasarkan uji hipotesis tes awal atau pretest kemampuan pemahaman
konsep matematis peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar (kubus dan

balok) dapat dilihat bahwa thitung = 0,289 < trgper = 1,995 ini berarti

pada taraf signifikasi a = 0,05 H, diterima. Dengan demikian dapat
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disimpulkan bahwa rata-rata kemampuan pemahaman konsep matematis pada
kedua kelompok baik kelompok eksperimen ataupun kelompok kontrol memiliki
kemampuan yang sama rata. Untuk lebih jelas perhitungan uji hipotesis
pretest kemampuan pemahaman konsep matematis selengkapnya dapat dilihat
pada Lampiran 21.
C. Uji Tes Akhir (Posttest) Pemahaman Konsep Matematis
1. Mendeskripsikan Data Hasil Posttest
Setelah data posttest dari kelas eksperimen dan dari kelas kontrol
terkumpul maka diadakan wuji normalitas dan homogenitas. Uji
homogenitas dil__akukan__untuk meng_(_é,tahui _gpakah kedua kelas memiliki

variansi _..-homogen; 'Selénj‘uthya;--setélah uji riorm_al,itas dan homogenitas
| N By

te i dllanjutkan gan hlpoteSIS me_n' ji
men abakah & |f monoﬁoli atematika dapat

meningkatkan m@ep matematis peserta didik.

Adapun deskripsi data hasil posttest kemampuan pemahaman konsep

matematis peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar terangkum

dalam tabel dibawah ini:

Tabel 4.12
Deskripsi Data Hasil Posttest Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis
Ukuran Tendensi Ukuran Variansi
Kelompok | X, . | X, Sentral Kelompok
x M, M, R sd
Eksperimen 95 65 83 80 dan 85 85 30 9
Kontrol 20 30 714 75 dan 80 75 40 11

Data disajikan dalam bentuk lain yaitu dalam bentuk grafik diagram

batang:
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100 93 gg
80
60
40

20

Milai Tertinggi Milai Terendah  Rata-rata Median Modus

W Eksperimen MEontrol

Gambar 4.2 Grafik Hasil Posttest
Berdasarkan tabel dan. gambar nilai posttest dengan nilai

tertinggi  pada kelas .ékspefimén sebesar 95 serta kelas kontrol 90,

). Ukuian tendensi sentra

sebesar 85 dan kelas kontrol sebesar 75 sedangkan modus pada kelas

rata-rata kelas

kelas kontrol

sebesar 71,4 se ah kelas eksperimen yaitu
eksperimen adalah  sebesar 80 dan 85 sedangkan  kelas kontrol
sebesar 75 dan 80. ukuran variansi kelompok yang meliputi jangkauan
atau rentang untuk kelas eksperimen adalah 30 dan kelas kontrol
adalah 40. Simpangan baku kelas eksperimen sebesar 9 dan
kelas kontrol sebesar 11. Selengkapnya perhitungan deskripsi data

hasil posttest dapat dilihat pada Lampiran 26.



62

2. Pengujian Prasyarat Analisis Data

a. Uji Normalitas Posttest Kelas Eksperimen

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua sampel
berasal berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas yang digunakan dalam
penelitian ini adalah liliefors dengan taraf signifikasi 5%. Uji normalitas
dilakukan pada data variabel terikat yaitu kemampuan pemahaman konsep
matematis. Uji normalitas data kemampuan pemahaman konsep matematis
dilakukan terhadap masing-masing kelompok yaitu kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Hasil uji normalitas skor kemampuan pemahaman konsep
matematis dilakukan pada peserta didik kelas eksperimen dapat dilihat dalam
tabel berikut:o_ o |

Tabel 4.13

Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen

Keputusan

Kelas x LY A Lhisuug | Uji

Eksperimen | 82 857 9.017 0,05 0,095 0.148 | HgDiterima

Berdasarkan pada tabel diatas nilai posttest kemampuan pemahaman
konsep matematis  kelas eksperimen  memiliki rata-rata  (mean) sebesar
82,857 dan nilai simpangan baku 9,017 kemudian didapat Lp;ng = 0,095
yaitu nilai tertinggi. Untuk sampel sebanyak 35 peserta didik dan
taraf signifikasi @ = 0,05 dan Lyryng < Liaver» S€HINgga Ho diterima yang
artinya sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Perhitungan
selengkapnya mengenai uji normalitas posttest kemampuan pemahaman

konsep matematis kelas eksperimen dapat dilihat pada Lampiran 27,
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b. Uji Normalitas Posttest Kelas Kontrol
Hasil uji normalitas skor kemampuan pemahaman konsep matematis

dilakukan pada peserta didik kelas kontrol dapat dilihat dalam tabel berikut:

Tabel 4.14
Hasil Uji Normalitas Kelas Kontrol

_ Keputusan

S A Ly; L ..

