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ABSTRAK

AHMAD BAHAUDDIN : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Edutainment Berbasis Guided Inquiry Berorientasi Pemahaman Konsep dan Minat
Belajar Siswa pada Materi Peluang Kelas VIII SMP. Tesis. Yogyakarta : Program
Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta, 2019.

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa
media pembelajaran matematika edutainment yang bernama “Proadventure’.
Materi di dalam produk dikembangkan dengan pendekatan Guided Inquiry yang
dapat memberikan pemahaman konsep dan meningkatkan minat belajar siswa pada
materi peluang kelas VIII SMP. Produk yang dihasilkan dapat diunduh dari Google
Playstore dan dapat dijalankan pada Smartphone Android.

Proses pengembangan produk mengadopsi model pengembangan ADDIE
yang terdiri dari 5 tahapan yaitu: (1) tahap analyze yang mencakup; memilih materi,
menentukan tujuan  pembelajaran, memeriksa landasan pengembangan,
mengonfirmasi  calon  pengguna, menentukan metode  penyampaian,
mengidentifikasi sumber daya, dan menyusun rencana proyek, (2) tahap design
yang mencakup; membuat flowchart, membuat storyboard, membuat dan
mengumpulkan konten, menggabungkan konten, dan memilih strategi pengujian
serta penyusunan instrumen tes, (3) tahap develop yang mencakup; membangun
produk, mengembangkan panduan penggunaan, melakukan validasi ahli, dan
melakukan revisi formatif, (4) tahap implement yang mencakup; mempersiapkan
guru dan siswa, serta penggunaan produk, (5) tahap evaluate, yang merupakan
kajian akhir produk hasil pengembangan. Produk telah diimplementasikan kepada
siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Semparuk di Kabupaten Sambas, Kalimantan Barat.
Instrumen yang digunakan untuk pengambilan data dalam penelitian ini terdiri dari:
lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran, angket minat belajar siswa, dan instrumen tes
pemahaman konsep materi peluang.

Kualitas produk yang dikembangkan dikaji melalui 3 aspek yaitu: kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk
“Proadventure” valid dengan rerata skor validasi materi 4.91 dengan skor maksimal
5 dan rerata skor validasi media 4.80 dengan skor maksimal 5. Produk juga dinilai
praktis dengan rerata persentase keterlaksanaan pembelajaran 95%. Produk juga
dinilai efektif ditinjau dari pemahaman konsep dan minat belajar siswa. Siswa yang
memiliki skor di atas batas ketuntasan minimal sebanyak 88%. Kemudian rata-rata
minat belajar siswa meningkat dari 79,96 dalam kategori rendah hingga 89,96
dalam kategori sedang.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Edutainment, Pendekatan Guided Inquiry,
Pemahaman Konsep, Minat Belajar Siswa
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ABSTRACT

AHMAD BAHAUDDIN : Development of an Edutainment Instructional Math
Media based on Guided Inquiry oriented to Conceptual Understanding and Student
Learning Interests in Probability subject for Junior High School. Thesis.
Yogyakarta: Postgraduate Program, Yogyakarta State University, 2019.

This development research aims to produce a product in the form of
edutainment mathematics learning media called "Proadventure". The material in the
product was developed with a Guided Inquiry approach that can provide
understanding of concepts and increase students' interest on learning Probability
subject in Junior High School. The product can be downloaded from Google
Playstore and can be run on an Android Smartphone.

The product development process adopts the ADDIE development model
which consists of 5 stages: (1) analyze stage which includes; choose material,
determine learning objectives, examine the basis of development, confirm
prospective users, determine the delivery system, identify resources, and create
project plans, (2) design stage which includes; create a flowchart, create a
storyboard, create and collect content, combine content, and choose a testing
strategy and create the test instruments, (3) development stage which includes;
build products, develop usage guidelines, conduct expert validation, and formative
revisions, (4) implement stages that include; preparing teachers and students, as
well as the use of products, (5) the evaluate stage, which is the final study of the
product from the development. The product has been implemented for class VIII
students of SMP Negeri 3 Semparuk at Sambas Regency, West Borneo.
The instruments used for data collection in this study is: material expert validation
sheet, media expert validation sheet, learning implementation observation sheet,
student learning interest questionnaire, and test instrument for conceptual
understanding of Probability subject.

The quality of the product being developed is assessed through 3 aspects,
namely: validity, practicality, and effectiveness. The results showed that
"Proadventure" was valid with a mean score of material validation 4.91 with a
maximum score of 5 and a mean score of media validation 4.80 with a maximum
score of 5. Products were also considered practical with a mean percentage of
learning implementation 95%. Products are also considered effective in terms of
understanding concepts and student learning interests. Students who have a score
above the minimum completeness of mastery learning are 88%. Then the average
student learning interest increased from 79.96 which is in the low category to 89.96
which is in the medium category.

Keywords : Learning Media, Edutainment, Guided Inquiry Approach,
Conceptual Understanding, Student Learning Interest
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Teknologi saat ini berkembang sangat pesat dan masuk hingga ke seluruh
bidang dalam kehidupan. Penggunaan dan pengembangan teknologi juga menjadi
salah satu tolak ukur kemajuan suatu bangsa. Teknologi telah digunakan pada
banyak perusahaan perindustrian, militer, riset, kesehatan, dan bahkan saat ini

sudah memasuki dunia pendidikan.

Gambar 1 Mobile OS yang digunakan di Indonesia per Agustus 2017
Pada saat ini, Indonesia sedang menjadi target penjualan pasar teknologi.
Hampir semua kalangan sudah mengenal teknologi. Salah satu teknologi yang

paling banyak digunakan pada kalangan masyarakat adalah smartphone.



Smartphone sudah memiliki Operating System (OS) yang bisa menjalankan banyak

aplikasi sehingga memiliki fitur yang hampir menyamai komputer.

Gambar 2 Aplikasi Android terpopuler per Januari 2016
Seperti yang telah ditunjukkan pada Gambar 1, OS yang banyak digunakan
di Indonesia adalah Android. Hal ini karena OS Android memiliki lisensi open-
source, semua perusahaan dan perorangan dapat mengembangkan aplikasi untuk
OS Android dengan mudah. Sehingga OS Android berkembang lebih pesat dan

lebih banyak digunakan untuk perangkat smartphone baru. Namun sangat



disayangkan, dari Gambar 2 dapat dilihat pemanfaatan smartphone di Indonesia
lebih kepada untuk hiburan, sosial dan komunikasi sehari-hari saja. Game sudah
menjadi bagian budaya anak abad 20 (Hewett et al., 2018: 1-2). Sedangkan
penggunaannya sangat jarang untuk hal yang dapat membangun sumber daya
manusia seperti pembelajaran (Ayu Ardani et al., 2018: 232). Padahal dengan
kemampuannya yang hampir sama dengan komputer, smartphone Android juga
dapat dikembangkan sebagai alat untuk belajar.

Aplikasi pembelajaran yang tersedia di Google Play Store sebenarnya sudah
banyak tersedia. Namun, aplikasi tersebut kebanyakan bukan berasal dari Indonesia
sehingga kurang sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan pelajar yang
menggunakan smartphone Android. Hal ini pula yang menjadi penyebab

smartphone di Indonesia kurang dimanfaatkan untuk pembelajaran.
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Gambar 3 Daya Serap UN

Materi pelajaran matematika menurut Kurikulum 2013 di tingkat SMP

tergolong ke dalam kategori Bilangan, Aljabar, Geometri dan Pengukuran, serta



Statistika dan Peluang. Daya serap siswa pada materi kategori bahasan peluang
secara nasional selama lima tahun terakhir diperlihatkan seperti pada Gambar 3.