Kelas x hitung tabel Uji

Eksperimen

SPEMIMEN | 21429 | 11348 | 005 | 0115 | 0,148 Ho

Diterima

Berdasarkan pada tabel di atas dapat diketahui bahwa posttest
kemampuan pemahaman konsep matematis kelas kontrol memiliki rata-
rata (mean) sebesar | 71 429 dan nilaf'-simpangan baku 11,348
kemudian dpdapat 'L'mcung ’0115 yaltur n“°|aq tertinggi. Untuk

35 peseni 'w taraf si ]

Lhitung < Ltaperr=se Ho dlterlm L_yan sampel berasal dari

populasi yang berdlstrlbuh)\}m {4 w selengkapnya mengenai uji

normalitas posttest kemampuan pemahaman konsep matematis kelas kontrol

dapat dilihat pada Lampiran 28.
c. Uji Homogenitas Posttest

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua kelas
memiliki karakteristik yang relatif sama atau tidak, selain itu uji homogenitas
berfungsi untuk menentukan uji-t mana yang akan digunakan. Uji homogenitas
dilakukan pada data variabel terikat yaitu pemahaman konsep matematis. Uji
homogenitas yang dilakukan pada penelitian ini adalah uji dua varians.

Rangkuman hasil uji homogenitas posttest dapat dilihat pada tabel berikut ini:
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Tabel 4.15
Hasil Uji Homogenitas Posttest
Kelompok N Fritung | Keputusan
1 5
Game Edukatif 3 1,585 1.757 H, diterima
Konvensional 35

Berdasarkan hasil perhitungan tabel di atas diperoleh Fyjtyng = 1,585
dan Figper = 1,757. Terlinat bahwa Frityng < Fiaper  demikian tarik
kesimpulan diterimanya H, serta sampel berasal dari populasi
yang homogen. Perhitungan selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 29.
d. Analisis Data Tes Akhir (Posttest)

Setelah data terkumpul dapat dilakukan penganalisaan data yang

digunakan untuk mengup hlpote3|s Pengunan hlpote3|s menggunakan uji
I |

ua rata rata rumus statisti yang dlgunaka ah rumus uji-t
L! u1|_t pada stZzadalah untuk

mengetahui adakah aan p\en

ampuan pemahaman konsep

matematis peserta  didik. Jlka tidak  ada perbedaan maka dapat
disimpulkan bahwa  peserta  didik memiliki kemampuan pemahaman
konsep yang sama atau rata. Langkah-langkah pengujian tes akhir
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik adalah sebagai
berikut:

1) Hipotesis penelitian, menguji rata-rata (W) : uji pihak kanan.

Ho: iy = 1y ( rata-rata posttest kemampuan pemahaman konsep matematis
peserta didik yang menggunakan Game Edukatif Monopoli

Matematika kurang dari sama dengan rata-rata peningkatan
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kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik yang
menggunakan pembelajaran konvensional).

Hy:py > 1y ( rata-rata posttest kemampuan pemahaman konsep matematis

peserta didik yang menggunakan Game Edukatif Monopoli
Matematika lebih besar dari peningkatan kemampuan
pemahaman konsep matematis peserta didik yang menggunakan
pembelajaran biasa).
2) a.=0,05 merupakan taraf signifikan yang digunakan
3) Kiriteria pengujian
Terima Ho, Jika tyityng < trapel

Tolak H0,|J|ka thitung = ttdbé'lx A ="

Tabel 4.16
Hasil Uj Hipotesis Positest
Kelompok Rata-rata Varians hitung t,obel Keputusan
Eksperimen 82.857 81.303 ~ ~ .
4,665 1,995 Hj ditolak
Kontrol 71,429 128,782
Sesuai  uji hipotesis  posttest kemampuan  pemahaman konsep

matematis pada materi bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) kita
lihat tpipyng = 4,665 > traper = 1,995 pada taraf signifikasi a = 0,05
Ho ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kemampuan
pemahaman konsep matematis meningkat melalui Game Edukatif Monopoli
Matematika dari pada yang menggunakan model pembelajaran konvensional.

Untuk lebih jelas perhitungan uji  hipotesis posttest kemampuan
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pemahaman konsep matematis selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran

30.

D. Data Amatan Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis

Data N-gainkKenjampuan Pé‘m'a'r/i_a-rh'an Konsep Matematis

Setelah proses pembelajaran dilaksanakan pada kedua kelas
kemudian diadakan posttest. Selanjutnya data nilai posttest dan pretest
tersebut dapat dicari seberapa besar peningkatan kemampuan pemahaman
konsep matematis dengan rumus gain ternormalisasi (N-gain). Data N-
gain kemampuan pemahaman konsep matematis dapat disajikan dalam
tabel di bawah ini:

[, Tabel4id7

L

No &KelasEkspe ! men ! | ontrol
M‘u ' . / Interprestasi

1 g ' Sedang
2 0,58824 Sedang
3 0,625 Sedang Sedang
4 0,625 Sedang 0,4 Sedang
5 0,6 Sedang 0,4 Sedang
6 0,57143 Sedang 0,42857 Sedang
7 0,64286 Sedang 0,42857 Sedang
8 0,64286 Sedang 0,42857 Sedang
9 0,61538 Sedang 0,38462 Sedang
10 0,69231 Sedang 0,46154 Sedang
11 0,69231 Sedang 0,46154 Sedang
12 0,69231 Sedang 0,46154 Sedang
13 0,69231 Sedang 0,46154 Sedang
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14 0,69231 Sedang 0,46154 Sedang
15 0,66667 Sedang 0,53846 Sedang
16 0,66667 Sedang 0,53846 Sedang
17 0,75 Tinggi 0,5 Sedang
18 0,75 Tinggi 0,58333 Sedang
19 0,75 Tinggi 0,58333 Sedang
20 0,75 Tinggi 0,58333 Sedang
21 0,72727 Tinggi 0,58333 Sedang
22 0,72727 Tinggi 0,58333 Sedang
23 0,72727 Tinggi 0,54545 Sedang
24 0,81818 Tinggi 0,63636 Sedang
25 0,81818 Tinggi 0,63636 Sedang
26 0,818184 - ~Tinggi_| 0,63636 Sedang
27 Q;81818 '_ T Tingg | 10 63636, Tinggi
28 l 0~3~» T Tinggi | ""._.f'ossegsp Tinggi
29 i 4 Sedang
30 Sedang
31 Tinggi
32 0.88889 Tinggi 0,66667 Tinggi
33 0,875 Tinggi 0,77778 Tinggi
34 0,875 Tinggi 0,75 Tinggi
35 0,875 Tinggi 0,75 Tinggi

1. Deskripsi Data N-Gain

Data peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis
peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar( kubus dan

balok) terangkum dalam tabel di bawah ini:



Tabel 4.18
Deskripsi Data Hasil N-gain
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Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis

Ukuran Tendensi Ukuran Variansi
Kelompok | Xpax Xmin Sentral Kelompok
X M, M, R Sd
Eksperime | 0,8888 | 0,5714 | 0,733 | 0,6923 | 0,7272 | 0,0174 | 0,0963
n 9 3 1 1 7 6 6
0,5833
3
0,4615
Kontrol 0,7777 | 0,3846 | 0,550 4 0,5454 | 0,3931 0,1106
8 2 2 5 6
dan
0,6363
6

Data disajikan juga dalam bentuk lain yaitu grafik diagram batang:

1
0,8
0,6
0.4
0,2

a

U'EEEQ???E

Milai
Tertinggi

0,7331
3502

05714
JB46

Milai
Terendah

Rata-rata

0,72727
4545

M Eksperimen M EKontrol

Median

0,6923
0,5833

Modus

Gambar 4.3 Grafik Hasil N-gain

Berdasarkan tabel dan gambar di atas dapat dilihat bahwa nilai N-

gain dengan nilai tertinggi pada kelas eksperimen adalah 0,889 dan kelas

kontrol adalah 0,778, sedangkan nilai terendah untuk kelas eksperimen

adalah 0,571 dan kelas kontrol 0,385. Ukuran tendensi sentral yang

meliputi rata-rata kelas (mean) untuk kelas eksperimen sebesar 0,733 dan

kelas kontrol sebesar 0,550, sementara untuk nilai tengah kelas eksperimen

yaitu sebesar 0,727 dan kelas kontrol sebesar 0,545 sedangkan modus pada
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kelas eksperimen adalah 0,692 dan kelas kontrol adalah 0,583. Ukuran
variansi kelompok yang meliputi jangkauan atau rentang untuk kelas
eksperimen adalah 0,018 dan kelas kontrol 0,393. Simpangan baku kelas
eksperimen sebesar 0,096 dan kelas kontrol sebesar 0,111. Selengkapnya

perhitungan deskripsi data amatan N-gain dapat dilihat pada Lampiran 32.

2. Pengujian Prasyarat Analisis Data

a. Uji Normalitas N-Gain Kelas Eksperimen

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah N-gain
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik kelas eksperimen
berdistribusi normal atau tidak Uji normalltas N-gain kemampuan

pemahamany konsep matematls peserta d|d|k kelas eksperlmen dapat dilihat

I

U‘LNQ(malltaw sperimen

_A"- AN ’ Keputusan
X / I—hitung I—tabel P s

Uji

Kelas

Eksperimen | 0,733 0,096 0,05 0,121 0,148 Ho Diterima

Berdasarkan pada tabel diatas dapat diketahui bahwa N-gain
kemampuan pemahaman konsep matematis kelas eksperimen memiliki rata-
rata (Mean) sebesar 0,733 dan nilai simpangan baku 0,096, kemudian didapat
Lpitung = 0,121 yaitu nilai tertinggi. Untuk sampel sebanyak 35 peserta
didik dan taraf signifikasi @ = 0,05 maka diperoleh L;;p.; = 0,148. Dari
hasil perhitungan tersebut terlihat bahwa pada taraf signifikasi « = 0,05 dan