Dari Gambar 3 dapat diamati bahwa dari tahun 2014 hingga tahun 2018, daya
serap siswa pada pelajaran matematika SMP semakin menurun, terutama pada
materi pokok bahasan peluang yang menurun paling tajam pada ujian nasional
tahun 2018. Hal ini menjadi landasan pentingnya materi peluang untuk
diperhatikan. Penyerapan materi yang rendah dan menurun bisa disebabkan oleh
banyak faktor. Mulai dari kurang cocoknya instruksi pembelajaran yang digunakan,
dari sisi psikologis siswa yang kurang berminat dengan materi tersebut, atau dari
segi media penyampaian materi kurang interaktif. Kurangnya minat belajar siswa
dibuktikan dengan hasil pra-penelitian yang dilakukan pada 30 Oktober 2018, di
SMP di Semparuk, Kabupaten Sambas, Kalimantan Barat. Hasil tersebut
ditampilkan seperti pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1 Hasil Observasi Minat Belajar Siswa

Kriteria Kondisi Awal
Sangat Tinggi 0%
Tinggi 0%
Sedang 46,15%
Rendah 53.85%
Sangat Rendah 0%

Alat bantu dalam pembelajaran atau lazimnya disebut sebagai media
pembelajaran merupakan komponen pembelajaran yang dapat membantu mencapai
tujuan sistem pembelajaran. Yunus (Arsyad, 2017: 20) telah menuliskan bahwa

media pembelajaran paling besar pengaruhnya bagi indra dan lebih dapat menjamin



pemahaman. Hal ini karena orang yang mendengarkan saja tidak sama tingkat
pemahamannya dan lamanya bertahan apa yang dipahaminya dibandingkan dengan
mereka yang melihat, atau melihat dan mendengarkan. Apalagi jika media
pembelajaran yang dipilih dapat langsung digunakan oleh siswa. Siswa dapat
memiliki pengalaman langsung melalui media pembelajaran, sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Terdapat hubungan korelasional antara pencapaian pembelajaran dan minat
belajar siswa (Heinze et al., 2005). Pencapaian pembelajaran yang rendah
ditunjukkan oleh daya serap materi yang rendah. Daya serap materi pada pokok
bahasan Peluang yang menurun juga dapat disebabkan oleh berkurangnya minat
siswa untuk belajar matematika.

Pengembangan media pembelajaran berbentuk program komputer
merupakan inovasi di bidang pendidikan yang harus disambut positif. Karena saat
ini, hampir tidak ada orang yang tidak akrab dengan teknologi. Bahkan hampir
setiap orang tidak terkecuali anak-anak saat ini sudah memiliki Smartphone
Android. Karena harganya yang mudah dijangkau, penggunaannya yang mudah,
serta fiturnya yang banyak hingga ada yang menyebut smartphone Android sebagai
komputer kecil.

Penelitian pengembangan yang menghasilkan produk berupa media
pembelajaran yang dapat dijalankan melalui smartphone sudah banyak dilakukan
sebelumnya. Beberapa penelitian tersebut dapat dilihat pada bagian kajian
penelitian yang relevan pada Bab 2. Masing-masing penelitian tersebut

menghasilkan produk yang memiliki kriteria yang berbeda-beda. Perbedaan yang



paling mencolok adalah pada pendekatan dan materi pelajaran yang dipilih. Dari
hasil penelitian-penelitian yang relevan didapatkan bahwa ada respon yang positif
terhadap penggunaan produk yang dikembangkan. Sehingga dapat meningkatkan
minat dan hasil belajar. Namun, pemanfaatan smartphone Android untuk membantu

pembelajaran matematika pada pokok bahasan peluang masih belum banyak.

Gambar 4 Media Probability Mathematics

Gambar 5 Probability Math Puzzle



Contoh media pembelajaran berbasis smartphone Android yang tersedia di
Google Play Store adalah media yang berjudul Probability Mathematics dan
Probability Math Puzzle seperti pada Gambar Gambar 4 dan Gambar 5. Media
tersebut dapat digunakan untuk menyampaikan materi Peluang untuk kelas VIII
SMP. Namun materi yang terdapat pada media tersebut kurang sesuai dengan
kurikulum yang berlaku. Selain itu materi yang disampaikan dalam media
Probability Mathematics sangat tekstual tanpa ada eksperimen dan simulasi.
Sedangkan dalam media Probability Math Puzzle hanya terdapat soal-soal tanpa
disertai penjelasan jawaban dari soal-soal tersebut.

Pembelajaran matematika seharusnya dibuat menyenangkan. Sehingga
inovasi pengembangan media pembelajaran yang ingin dikembangkan adalah
media yang dapat memadukan rasa senang bermain dan belajar. Edutainment adalah
suatu cara untuk membuat proses pendidikan dan pengajaran menjadi
menyenangkan, sehingga siswa dapat dengan mudah menangkap esensi dari
pembelajaran tanpa merasa bahwa mereka tengah belajar (Hamid, 2011: 20).

John Dewey menekankan pentingnya inisiatif dan kesenangan diri saat
menjalani pembelajaran dan menekankan pembelajaran sebagai sebuah aktivitas
sepanjang hayat yang fundamental bagi keberadaan diri sendiri (Hamid, 2011: 29).
Subhash & Cudney (2018: 29) juga menemukan bahwa terjadi peningkatan hasil
belajar dalam pembelajaran matematika yang signifikan ketika siswa belajar
menggunakan Game Online Edutainment. Denny Pratama & Setyaningrum

(2018: 6) juga menemukan bahwa terdapat peningkatan kognitif dan afektif siswa



dengan pembelajaran berbasis game Edutainment. Hal ini membuat peneliti tertarik
untuk menggunakan edutainment dalam penelitian pengembangan ini.

Berdasarkan penelitian Namsoo Shin (2006) dari University of Michigan,
yang berjudul “Effects of Handheld Games on Students Learning in Mathematics”
dan literatur review oleh Blazenka Divjak & Damir Tomic (2011) dengan judul
“The Impact of Game-Based Learning on the Achievement of Learning Goals and
Motivation for Learning Mathematics”, menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi
mempelajari matematika.

Berbagai usaha dilakukan pemerintah untuk meningkatkan kualitas
pendidikan di Indonesia melalui peningkatan kualitas pengajar serta memperbaiki
dan merevisi kurikulum. Berdasarkan Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 tentang
Standar Proses, model pembelajaran yang diutamakan dalam implementasi
Kurikulum 2013 adalah model pembelajaran Inkuiri (Inquiry Based Learning),
model pembelajaran penemuan (Discovery Learning), model pembelajaran
berbasis proyek (Project Based Learning), dan model pembelajaran berbasis
permasalahan (Problem Based Learning).

Keunggulan Guided Inquiry telah dibuktikan oleh penelitian-penelitian
sebelumnya. Hwang et al. (2015: 24) menemukan bahwa penggunaan game dalam
pembelajaran berbasis inquiry dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih
efektif. Chu et al. (2016: 68) juga menemukan bahwa proses pembelajaran dapat
meningkat dengan pembelajaran menggunakan game dengan metode inquiry yang

memuat eksperimen dan simulasi. Agar sesuai dengan kurikulum yang berlaku,



penelitian pengembangan ini memilih salah satu metode pembelajaran inkuiri, yaitu
inkuiri terbimbing (Guided Inquiry).

Dengan demikian, untuk meningkatkan pemahaman konsep dan minat siswa
pada materi peluang diperlukan media pembelajaran yang dapat mengatasi masalah
tersebut. Sehingga penelitian ini berusaha untuk mengembangkan media
pembelajaran matematika edutainment yang berbasis guided inquiry berorientasi
pemahaman konsep dan minat belajar siswa pada materi peluang kelas VIII SMP.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasikan beberapa
masalah sebagai berikut.