Lpitung < Ltaber» S€hingga Ho diterima yang artinya sampel berasal dari
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populasi yang berdistribusi normal. Perhitungan selengkapnya
mengenai uji normalitas N-gain kemampuan pemahaman
konsep matematis kelas eksperimen dapat dilihat pada Lampiran 33.
b. Uji Normalitas N-Gain Kelas Kontrol

Hasil uji normalitas skor kemampuan pemahaman konsep matematis

dilakukan peserta didik kelas kontrol dapat dilihat dalam tabel berikut:

Tabel 4.20
Hasil Uji Normalitas N-gain Kelas Kontrol
— Keputusan
Kelas X S A Lhitung | Litabel pU_]I

Kontrol 0,550 0,111 0,05 0,136 0,148 Hq Diterima

Berdasarkan pada tabel d| atas dapat dlketahw bahwa N-gain
I |
' pemahaman nsep matematls kelas ont

kem miliki rata-rata

(Mean esar‘ 0:,550 ta Is p gan baku O 1 emudian didapat

Lpitung = 0,136 yai \I\Lertl I sampel sebanyak 35 peserta
didik dan taraf signifikasi a = :‘.0:05 maka diperoleh L;ype; = 0,148. Dari
hasil perhitungan tersebut terlihat bahwa pada taraf signifikasi « = 0,05 dan
Lhitung < Ltaber» S€hingga Ho diterima yang artinya sampel berasal dari
populasi yang berdistribusi normal. Perhitungan selengkapnya mengenai
uji normalitas N-gain kemampuan pemahaman konsep matematis peserta
didik kelas kontrol dapat dilihat pada Lampiran 34.
c. Uji Homogenitas N-gain

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua kelas

memiliki karakteristik yang relatif sama atau tidak, selain itu uji
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homogenitas berfungsi untuk menentukan uji-t mana yang akan digunakan.
Uji homogenitas dilakukan pada data variabel terikat yaitu kemampuan
pemahaman konsep matematis. Uji homogenitas yang dilakukan pada
penelitian ini adalah uji dua varians. Rangkuman hasil uji homogenitas N-

gain dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4.21
Hasil Uji Homogenitas N-gain
Kelompok N Fhitung Fraper Keputusan
Eksperimen 35 I
Kontrol 35 1,319 1,757 Ho diterima

Berdasarkan hasil “perhitungan tabel di atas diperoleh Fpiung =

1,319dan Figpe; = 1,757 terlihat bahwa Fiitung < Fidver- Dengan demikian
= N '. v y e 'I r—' =

b

\ !
=) | J de )

isimpulkan bah i—(o Qiterim_g" " das berasal dari
ghhmogen ;erhltungan '”éé_l_ggg’i(apn pat dilihat pada

Er

d. Analisis Data N-Gain

Setelah data  terkumpul dapat dilakukan analisis data yang
digunakan untuk menguji hipotesis. Pengujian hipotesis menggunakan
kesamaan dua rata-rata, rumus statistik yang digunakan adalah rumus uji-t
parametrik. Langkah-langkah pengujian hipotesis N-gain kemampuan
pemahaman konsep matematis adalah sebagai berikut:

1) Hipotesis penelitian, menguji rata-rata (W) : uji pihak kanan
Hy: u; < u, ( rata-rata peningkatan kemampuan pemahaman konsep

matematis peserta didik yang menggunakan Game Edukatif
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Monopoli Matematika kurang dari sama dengan rata-rata

peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis

peserta

didik

konvensional).

menggunakan

pembelajaran

Hy: puy > p, ( rata-rata peningkatan kemampuan pemahaman konsep

matematis peserta didik yang menggunakan Game Edukatif

Monopoli

Matematika

lebih besar

dari

peningkatan

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik

yang menggunakan pembelajaran konvensional).

2) Menentukan taraf si_gnifikan

Taraf\'s:i_gni'ﬁkaSi_Yaﬁg dipakai daland penelitian i
== '. v > — ] f?“" .

= ||
e
¥

L

ni adalah o = 0,05

Tolak Hog, Ji
Tabel 4.22
Hasil Uji Hipotesis N-gain
Kelompok Rata-rata Varians thitung trabvel Keputusan
Eksperimen 0,7024 0,0055 )
9,3639 1,9955 | Hy ditolak
Kontrol 0,5205 0,0077

Berdasarkan uji hipotesis N-gain kemampuan pemahaman konsep

matematis pada materi bangun ruang sisi datar (kubus dan balok) dapat dilihat

bahwa  thiung = 9,3639 > tigper = 1,9955

ini berarti

pada taraf

signifikasi @ = 0,05 Hyp ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik dengan Game
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Edukatif Monopoli Matemtaika lebih baik dari model pembelajaran
konvensional. Untuk lebih jelas perhitungan uji hipotesis N-gain kemampuan
pemahaman konsep matematis selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 36.
E. Pembahasan
Penelitian ini dilakukan di MTs Nurul Hikmah Bandar Lampung,
pada penelitian  ini penulis  mengambil sampel  sebanyak dua
kelas yaitu kelas VIII A sebagai kelas eksperimen yang diberi
perlakuan dengan pembelajaran Game Edukatif Monopoli Matematika
dan kelas VIII C sebagai Kkelas kontrol dimana proses pembelajarannya
menggunakan pembelajaran konvenS|onaI Adapun jumlah peserta didik

pada kelas eksperlmen berjumlah 35 peserta didik dan jumlah peserta
| [ |

[ "las\ kontrol berjumlah 35 peserta dldlk __s [
selu a bér;umlah A Pegg[rﬂan ind

bebas (X) yalt@ke@ Matematika, serta variabel

terikat (Y) yaitu kemampuan pemahaman konsep matematis.

a total sampel

diri dari variabel

Materi yang diajarkan pada penelitian ini adalah materi bangun
ruang sisi datar (kubus dan balok), kemudian untuk mengumpulkan data-
data untuk pengujian hipotesis, penulis menerapkan Game Edukatif
Monopoli  Matematika  dalam materi  bangun ruang sisi datar
sebanyak 4 kali pertemuan pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Dalam  penelitian ini ~ penulis memberikan  pretest dan
postest kepada peserta didik yang dilakukan diawal dan

diakhir pertemuan. Pretest dan postest yang diberikan kepada peserta
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didik berupa soal tes uraian untuk mengetahui ada atau tidaknya
peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik
SMP. Soal tes tersebut adalah instrumen yang sudah diuji validitas,
reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya bedanya.

Pertemuan awal sebelum proses pembelajaran dilakukan, penulis
memberikan tes awal (pretest) pada materi bangun ruang sisi datar guna
melihat kemampuan awal peserta didik. Selanjutnya pada pertemuan
pertama proses pembelajaran dikelas eksperimen penulis memberi salam.
Kemudian penulis memberi perintah kepada ketua kelas untuk berdo’a.
Setelah berdo’a penulis mengecek kehadiran peserta didik satu-persatu.

Selanjutnya penulls menyampalkan tu1uan pembelajaran dan mengulas
|, |

i materl yan : ajari pada per
Ke ian pésérta d| ﬁb di bebekapa
berhadapan. Wm wrl pembelajaran  dengan

menggunakan media pembelajaran agar mempermudah peserta didik

sebelumnya.

pok yang saling

dalam memahami materi.

Dalam kegiatan pembelajaran, penulis selalu memberi kesempatan
agar selalu aktif bertanya jika tidak paham dengan materi dan peserta
didik pun diberi tugas individu maupun kelompok dimana setiap kelompok
diberi sebuah kartu yang berisi pertanyaan yang harus dijawab. Kelompok
yang telah mendapatkan kartu soal diminta untuk mengerjakannya. Setelah

itu, kelompok yang ada dihadapannya diminta untuk merespon pertanyaan
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dari kelompok lawan, kemudian bagi kelompok yang menang akan
diberikah reward.

Setelah semua perwakilan kelompok menjawab seluruh pertanyaan
yang ada pada kartu soal, penulis bersama peserta didik menyimpulkan
kesimpulan hasil pembelajaran pada hari ini kemudian penulis memberi
tugas rumah tentang materi hari ini. Setelah itu guru bersama peserta didik
menutup kegiatan belajar dengan bersama-sama mengucapkan Hamdallah
dan guru mengucapkan salam kepada peserta didik sebelum keluar kelas.

Kendala yang dihadapi pada saat pertemuan pertama adalah peserta
didik belum terbiasa dengan cara belajar yang baru, sehingga penulis

memberikan perlakuan secara bertahap pada kelas eksperimen agar peserta
| [ .

blasa dengan e belie:ra Game Edukatlf
Ialnyetng terjak gad

mengakibatkan - ._emg\k el

di li Matematika.

Ken alam kelas, yang
kegiatan pembelajaran dan
terdapat peserta didik yang "menginginkan perhatian lebih dengan cara
bertanya hal-hal diluar pembelajaran. Penulis meminimalisir kegaduhan
yang terjadi dikelas dengan memberikan pengertian kepada peserta didik
untuk tidak membuat gaduh dikelas dan memberikan sedikit ketegasan
kepada peserta didik, sehingga tercipta kelas yang kondusif.