1. Keberadaan smartphone Android kurang dimanfaatkan sebagai alat bantu
untuk pembelajaran matematika.

2. Daya serap siswa SMP untuk pokok bahasan peluang dalam lima tahun terakhir
semakin menurun dan belum memuaskan.

3. Minat belajar siswa terhadap pembelajaran matematika kurang diperhatikan
dan perlu untuk ditingkatkan.

4. Media pembelajaran berbasis game edutainment untuk materi Peluang masih
belum banyak.

5. Media pembelajaran matematika berbasis smartphone Android yang tersedia
untuk materi peluang kurang sesuai dengan kurikulum yang berlaku di

Indonesia sehingga kurang dimanfaatkan dalam pembelajaran.
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C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan masalah-masalah yang teridentifikasi dari latar belakang, fokus
penelitian pengembangan media pembelajaran matematika edutainment berbasis
guided inquiry berorientasi pada pemahaman konsep dan minat belajar siswa pada

materi peluang kelas VIII SMP memiliki berfokus pada permasalahan berikut ini.

1. Produk edutainment dengan smartphone yang dapat membuat pembelajaran

matematika lebih menyenangkan masih terbatas.

2. Produk media pembelajaran yang ada masih belum menyesuaikan dengan
kurikulum yang berlaku di Indonesia sehingga dalam penelitian ini produk

yang dikembangkan berbasis pendekatan guided inquiry.

3. Pemahaman konsep dan minat belajar siswa masih perlu untuk ditingkatkan,

terutama untuk pokok bahasan Peluang pada matematika SMP kelas VIII.

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian pengembangan ini adalah bagaimana
mengembangkan media pembelajaran matematika edutainment berbasis guided
inquiry berorientasi pada pemahaman konsep dan minat belajar siswa pada materi

peluang kelas VIII SMP?

E. Tujuan Pengembangan
Sesuai dengan permasalahan yang telah diuraikan, tujuan dari penelitian

pengembangan ini adalah untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran
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matematika edutainment berbasis guided inquiry berorientasi pada pemahaman

konsep dan minat belajar siswa pada materi peluang kelas VIII SMP.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Media pembelajaran matematika yang dikembangkan menggunakan program
Construct 2 dan Cordova ini memiliki spesifikasi sebagai berikut.

1. Merupakan media pembelajaran game edutainment berbentuk apk yang
dapat diterbitkan di Google Play Store dan dipasang pada smartphone
Android.

2. Merupakan media pembelajaran yang berbasis Guided Inquiry.

3. Merupakan media pembelajaran yang berorientasi pada pemahaman konsep
dan minat belajar siswa.

4. Media pembelajaran ini memuat materi peluang yang dilengkapi dengan
level yang memuat latihan soal.

5. Jenis media pembelajaran yang dibuat hanya dibatasi pada media berbentuk
animasi yang memuat:

a. Teks

b. Image (gambar diam)

c. Animasi (gambar bergerak)
d. Audio

6. Media pembelajaran ini diharapkan memenuhi aspek kriteria yang meliputi:
a. Kualitas kevalidan

b. Kualitas kepraktisan
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c. Kualitas keefektifan

7. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran berbentuk animasi dan simulasi yang penggunaannya dalam
pembelajaran memerlukan smartphone Android dengan spesifikasi
minimal:
a. Menggunakan Android versi 5 (Lollipop) atau yang terbaru.

b. Memiliki ruang kosong memori minimal 40 MB.

G. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, diharapkan hasil penelitian ini dapat bermanfaat di dunia
pendidikan. Melalui hasil penelitian ini, diharapkan peneliti lain dapat
menciptakan solusi yang lebih baik, dengan mengantisipasi kelemahan dalam
penelitian ini, dan mengembangkan hasil penelitian ini sehingga kualitas

pembelajaran meningkat dan daya serap pada materi peluang meningkat.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat membuat siswa
senang dan tidak bosan belajar matematika. Sehingga siswa dapat
meningkatkan pemahaman konsep dan minat belajarnya untuk belajar

matematika.
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b. Bagi Guru
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat dijadikan
pembelajaran dan produk hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai alat
bantu dalam mempelajari materi peluang. Sehingga pembelajaran dapat
dilaksanakan sebagaimana mestinya dan meningkatkan hasil belajar siswa.
c. Bagi Peneliti
Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan satu
pengalaman belajar yang berharga bagi seorang calon guru yang
selanjutnya dapat dijadikan masukan untuk penelitian selanjutnya ataupun
untuk mengembangkan perangkat pembelajaran.
d. Bagi Lembaga Universitas khususnya UNY
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat dijadikan
sebagai metode alternatif dalam dunia pendidikan agar dapat memicu daya

kreativitas para pendidik, calon pendidik, dan peneliti di lingkungan UNY.

H. Asumsi Pengembangan
Berikut beberapa asumsi dari pengembangan media pembelajaran ini, yaitu:
1. Media pembelajaran yang dihasilkan dapat digunakan untuk menyampaikan
materi di kelas dan maupun di luar kelas dan dapat dikembangkan sesuai
dengan kebutuhan dalam proses pembelajaran.
2. Media pembelajaran matematika yang dihasilkan mampu memberikan
pemahaman konsep materi peluang kelas VIII SMP dan meningkatkan

minat belajar siswa.
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3. Sekolah sudah menggunakan Kurikulum 2013 dan guru sudah memahami
metode pembelajaran Guided Inquiry.

4. Guru dan siswa sudah mengenal dan dapat menggunakan Android.



BABII
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Model Penelitian Pengembangan

Kata “penelitian” dalam KBBI memiliki pengertian “kegiatan
pengumpulan, pengolahan, analisis, dan penyajian data yang dilakukan secara
sistematis dan objektif untuk memecahkan suatu persoalan atau menguji suatu
hipotesis untuk mengembangkan prinsip-prinsip umum”. Sedangkan kata
“pengembangan” diartikan sebagai “proses, cara, perbuatan untuk menjadikan
sesuatu lebih baik atau sempurna”. Hall (2008: 199) dalam ensiklopedia
internasional tentang sains sosial, menyebutkan bahwa penelitian dan
pengembangan (R&D) adalah istilah yang biasa digunakan untuk
menggambarkan kegiatan yang dilakukan oleh perusahaan atau pengusaha
perorangan untuk menciptakan produk dan proses baru yang lebih baik.
Sehingga secara bahasa, penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai
kegiatan penelitian yang dilakukan secara sistimatis dan objektif untuk
memecahkan suatu kesenjangan dengan membuat produk atau proses yang baru
atau yang lebih baik.

Gall, Borg & Gall (2003: 569) menyatakan bahwa model R&D dalam
pendidikan sebagai “an industry-based development model in which the
findings of research are used to design new products and procedures, which
then are systematically field-tested, evaluated, and refined until they meet

specified criteria of effectiveness, quality, or similar standards.”. Dengan kata

15
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lain, R&D adalah suatu model pengembangan berbasis industri dimana hasil
penelitiannya untuk menemukan produk dan prosedur baru, yang kemudian
dilakukan uji-coba lapangan, evaluasi, dan perbaikan secara sistematis hingga
memenubhi kriteria keefektifan, kualitas, dan standar yang sejenis.

Gay & Mills (2016: 35), berpendapat bahwa R&D “is the process of
researching consumer needs and then developing products to fulfill those
needs”. Dengan kata lain, R&D adalah suatu proses meneliti kebutuhan
konsumen dan mengembangkan produk untuk memenuhi kebutuhan tersebut.
Lebih lanjut, Gay & Mills (2016: 35) menerangkan bahwa “the purpose of R&D
efforts in education is not to formulate or test theory but to develop effective
products for use in schools” yang artinya tujuan penelitian pengembangan di
sekolah bukan untuk menguji teori, melainkan untuk mengembangkan produk
yang efektif untuk digunakan di sekolah.

Penelitian pengembangan merupakan salah satu bentuk penelitian
deskriptif (Koh & Owen, 2000: 219). Penelitian deskriptif bertujuan untuk
menggambarkan proses dan memeriksa suatu gejala yang terjadi dalam
penelitian (Sunyoto, 2013: 31). Sehingga di dalam laporan penelitian dan
pengembangan digambarkan proses dan temuan dari hasil penelitian dan produk
yang dikembangkan.

Dengan demikian dapat dipahami bahwa penelitian dan pengembangan
dalam pendidikan adalah serangkaian kegiatan yang bertujuan untuk membuat
atau mengembangkan produk yang efektif secara sistimatis untuk memenuhi

kebutuhan dalam pembelajaran.
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Ada banyak model yang lazim digunakan dalam penelitian dan
pengembangan dalam pendidikan. Beberapa di antaranya adalah model
pengembangan menurut Gall, Borg dan Gall, model pengembangan 4D, dan
model pengembangan ADDIE. Berikut adalah pembahasan masing-masing
model pengembangan tersebut.

a. Model Pengembangan Gall, Borg and Gall

Gambar 6 Langkah-langkah penelitian dan pengembangan model Gall,
Borg dan Gall (Gall et al., 2003: 571)

Model pengembangan menurut Gall, Borg dan Gall (2003: 570) meliputi
sepuluh tahapan seperti yang ditunjukkan Gambar 6. Model penelitian dan
pengembangan Gall, Borg dan Gall ini merupakan adaptasi dari model
pengembangan Dick dan Carey (Gall et al., 2003: 571). Sepuluh langkah

tersebut (Gall et al., 2003: 570) terdiri dari:
1) asses needs to identify goal(s), yang merupakan studi pendahuluan
untuk mendapatkan tujuan-tujuan yang ingin dicapai dengan produk

yang dikembangkan;
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3)

4)

5)

6)

7)
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conduct instructional analysis yang merupakan analisis proses
pembelajaran untuk mengetahui keterampilan khusus, prosedur, dan
tugas belajar yang terlibat dalam mencapai tujuan pengajaran;
analyze learners and context yang dilakukan untuk mengidentifikasi
keterampilan dan sikap peserta didik, karakteristik instruksional, dan
pengaturan di mana pengetahuan dan keterampilan baru akan
digunakan,;

write performance objectives yang dilakukan untuk menerjemahkan
kebutuhan dan tujuan-tujuan pembelajaran tertentu, seperti item tes,
bahan ajar, dan model pembelajaran;

develop assessment instruments, instrumen ini harus secara
langsung terkait dengan pengetahuan dan keterampilan yang
ditentukan dalam tujuan pembelajaran;

develop instructional strategy, strategi pembelajaran khusus
dikembangkan untuk membantu peserta didik dengan upaya mereka
untuk mencapai setiap tujuan pembelajaran;

develop and select instructional materials, melibatkan
pengembangan bahan instruksional, termasuk bahan cetak seperti
buku teks dan pelatihan guru, atau media lain seperti kaset audio atau
video interaktif. Jika rencana pembelajaran spesifik untuk seorang
guru, rencana pelajaran atau pedoman untuk instruksi oleh orang

juga akan dikembangkan sebagai bagian dari langkah ini;
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8) design and conduct formative evaluation of instruction, yaitu
mewujudkan desain menjadi sebuah produk dan melakukan evaluasi
terhadap produk;

9) revise instruction, dilakukan untuk menyempurnakan produk
berdasarkan hasil evaluasi produk; dan

10)design and conduct summative evaluation, dilakukan untuk
menentukan seberapa baiknya produk akhir, terutama jika
dibandingkan dengan produk lain.

b. Model Pengembangan 4D

Model pengembangan 4D dikembangkan oleh Thiagarajan, Dorothy
S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel terdiri dari 4 tahap yaitu: (1) define; (2)
design; (3) develop; (4) disseminate (Thiagarajan et al., 1974: 5).
Penjelasan masing-masing tahapan dijabarkan sebagai berikut:

1) Tahap define terdiri dari 5 langkah (Thiagarajan et al., 1974: 6) yaitu:
a) front-end analysis yang merupakan studi permasalahan yang

dihadapi oleh guru;

b) learner analysis yang dilakukan terhadap siswa untuk
mengidentifikasi desain dan pengembangan yang relevan
dengan karakteristik siswa;

c) task analysis yang dilakukan untuk mengidentifikasi
kemampuan yang harus dimiliki guru untuk tugas pada materi

pembelajaran;
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3)
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d) concept analysis yang dilakukan untuk mengidentifikasi konsep
umum yang akan diajarkan, mengurutkannya secara hirarki, dan
memecahnya menjadi konsep-konsep individual yang penting.
Analisis ini berguna untuk mengidentifikasi contoh dan bukan
contoh yang akan digunakan.

e) specifying instructional objectives yang merupakan proses
mengubah hasil dari langkah task dan concept analysis menjadi
tujuan-tujuan materi.

Tahap design terdiri dari 4 langkah (Thiagarajan et al., 1974: 7)

seperti berikut:

a) constructing criterion-referenced tests yang merupakan
jempatan dari tahap define dan tahap design. Langkah
constructing criterion-referenced tests mengubah tujuan-tujuan
materi menjadi garis besar materi yang akan dikembangkan.

b) media selection yang merupakan proses pemilihan media yang
cocok untuk mempresentasikan konten materi yang akan
dikembangkan.

c) format selection yang erat hubungannya dengan langkah
pemilihan media. Hal ini karena format yang dapat dipilih
bergantung kepada media yang dipilih.

d) initial design yang merupakan purwarupa pertama dari produk
yang akan dikembangkan.

Tahap develop terdiri dari dua langkah (Thiagarajan et al., 1974: 8)

yaitu:
a) expert appraisal yaitu teknik yang digunakan untuk

mendapatkan saran dalam pengembangan materi. Beberapa ahli
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diminta untuk mengevaluasi isi yang terdapat pada produk yang
dikembangkan. Berdasarkan saran-saran tersebut, materi
diperbaiki agar lebih sesuai, efektif, dapat digunakan, dan
memiliki kualitas tinggi.

developmental testing yang merupakan langkah uji coba produk
dengan pengguna di lapangan untuk mendapatkan respon,
reaksi, dan komentar untuk penyempurnaan produk yang
dikembangkan. Langkah ini dilakukan secara berulang dari uji
coba, revisi, uji coba ulang, hingga didapatkan produk yang

konsisten dan efisien.

4) Tahap disseminate terdiri dari 3 langkah (Thiagarajan et al., 1974: 9)

yaitu:

a)

validation  testing, dimana produk digunakan untuk
menunjukkan seberapa banyak yang dapat belajar, pada kondisi

yang bagaimana, dan seberapa banyak waktu yang dibutuhkan.

b) packaging yang merupakan langkah mengumpulkan produk

yang dikembangkan menjadi satu bagian yang utuh yang dapat
diperbanyak dan disebarkan.

diffusion dan adoptioan, yaitu langkah akhir dari tahap
disseminate juga merupakan langkah terakhir dari proses

penelitian dan pengembangan model 4D.



22

c. Model Pengembangan ADDIE

Gagasan model penelitian dan pengembangan ADDIE pertama kali
muncul pada pertengahan tahun 1970 yang dibuat oleh Pusat Teknologi
Pendidikan di Florida State University untuk Angkatan Darat A.S. dan
kemudian dengan cepat diadaptasi oleh semua Angkatan Bersenjata A.S
(Watson, 1981). Namun pada tahun 1975, penyebutannya adalah ADDIC,

baru sekitar tahun 1988 muncul ADDIE (Molenda, 2003: 35).

Gambar 7 Konsep langkah-langkah penelitian dan pengembangan model ADDIE
(Branch, 2010: 2)

ADDIE merupakan akronim dari Analyze, Design, Develop,
Implement, Evaluate yang merupakan masing-masing tahapan dalam model
pengembangan ADDIE (Branch, 2010: 2). Konsep langkah-langkah
penelitian dan pengembangan model ADDIE oleh Branch ditunjukkan
seperti pada Gambar 7. Sedangkan Gagne et al. (2004: 21) juga
mengemukakan model ADDIE yang memiliki bentuk lebih linear seperti

ditunjukan pada Gambar 8.