Pada pertemuan yang kedua, penulis masuk ke dalam kelas
kemudian memberi salam. Kemudian penulis memberi perintah kepada

ketua kelas untuk berdo’a. Setelah berdo’a penulis mengecek kehadiran

peserta didik satu-persatu. Selanjutnya penulis menyampaikan tujuan
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pembelajaran dan mengulas kembali materi yang telah dipelajari pada
pertemuan sebelumnya. Penulis masih menggunakan pembelajaran Game
Edukatif Monopoli Matematika dan masih menggunakan media
pembelajaran sebagai alat bantu dalam pembelajaran. Kendala yang
dihadapi pada pertemuan kedua ini, peserta didik pada kelas eksperimen
masih belum terbiasa dengan model pembelajaran Game Edukatif
Monopoli Matematika ada sebagian peserta didik yang membuat gaduh
saat proses pembelajaran berlangsung. Penggunaan waktu sudah baik,
sudah sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), namun
belum cukup efisien karena waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan

soal dang menjawab soal dengan cepat peserta didik kurang maksimal.
| ,I

mak3|malnya pﬂanfaata aktu yang a
eberapa pese &engobml saa
didik belum bem@dak memperhatikan.

Pada pertemuan  ketiga, pembelajaran  masih menggunakan

babkan karena

elajaran, peserta

model yang sama vyaitu pembelajaran dengan menggunakan Game
Edukatif Monopoli Matematika. Pertama penulis masuk ke dalam kelas
dan memberi salam. Kemudian penulis memberi perintah kepada ketua
kelas untuk berdo’a. Setelah berdo’a penulis mengecek kehadiran peserta
didik  satu-persatu.  Selanjutnya penulis menyampaikan tujuan
pembelajaran dan mengulas kembali materi yang telah dipelajari pada
pertemuan sebelumnya. Pada pertemuan ini, kendala yang dihadapi sudah

cukup berkurang, peserta didik pada kelas eksperimen sudah mulai
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terbiasa dengan menggunakan pembelajaran yang digunakan. Sesuai
dengan rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang telah dibuat oleh
penulis.

Selanjutnya, diakhir pertemuan penulis memberikan tes akhir
(postest) kepada peserta didik tentang materi bangun ruang sisi datar
(kubus dan balok) untuk mengetahui terdapat atau tidak peningkatan
kemampuan pemahaman konsep matematis yang dimiliki peserta didik.
Postest tersebut berupa soal uraian seperti pada soal pretest sebelumnya,
hanya saja angka yang membedakannya. Soal-soal pada postest pun
diberikan yang berkenaan dengan penlngkatan kemampuan pemahaman

konsep matematls peserta d|d|k
| [

"ebelum Keluar dari dalam kelas penull
kelo yang palmg@f mberlkan rew
yang paling a%@@diberikam penulis bersama

peserta didik menutup kegiatan belajar dengan bersama-sama

mengumumkan

epada kelompok

mengucapkan hamdallah dan penulis mengucapkan salam kepada peserta
didik sebelum keluar kelas.

Susunan step dalam proses belajar Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran, pokok materi, penjelasan tentang model pembelajaran
kooperatif menggunakan game edukatif monopoli, dan penjelasan singkat
mengenai kartu soal yang ada pada permainan kepada kelompok. Guru
menginformasikan kepada peserta didik secara verbal mengenai peraturan

dalam permainan monopoli matematika dan pertanyaan yang akan dijawab
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oleh kelompok secara cepat dan tepat. Guru mengelompokkan peserta
didik secara heterogen berdasarkan kriteria kemampuan (prestasi) peserta
didik dari ulangan harian sebelumnya, jenis kelamin, etnik dan ras. Guru
memberikan permainan monopoli yang terdiri dari pertanyaan-pertanyaan
sederhana pada kartu lahan. Permainan dimainkan pada meja monopoli
matematika dengan ketentuan kelompok 1 dan kelompok 2
dipertandingkan; kelompok 3 dan kelompok 4 dipertandingkan; kelompok
5 dan kelompok 6 dipertandingkan. Peserta didik memilih 2 orang dari
kelompoknya untuk bermain dan yang lain bertugas menjawab pertanyaan
pada kartu Iahan yang dimiliki kelompok lawan. Kelompok yang

menjawal soal dengan benar akan mendapat skor dan kelompok yang

f7
| |

oleh skor pallni ba’:i ikan keluar' _eb' i

n memopoll etelah....p rmai berakhir, guru
kemudi i, akumtilas kel k d berik
emudian me%@ elompok dan memberikan

penghargaan pada kelompok pemenang.