23

Gambar 8 Model Penelitian dan Pengembangan ADDIE (Gagne et al., 2004: 21)
Piskurich (2015: 5) menawarkan konsep model ADDIE yang lebih
kompleks seperti ditunjukkan pada Gambar 9. Hal ini karena prosedur
ADDIE sebenarnya merupakan proses iterasi yang berlangsung berulang-
ulang dan dinamik hingga memenuhi produk yang diinginkan atau

mencapai batas waktu yang telah ditentukan.

Gambar 9 ADDIE model Spiderweb
Langkah-langkah ADDIE dirangkum oleh Branch ke dalam bentuk
tabel seperti yang ditunjukkan pada Tabel 5. Penjelasan masing-masing

langkah pengembangan ADDIE adalah sebagai berikut:
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Tabel 2 A conceptual framework for organizing intentional learning

1) Analyze (Menganalisis)

Tahap Analyze adalah pondasi untuk semua tahap penelitian dan
pengembangan lainnya. Pada tahap ini dilakukan perencanaan
penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan. Branch (2010: 24)
menjelaskan pada tahap ini dilakukan beberapa kegiatan yaitu:

a) Menganalisis kesenjangan antara yang terjadi dan yang
seharusnya. Contoh hasil yang mungkin didapatkan dari
kegiatan ini adalah: kekurangan sumber daya (seperti kurangnya
buku, media pembelajaran, atau tenaga pengajar); kekurangan
motivasi;  kekurangan kemampuan atau pemahaman

(Branch, 2010: 25).
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Menentukan tujuan pengembangan. Tujuan yang merespon
kesenjangan kinerja yang disebabkan oleh kurangnya
pengetahuan dan keterampilan (Branch, 2010: 33).
Mengonfirmasi tujuan pengembangan dengan menganalisis
siswa. Pada kegiatan ini dapat diidentifikasi kemampuan,
pengalaman, preferensi, dan motivasi audiens siswa
(Branch, 2010: 37).

Memeriksa sumber daya yang dibutuhkan dan yang tersedia
untuk menyelesaikan setiap langkah ADDIE. Pada kegiatan ini
harus dipastikan ketersediaan materi untuk produk yang
dikembangkan,  teknologi  yang  dibutuhkan  untuk
pengembangan, fasilitas yang tersedia di lapangan yang
mendukung produk hasil pengembangan, serta ketersediaan
sumber daya manusia untuk proses pengembangan
(Branch, 2010: 43).

Mengestimasi waktu, biaya dan tenaga yang diperlukan untuk
setiap dan keseluruhan tahap ADDIE (Branch, 2010: 47).
Membuat rencana pengelolaan proyek pengembangan.
Membuat dokumen yang memuat tujuan dari proyek ADDIE,
tujuan yang harus dipenuhi dengan dikembangkan produk,
karakteristik umum dari siswa yang dituju, sumber daya yang

diperlukan untuk menyelesaikan seluruh proses ADDIE, sistem
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pengiriman  potensial dan  perkiraan biaya umum
(Branch, 2010: 52).
Gagne et al. (2004: 22) juga mendeskripsikan langkah-langkah
yang dilakukan pada tahap 4Analyze, yaitu:

a) Menentukan, seperti apa solusi yang dibutuhkan.

b) Melakukan analisis pembelajaran untuk menentukan target
kognitif, afektif, dan psikomotorik.

¢) Menentukan keterampilan apa yang diharapkan untuk dimiliki
siswa, dan yang akan mempengaruhi pembelajaran.

d) Menganalisis waktu (penelitian dan pengembangan) yang
tersedia dan berapa banyak yang dapat dicapai dalam waktu
tersebut. Beberapa peneliti juga merekomendasikan analisis
sumber daya yang tersedia.

Sedangkan Jones & Davis (2011: 106) menjelaskan pada tahap
Analyze, peneliti mengidentifikasi:

a) Siapa yang menjadi pembelajarnya.

b) Tujuan pembelajaran dari pelajaran yang ingin dicapai.

¢) Opsi media yang akan dipilih.

d) Teknologi yang akan digunakan.

e) Kompetensi siswa yang ingin dicapai.

2) Design (Mendesain)
Tahap Design merupakan metode sistematika dari penelitian,

perencanaan, pengembangan, pengujian, dan pengaturan dari sebuah
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proses pembelajaran (Jones & Davis, 2011: 106). Tujuan dari tahap ini

adalah untuk memverifikasi produk yang diinginkan dan metode

pengujian yang sesuai. Branch (2010: 60) menuliskan beberapa hal yang

dilakukan dalam tahap ini antara lain:

a)

b)

d)

Mengidentifikasi hal-hal penting yang diperlukan untuk
mencapai tujuan pembelajaran.

Menuliskan tujuan yang mencakup komponen kondisi, kinerja,
dan kriteria.

Buat item untuk menguji kinerja siswa. Pengujian item tes
kinerja siswa digunakan untuk mengetahui keefektifan produk
yang dikembangkan.

Membuat strategi pengujian produk yang merupakan prosedur
bagaimana produk yang dikembangkan diimplementasikan
dalam pembelajaran.

Sedangkan Gagne et al. (2004: 22) menjabarkan tahap Design ke

dalam beberapa kegiatan-kegiatan seperti berikut.

a)

b)

d)

Menerjemahkan tujuan pembelajaran ke dalam materi yang akan
ditampilkan dalam produk.

Menentukan topik yang akan dicakup, dan berapa waktu yang
dibutuhkan untuk penyampaian materi tersebut.

Mengurutkan materi berdasarkan tujuan pembelajaran.
Membuat  kegiatan  pembelajaran  (membuat  rencana

pembelajaran) untuk masing-masing unit dalam produk.
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e) Mengembangkan spesifikasi yang dibutuhkan  untuk
mengevaluasi apa yang sudah dipelajari oleh siswa.

3) Develop (Mengembangkan)
Menurut Jones & Davis (2011: 106), pada tahap Develop

dilakukan pembuatan story board, coding, tampilan produk (graphic
user interface), dan semua elemen media. Tujuan dari tahap ini adalah
untuk menghasilkan dan memvalidasi produk. Branch (2010: 84)
menjelaskan hal-hal yang dilakukan dalam langkah ini adalah:

a) Mengembangkan konten melalui tujuan pembelajaran yang telah
didapatkan pada tahap Design.

b) Memilih atau mengembangkan media yang mendukung.

¢) Mengembangkan petunjuk penggunaan produk untuk siswa.

d) Mengembangkan petunjuk penggunaan produk untuk guru.

e) Melakukan revisi secara formatif yaitu proses pengumpulan data
yang dapat digunakan wuntuk merevisi produk sebelum
implementasi
(Branch, 2010: 122).

f) Melakukan pengujian produk secara manual.

Gagne et al. (2004: 22) merumuskan langkah-langkah yang
dilakukan pada tahap Develop sebagai berikut:

a) Memilih model kegiatan pembelajaran dan model penyampaian
produk.

b) Menyiapkan draft produk dan kegiatan pembelajaran.

¢) Menguji coba produk dan kegiatan pembelajaran.
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d) Merevisi, memperbaiki, dan memproduksi produk serta kegiatan
pembelajaran.
e) Membuat buku panduan penggunaan produk.
4) Implement (Mengimplementasikan)

Tujuan dari tahap 1ini adalah untuk menyiapkan dan
mempertemukan perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan
dengan siswa (Jones & Davis, 2011: 106). Hal-hal yang dilakukan
terkait tahap ini adalah menyiapkan guru, dan menyiapkan siswa untuk
menggunakan produk yang telah dikembangkan (Branch, 2009: 133).
Gagne et al. (2004: 22) menjabarkan kegiatan-kegiatan yang dilakukan
pada tahap implement menjadi:

a) Menyediakan produk untuk digunakan guru dan siswa
b) Menyediakan bantuan dan dukungan sebagaimana yang
dibutuhkan.
5) Evaluate (Mengevaluasi)

Hasil evaluasi dikumpulkan dari masing-masing langkah
pengembangan ADDIE kemudian dianalisis pada tahap Evaluate (Jones
& Davis, 2011: 106). Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengevaluasi
kualitas dan proses dari produk hasil pengembangan, sebelum dan
setelah implementasi produk. Prosedur yang dilakukan dalam tahap ini
menurut Branch (2010: 152) adalah menentukan kriteria evaluasi,
memilih instrumen pengujian, dan melakukan pengujian. Sedangkan

menurut Gagne et al. (2004: 22) kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada
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tahap evaluate adalah melakukan evaluasi siswa, melakukan evaluasi

program, serta melakukan pemeliharaan dan perbaikan produk.

Berdasarkan pertimbangan setelah melakukan pengajian teori
terhadap model penelitian dan pengembangan seperti yang telah dipaparkan

di atas, model yang dipilih untuk penelitian dan pengembangan ini adalah

model penelitian dan pengembangan ADDIE. Hal ini berdasarkan

pertimbangan sebagai berikut:

1) Diantara model-model pengembangan yang telah dipaparkan, model
ADDIE merupakan model penelitian dan pengembangan terbaik yang
paling lengkap (Piskurich, 2015: 62).

2) Model ADDIE merupakan model prosedural yang telah digunakan
dalam banyak penelitian pengembangan yang berorientasi produk media
pembelajaran (Branch, 2010: 5).

3) Model ADDIE sangat efektif bila digunakan untuk mengembangkan
materi pelajaran yang mengandung video, audio, berbasis teks, dan
materi online (Jones & Davis, 2011: 111).

4) Tahap-tahap dalam model pengembangan ADDIE sudah sesuai dengan
standar, dapat dimonitor (Piskurich, 2015: 363), serta mudah untuk
diimplementasikan dalam penelitian dan pengembangan.

2. Media Pembelajaran
Kata media pembelajaran terdiri dari dua suku kata, yaitu media dan
pembelajaran. Istilah media berasal dari bahasa Latin medius yang secara

harfiah berarti “tengah”, “perantara”, atau “pengantar”. Menurut KBBI,
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“media” diartikan sebagai “penghubung” atau “perantara” yang terletak
diantara dua pihak.

Smaldino et al. (2004: 9) mengatakan media sebagai saluran komunikasi.
Lebih lanjut Smaldino menjelaskan bahwa media “derived from the Latin word
meaning ‘“‘between”, the term refers to anything that carries information
between a source and a receiver.”. Dari pernyataan tersebut dapat diartikan
bahwa media adalah saluran komunikasi yang digunakan untuk menyampaikan
pesan antara sumber (pemberi pesan) dengan penerima pesan.

Sedangkan menurut Costello et al. (2012: 5) mendefinisikan media
sebagai “ways of transmission and encompasses all of the various technologies
we use to record information and transmit it to others”. Sehingga media adalah
sebuah cara transmisi yang mencakup semua macam teknologi yang digunakan
untuk mencatat informasi dan mengirimkannya kepada orang lain.

Smaldino et al. (2004: 9) menuliskan contoh-contoh media yaitu video,
televisi, diagram, buku, komputer, dan instruktur. Sedangkan Hobbs (2011: 9),
media di kelompokkan menjadi 4 format yaitu: media cetak, visual, suara, dan
digital. Meinel & Sack (2014: 154-155) mengklasifikasikan media menjadi
antara lain teks, grafik, audio, video dan animasi. Sehingga, jenis-jenis media
dapat digolongkan menjadi media yang berbentuk cetak dan digital yaitu audio,
visual, animasi, atau gabungannya. Media digital diproyeksikan menggunakan
proyektor, menggunakan komputer, ataupun menggunakan smartphone.

Jenis media pembelajaran juga dapat dikelompokkan berdasarkan

perkembangan teknologi. Seperti pendapat Seels & Richey (1994), yaitu:
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(1) media hasil teknologi cetak; (2) media hasil teknologi audio-visual; (3)
media hasil teknologi komputer; (4) media hasil gabungan teknologi cetak dan
komputer (Arsyad, 2017: 31). Sedangkan Smaldino et al. (2004: 239) membagi
jenis-jenis media pembelajaran ke dalam: non project media (foto, diagram,
display, dan model), dan projected media (slide, flimstrips, transparansi, dan
komputer.

Dari pendapat ahli di atas, dapat dikatakan bahwa media adalah semua
bentuk peralatan yang dapat mengandung audio, video, animasi, teks, atau
gabungannya yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke
penerima pesan yang dituju dengan maksud tertentu.

Media memiliki makna yang berbeda berdasarkan konten dan cara media
tersebut dikemas, serta teknologi yang digunakan. Costello (2012: 14)
menjelaskan terdapat perubahan makna media, yaitu “media lama” dan “media
baru”. Media lama contohnya buku, koran, majalah, film, rekaman suara, radio,
televisi. Sedangkan media baru dideskripsikan sebagai teknologi digital yang
relatif baru yang telah mengubah cara konten diproduksi, distribusikan, dan
dikonsumsi (Costello et al., 2012: 14).

Media yang dikemas dan berisikan konten hiburan disebut dengan media
hiburan (Cakir, 2014: 439). Ada banyak media yang tergolong sebagai media
hiburan, contohnya: acara tv, film, game, pemutar musik, fashion, pertunjukan,
dan sebagainya (Sener, 2014: 123).

Media yang ditujukan untuk pembelajaran berubah makna menjadi media

pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat Ibrahim dan Syaodih (2003: 112)
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yang mengatakan bahwa segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan suatu pesan atau isi pelajaran, merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuan siswa, sehingga dapat mendorong proses belajar
mengajar adalah merupakan media pembelajaran. Sehingga, segala sesuatu
termasuk media hiburan juga dapat dikemas dan ditujukan untuk media
pembelajaran.

Media pembelajaran dipilih dan digunakan berdasarkan manfaatnya
terhadap proses pembelajaran. Manfaat menggunakan media dalam
pembelajaran menurut Jalinus & Ambiyar (2016: 7) adalah: (1) dapat menjamin
pemahaman yang lebih baik; (2) meningkatkan daya ingatan siswa; serta (3)
memberikan rasa senang dan gembira kepada siswa. Sedangkan menurut
Arsyad (2017: 29-30), manfaat media pembelajaran digunakan dalam proses
pembelajaran adalah sebagai berikut:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.

2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih
langsung antara siswa dan lingkungannya, dan memungkinkan siswa untuk
belajar sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang, dan waktu.

4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan
lingkungan.

Uraian mengenai manfaat media pembelajaran memberikan kesimpulan

bahwa media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam



34

memudahkan proses belajar peserta didik, sehingga dapat mengatasi kesulitan
belajar. Dengan adanya media pembelajaran, siswa menjadi aktif dan
memungkinkan siswa belajar mandiri sesuai dengan kemampuan dan minat
belajar.
3. Edutainment

Edutainment berasal dari kata education yang berarti pendidikan dan
entertainment yang berarti hiburan. Dalam kamus bahasa inggris Oxford

(https://en.oxforddictionaries.com),  edutainment memiliki  pengertian

“permainan video, program televisi, atau materi lainnya, dimaksudkan untuk
mendidik dan menyenangkan”. Menurut Arriaga et al. (2013: 69), edutainment
adalah setiap media hiburan yang ditujukan untuk menghibur dan mendidik.
Sebelumnya, Dai et al. (2011: 1085) juga mengatakan bahwa edutainment
merupakan suatu bentuk perangkat lunak hiburan yang bertujuan untuk
menyenangkan dan mendidik pada saat yang sama. Sehingga, dapat
disimpulkan bahwa Edutainment adalah suatu media yang didesain sedemikian
rupa sehingga muatan pendidikan dan hiburan dapat dikombinasikan secara
harmonis untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan.