menang dalam

Tingkat kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik
sesudah dilaksanakan menggunakan pengujian tes, dapat disimpulkan
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik yang ada di kelas
eksperimen lebih baik dari peserta didik yang ada di kelas kontrol. Melihat
apakah ada kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik yang
meningkat, dengan itu dilakukan uji pretest serta uji postest, dengan soal
yang sama. Data hasil kemampuan pemahaman konsep matematis peserta

didik yang meningkat didapat dari nilai gain yang ternormalisasi. Sesudah
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memperoleh nilai gain selanjutnya diteruskan dengan menganalisa
perbedaan nilai gain yang diperoleh. Sesuai analisa dari hasil data serta
perhitungannya yang sudah dilaksanakan didapat mean n-gain pada kelas
eksperimen 0,7023 dan n-gain di kelas kontrol dengan mean 0,5204.
Terlihat dari mean n-gain yang didapat, kelas eksperimen memiliki mean
n-gain lebih baik dari kelas kontrol. Sesuai dengan analisis hasil data yang
didapat dari penelitian, dapat ditarik bahwa proses belajar yang diberi
Game Edukatif Monopoli Matematika memiliki pengaruh baik pada
tingkat kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. Hasil
ini dapat dilihat dari adanya selisih mean skor n-gain hasil proses

belajar peserta d|d|k pada kelas eksperlmen dan kelas kontrol.
|. . I

\proses beI Z Game dukatlf Mo _:_pol'
g ada d| keI e serta prbses
peserta didik y: _hk\ela_/-af

. &;{/
didapatkan dugaan yang menilai bahwa tingkat kemampuan pemahaman

matika peserta

ar ceramah pada

empunyai hasil analisa yang

konsep matematis peserta didik diberi Game Edukatif Monopoli
Matematika lebih baik dari pada peserta didik
dengan pembelajaran konvensional.

Perbedaan yang menjadi penyebab peserta didik dengan penerapan
Game Edukatif Monopoli Matematika lebih meningkat kemampuan
pemahaman konsep matematisnya dibanding pada peserta didik dengan

pembelajaran konvensional, terdapat perlakuan yang berbeda pada kelas
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eksperimen (Game Edukatif Monopoli Matematika) serta yang di kelas
kontrol (pembelajaran konvensional/biasa).

Hasil postest yang diperoleh memperlihatkan ada peningkatan
kemampuan pemahaman konsep matematis pada peserta didik-peserta
didik yang ada di kelas eksperimen lebih baik dari peserta didik-peserta
didik yang ada di kelas kontrol hal ini dipengaruhu faktor antaranya:

Peserta didik yang ada di kelas eksperimen merasa lebih enjoy
dengan proses belajar karena peserta didik dikelompokan secara
heterogen. Peserta didik® dengan kemampuan pemahaman konsep
matematis yang rendah_ terbantu un_t_uk mgngikuti peserta didik dengan

kemampuan pemahaman konsep mateniatis tinggi. Peserta didik yang ada

di ékéﬁe?imen lebi siaiI katena pada-"'ﬁ_'-pe '
Ga ukatlTMono eﬁa;a: "qq:g;i_é'ﬁ§°"di '

e,

sebelum berangkaikesekolah. " _
W@

Penelitian Nulhya dengan hasil penelitiannya yaitu peserta didik

menggunakan

agar bisa belajar

yang diberi penerapan Game Edukatif Monopoli Matematika model lebih
baik dari pada peserta didik yang menggunakan pembelajaran biasa.
Penelitian lainnya adalah penelitian yang dilakukan oleh Deka Suhendra
dan Dedy Arief dengan hasi penelitiannya yaitu terdapat perbedaan hasil
dari aktivitas belajar peserta didik yang memperoleh pembelajaran dengan
menggunakan Game Edukatif Monopoli Matematika dengan peserta didik
yang memperoleh pembelajaran konvensional. Berdasarkan dua penelitian

sebelumnya yang telah dipaparkan di atas, dikatakan bahwa peserta didik
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dengan pembelajaran menggunakan Game Edukatif Monopoli Matematika
lebih baik dari pada peserta didik dengan model pembelajaran
konvensional.

Dalam penelitian ini, penulis memberikan pujian dan reward kepada
peserta didik yang kelompoknya paling aktif saat pembelajaran Game
Edukatif Monopoli Matematika sehingga bisa meningkatkan pemahaman
konsep matematis. Sesuai dengan penjelasan tersebut bisa ditarik
kesimpulan terdapat perbedaan tingkat kemampuan pemahaman konsep

matematis menggunakan Game Edukatif Monopoli Matematika dengan

pembelajaran konvensional.
fff‘z‘n‘l\ f . s b
b i o -"____’_‘ : :’_:) ) L0




BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Sesuai dengan hasil data yang dianalisis dan ada dipembahasan jadi peneliti
menyimpulkan bahwasannya terdapat perbedaan dari segi tingkatan kemampuan
pemahaman konsep matematis peserta didik dengan memakai penerapan Game
Edukatif Monopoli Matematika dibandingkan pembelajaran konvensional. Terjadi
peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik yang dikasih
penerapan Game Edukatif I_\/_I_onppoli_ Matema_tilka__le_bit! baik dari pada pembelajaran

konvensional.  [hgm| A [ |

B. Saran

Dengan menin) il “data yang dl&ﬂéﬂlSlS/ﬁ&

memberikan saran sebagm 2 ’

1. Guru

ulkan maka peneliti

Proses belajar dengan Game Edukatif Monopoli Matematika bisa dipakai untuk
mengajar matematika sehingga peserta didik lebih aktif dalam proses belajardan
meningkatkan  kemampuan pemahaman  konsep matematis peserta  didik
menjadi lebih baik.