Menurut Cuccu (2008: 282), media edutainment biasanya bertujuan
untuk menginstruksikan audiensnya dengan menanamkan pelajaran dalam
beberapa bentuk hiburan seperti: program televisi, komputer dan permainan
video, perangkat lunak multimedia, dan sebagainya. Lebih lanjut Cuccu (2008:
282) memberikan keterangan bahwa edutainment ditujukan untuk

menyampaikan satu atau lebih mata pelajaran atau untuk mengubah perilaku
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dengan melahirkan sikap sosial budaya tertentu. Sehingga, ciri khas
edutainment adalah mencoba untuk membangun atau mengenalkan kepada
peserta didik dengan menanamkan (melekatkan) pelajaran di dalam format
hiburan yang dikenal seperti program televisi, komputer dan videogame, film,
musik, website pada internet, perangkat multimedia, dan lainnya.

Menurut Santos (2017: 173), biasanya konsep materi pelajaran pada
edutainment disampaikan dalam bentuk game. Game yang dimaksud adalah
game dalam pendidikan yaitu sebuah program perangkat lunak yang dirancang
untuk memberikan instruksi, praktik, dan umpan balik dari konsep pendidikan.
Sebuah game di mana permainan berisikan konten pembelajaran dan teori
pedagogis (Winn, 2009: 1023). Kemudian Yu et al. (2012: 577) memperkuat
pendapat ini dengan menegaskan bahwa edutainment memang adalah “sebuah
game yang mengombinasikan edukasi dan hiburan”.

Game dikategorikan ke dalam genre berdasarkan permainannya. Karena
kurangnya kriteria yang disepakati bersama untuk definisi genre, klasifikasi
game tidak selalu konsisten (Ke, 2009: 31). Sistem klasifikasi permainan yang
paling banyak digunakan mengategorikan game ke dalam delapan genre: aksi,
petualangan, pertempuran, puzzle, permainan peran, simulasi, olahraga, dan
strategi (Qian, 2009: 80). Selain itu, terdapat pula genre game kasual yaitu
sebuah game yang memungkinkan dimainkan sesekali, biasanya memerlukan
keterampilan tingkat rendah (Richardson & Hjorth, 2015: 1193).

Cat (2019: 275) membagi game menjadi game tradisional, game console,

video game, dan digital game. Game traditional merupakan kegiatan yang



36

memiliki karakteristik seperti sindiran, kecerdasan, mobilitas yang ditemukan
dalam budaya rakyat dan dimainkan secara kolektif pada saat fitur terbatas dan
kemungkinan hiburan terbatas. Game console adalah perangkat hiburan
berbasis komputer yang memungkinkan bermain game melalui koneksi televisi
eksternal. Video game adalah jenis game yang dimainkan menggunakan
antarmuka pengguna visual dengan video yang mengirim sinyal gambar,
seperti komputer atau konsol game. Sedangkan digital game adalah permainan
yang memungkinkan interaksi pemain dengan sistem elektronik atau komputer
yang ditampilkan melalui layar atau sistem tampilan serupa.

Selain jenis game yang telah dikemukakan Cat, ada pula game online
yang merupakan video game yang mampu mendukung ratusan atau ribuan
pemain secara bersamaan, yang dimainkan di dunia virtual di internet (Russell
& McCarron, 2009: 179). Jenis game ini menghubungkan ribuan pemain dalam
dunia virtual yang persisten (Rea, 2010: 349).

Boot et al. (2011: 1-5) menemukan dari beberapa studi yang
menggunakan game dalam pembelajaran dapat meningkatkan performa dan
kognisi siswa. Denny Pratama & Setyaningrum (2018: 6) juga menemukan
terdapat peningkatan koginitif dan afektif pada siswa yang cukup signifikan
ketika pembelajaran menggunakan game Edutainment. Tomic & Divjak (2011:
28) juga menemukan hal yang sejalan, bahwa penggunaan game di dalam
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, mempercepat penerimaan materi,
dan memberikan pengetahuan dalam jangka yang panjang. Hwang et al. (2015:

23) dan Subhash & Cudney (2018: 29) juga mengatakan demikian, dengan
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menggunakan game dalam pembelajaran, dapat meningkatkan hasil belajar,
motivasi belajar, dan keaktifan belajar siswa.

Green & Bavelier (2012: 201-203) lebih spesifik menyebutkan bahwa
penggunaan game dapat meningkatkan perhatian siswa terhadap pembelajaran,
meskipun tidak semua perhatian siswa dapat diarahkan sepenuhnya. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang menggunakan game dapat
menarik minat siswa untuk memperhatikan pembelajaran.

Hwang et al. (2015: 24) menemukan bahwa penggunaan game dalam
pembelajaran berbasis inquiry dapat membuat proses pembelajaran menjadi
lebih efektif. Peningkatan proses pembelajaran dengan metode inquiry bisa
didapatkan menggunakan game yang memuat eksperimen dan simulasi
(Chu et al., 2016: 68).

Namun dalam beberapa kasus, produk penelitian pengembangan game
edukasi tidak memberikan efek yang signifikan terhadap peningkatan hasil
belajar. Tan et al. (2014: 282) mengungkapkan, faktor yang paling
mempengaruhi ketidakberhasilan pembelajaran berbasis game edukasi adalah
kurangnya kepercayaan dan pemahaman guru dalam menerapkan
pembelajaran berbasis game. Selain itu menurut Tan et al. (2014: 283), agar
pembelajaran berbasis game memberikan hasil belajar yang optimal, materi
pelajaran yang diberikan dalam produk yang dikembangkan harus melibatkan

ahli materi dan ahli game.
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4. Guided Inquiry

Guided Inquiry terdiri dari dua kata yaitu Guided dan Inquiry. Guided
dalam kamus bahasa Inggris Oxford diartikan sebagai petunjuk atau
bimbingan. Sedangkan Inquiry merupakan kata lain dari Enquiry yang
memiliki arti penyelidikan. Sehingga dapat dikatakan bahwa Guided Inquiry
berdasarkan kamus bahasa Inggris Oxford memiliki arti penyelidikan yang
diberikan bimbingan atau petunjuk.

Guided Inquiry diartikan ke dalam bahasa Indonesia sebagai inkuiri
terbimbing. Inkuiri memiliki makna yang sulit didefinisikan karena memiliki
banyak pengertian yang berbeda-beda menurut disiplin ilmu yang
mengkajinya. Menurut Kidman & Casinader (2017: 4-5) pengertian inkuiri
digunakan untuk: (a) identifikasi tujuan ruang kelas; (b) identifikasi
pendekatan instruksional yang digunakan dalam penyelidikan untuk
melibatkan siswa dan (c) penentuan tingkat arahan dari guru. Selanjutnya
dalam penelitian ini, definisi inkuiri yang digunakan adalah sebagai
pendekatan instruksional.

Pembelajaran dengan pendekatan inkuiri memungkinkan siswa untuk
membangun pemahaman mereka secara mandiri. Hal tersebut sesuai dengan
pendapat Gibson (2009: 418) bahwa inkuiri adalah suatu pendekatan
pembelajaran yang secara langsung melibatkan peserta didik dalam
membangun pengetahuan dan pemahaman mereka sendiri.