2. Peserta didik
Peserta didik seharusnya lebih banyak menuangkan ide-ide kreatif yang dimiliki

sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada pada soal-soal matematika.
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3. Sekolah

Instalansi pendidikan bisa memberi informasi atau pengajaran pada guru
matematika tentang penggunaan Game Edukatif Monopoli Matematika sebagai
media pembelajaran.
4. Peneliti Lain

untuk penelitian selanjutnya diharapkan bisa lebih baik menerapkan Game

Edukatif Monopoli Matematika saat mengajar di sekolah.

O

/




DAFTAR PUSTAKA

Al-Tabany, Trianto Ibnu Badar. Mendesain Model Pembelajaran Inovatif,
Progresif dan Kontekstual. Jakarta: Prenadamedia Group, 2014.

Anggra. Memahami Teknik dasar Pembuatan Game Berbasis Flash. yogyakarta:
Gava Media, 2008.

Badudu J. S., dan Zain M. S. Kamus Umum Bahasa Indonesia. Jakarta: Pustaka
Sinar Harapan, 1996.

Danim, Sudarwan. Pengantar KepenDiDikan. Bandung : Alfabeta, 2011.

Djamarah, Syaiful Bahri. Strategi Belajar Mengajar. Jakarta: Rineka Cipta, 2010.

Emzir. Metodologi Penelitian Pendidikan: Kuantitatif dan Kualitatif. Jakarta:
Rajawali Pers, 2012

Handriyantini, Eva. Permalanan Edukatlf Berba5|s Komputer Bandung: CV
Pustaka, 201{)

eparle en Penhal (“onsep CBSA d erbagai Strategi

itis Matematis Berdasarkan
rnal Pendidikan Matematika, 2017.

Kecerdasan Multiple Inte

Nugroho A. A, Rizky W. Y. P., Fredi G. P.,, dan Muhammad Syazali.
“Pengembangan Blog Sebagai Media Pembelajaran Matematika.” Journal
Pendidikan Matematika, 2017.

Pradipta d. A., Ciptianingsih A. V. “Pengembangan Game Edukatif Monolita
Sebagai Media Pembelajaran Matematika Siswa SMP.” Journal Pendidikan
Matematika Universitas darul Ulum, 2016.

Putra, Rizky Wahyu Yunian. “Pembelajaran Konflik Kognitif Untuk
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa Berdasarkan
Kategori Pengetahuan Awal Matematis.” Journal Pendidikan Matematika,
2015.

Putra, Rizky Wahyu Yunian. “Pembelajaran Matematika dengan Metode
Accelerated Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Penalaran
Adaptif.” Journal Pendidikan Matematika, 2015.



Salim, Peter Salim dan Yenny. Kamus Bahasa Indonesia Kontemporer. Jakarta:
Modern English Perss, 2002.

Sudjana, Nana. Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar. Bandung: Sinar Baru,
2012.

Sugihartono. Psikologi Pendidikan. Yogyakarta: UNY Pers, 2007.

Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D. Bandung: Alfabeta,
2013.

Vikagustanti., Sudarmin., Pamelasari. ‘“Pengembangan Media Pembelajaran
Monopoli IPA Tema Organisasi Kehidupan Sebagai Sumber Belajar Untuk
Siswa SMP.” UNES Sciences Education Journal, 2014.

Wahab, Abdul. Analisis Kebijaksanaan Negara. Jakarta: Rineka Cipta, 2000.

Warsita, Bambang. Teknolog| Pembelajaran Landasan dan Aplikasinya. Jakarta:
Rineka CIQE& 2011y, >V

sna. | P@ﬁ;buatan Game Eduka3| NEGAR:EHUr;Jtuk

' dﬁnla Kepadﬂ i“dml Berbas S"

‘ﬁgﬁ?“’

emperkenalkan
d. Yogyakarta:




	COVER.pdf (p.1-2)
	ABSTRAK.pdf (p.3)
	MOTTO.pdf (p.4)
	PERSEMBAHAN.pdf (p.5)
	RIWAYAT HIDUP.pdf (p.6)
	KATA PENGANTAR.pdf (p.7-9)
	DAFTAR ISI.pdf (p.10-12)
	DAFTAR TABEL.pdf (p.13-14)
	DAFTAR GAMBAR.pdf (p.15)
	DAFTAR lampiran.pdf (p.16-17)
	BAB 1 MUNAQOSAH.pdf (p.18-31)
	BAB 2 MUNAQOSAH.pdf (p.32-47)
	BAB 3 MUNAQOSAH.pdf (p.48-64)
	BAB 4 MUNAQOSAH.pdf (p.65-98)
	BAB 5 MUNAQOSAH.pdf (p.99-100)
	DAFTAR PUSTAKA.pdf (p.101-102)