Makgato (2012: 1398-1399) mengatakan bahwa pembelajaran inkuiri

adalah suatu pembelajaran yang pengajarannya didasarkan pada ideologi
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konstruktivis, sehingga guru harus mengetahui betul teori konstruktivisme.
Terutama pada teori Piaget, Dewey, dan Vygotsky berdasarkan pendapat
Suarez (2011: 2), konstruktivisme berpusat pada keyakinan bahwa individu
memperoleh pengetahuan melalui pengalaman kehidupan nyata. Sehingga
meskipun menggunakan bantuan teknologi, pembelajaran inguiry harus
menggunakan konten dari kehidupan sehari-hari.

Smith (2018: 67) mengartikan inkuiri sebagai pendekatan pengajaran
yang mengharuskan siswa mencari jawaban atas masalah dan pertanyaan
berdasarkan tingkat pengetahuan yang ada, dan mengharuskan guru untuk
memfasilitasi pembelajaran itu. Sedangkan Deaton et al. (2018: 121)
mengartikan inkuiri sebagai suatu proses pembelajaran yang biasanya berpusat
pada siswa daripada diarahkan oleh guru seperti yang dipandu oleh proses
terbuka di mana siswa berkomitmen untuk memecahkan masalah, memenuhi
tujuan, atau menjawab pertanyaan.

Dari beberapa pengertian dan pendapat yang telah dipaparkan
disimpulkan bahwa dalam metode inkuiri guru berperan sebagai fasilitator.
Sedangkan siswa aktif terlibat dalam membangun pengetahuan yang dipelajari
bukan sebagai sesuatu yang diberi.

Berdasarkan teori perkembangan anak dan ideologi konstruktivisme,
seorang anak tidak dapat langsung menerapkan proses pembelajaran mandiri
tanpa bantuan dari fasilitator. Kuhlthau et al. (2007: 2) mengatakan meskipun
pembelajaran inkuiri sering dianggap sebagai penyelidikan individu, pada level

tertentu bila dilakukan tanpa bimbingan itu bisa jadi menghilangkan minat
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belajar. Sehingga Bell & Banchi (2008: 26-29) membagi inkuiri menjadi 4
level, yaitu (1) Confirmation Inquiry, (2) Structured Inquiry, (3) Guided

Inquiry, dan (4) Open Inquiry. Perbandingan keempat level ini dapat dilihat

seperti pada Tabel 3.

Tabel 3 Perbandingan Level Inkuiri

Kehadiran Bantuan
Level Inkuiri
Pertanyaan | Prosedur Solusi
Confirmation Inquiry Diberikan Diberikan | Diberikan
Siswa mengkonfirmasi prinsip
melalui suatu kegiatan ketika
hasilnya diketahui sebelumnya.

. Structured Inquiry Diberikan Diberikan | Siswa
Siswa menyelidiki pertanyaan mencari
yang disampaikan guru melalui sendiri
prosedur yang ditentukan
Guided Inquiry Diberikan Siswa Siswa
Siswa menyelidiki pertanyaan mencari mencari
yang dipresentasikan oleh guru sendiri sendiri
menggunakan prosedur yang
dipilih/dirancang siswa
Open Inquiry Siswa Siswa Siswa
Siswa menyelidiki pertanyaan | mencari mencari mencari
yang dirumuskan oleh siswa | sendiri sendiri sendiri
melalui prosedur yang
dirancang/dipilih siswa

Sedangkan menurut Lederman (2010: 1-2), level inquiry terdiri dari: (1)
exploration, (2) direct inquiry, (3) guided inquiry, dan (4) open inquiry. Pada
level exploration, siswa diberikan pertanyaan dan instruksi untuk mendapatkan
jawabannya. Siswa sudah familiar dengan konsep yang akan diberikan dan

siswa sudah tahu jawaban dari pertanyaan yang akan diberikan. Pada level
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direct inquiry, masalah dan prosedur diberikan secara langsung, tetapi siswa
dibiarkan mencapai kesimpulan sendiri. Pada level guided inquiry, masalah
penelitian atau pertanyaan disediakan, tetapi siswa dibiarkan merancang
metode dan solusi mereka sendiri. Sedangkan pada level open inquiry, masalah
dan metode serta solusi dibiarkan terbuka.

Pada hakikatnya, keempat level yang diberikan Lederman serupa dengan
Bell & Banchi. Perbedaan antara masing-masing level hanya pada disediakan
atau tidaknya bantuan berupa pertanyaan atau masalah (hipotesis), prosedur
atau instruksi penyelesaian, dan solusi pada level tersebut. Sedangkan langkah-
langkah pembelajaran pada pendekatan inkuiri sama pada setiap levelnya.

Menurut Lederman (2010: 2) langkah-langkah pendekatan Guided
Inquiry mengikuti SE yang terdiri dari: (1) engagement , (2) exploration,
(3) explanation, (4) elaboration, dan (5) evaluation. Pada langkah engagement
siswa dihadapkan dengan fenomena, objek, peristiwa, dan/atau pertanyaan
yang tidak dikenal untuk membangkitkan rasa ingin tahu mereka dan supaya
mereka membuat koneksi dengan apa yang sudah mereka ketahui. Sehingga
siswa dapat mengajukan pertanyaan, mengidentifikasi masalah yang harus
dipecahkan, dan mempertimbangkan rencana untuk menemukan jawaban atas
pertanyaan mereka. Pada langkah exploration, siswa secara aktif memeriksa
dan memanipulasi objek dan fenomena melalui penyelidikan langsung yang
diselenggarakan oleh guru. Pada langkah explanation, siswa menjelaskan
pemahaman mereka tentang konsep dan proses yang telah mereka dapatkan.

Pada langkah elaboration, siswa diberikan kesempatan untuk menerapkan
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konsep dalam konteks atau situasi baru untuk mengembangkan pemahaman
yang lebih dalam. Pada langkah evaluation, siswa menilai pengetahuan,

keterampilan, dan kemampuan yang telah mereka dapatkan.

Gambar 10 Langkah-langkah pembelajaran pendekatan inkuiri menurut
Pedaste et al. (2015)

Sedangkan menurut Anthony et al. (2013: 410) dan Hanson (2015: 1),
langkah-langkah pendekatan Guided Inquiry terdiri dari: (1) orientasi, untuk
mengetahui tujuan pembelajaran dan kriteria keberhasilan pembelajaran,
(2) eksplorasi, melalui serangkaian pertanyaan, (3) pembentukan konsep,

mendorong siswa untuk berpikir kritis, (4) pengaplikasian, siswa memperkuat
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dan memperluas pemahaman mereka tentang konsep dengan menjawab
pertanyaan tentang latihan sederhana dan memecahkan masalah yang
mendalam, (5) penutup, siswa berbagi hasil dari penyelidikan yang mereka
temukan dengan kelompok lain dan guru.

Tabel 4 Deskripsi langkah-langkah pembelajaran dengan pendekatan inkuiri
menurut Pedaste et al. (2015)

No. | Langkah Keterangan
Orientation Merangsang keingintahuan tentang suatu topik dan
memberikan tantangan belajar melalui pernyataan
masalah.

Conceptualization | Questioning: menghasilkan pertanyaan penelitian
berdasarkan masalah yang disebutkan.

Hypothesis generation: menghasilkan hipotesis
mengenai masalah yang disebutkan.

Investigation Exploration: pengumpulan data yang sistematis dan
terencana berdasarkan pertanyaan penelitian.

Experimentation: merancang dan melakukan
percobaan untuk menguji hipotesis.

Data Interpretation: membuat makna dari data yang
dikumpulkan dan menyintesis pengetahuan baru.

Conclusion menarik kesimpulan dari data dan membandingkan
kesimpulan yang dibuat berdasarkan data dengan
hipotesis atau pertanyaan penelitian.

Discussion Communication: mempresentasikan dan
mendiskusikan hasil dari langkah investigation atau
seluruh langkah inquiry kepada orang lain (teman
sebaya, guru) dan mengumpulkan umpan balik dari
mereka.

Reflection: menggambarkan, mengkritisi,
mengevaluasi, dan mendiskusikan dengan diri sendiri
(secara batin) seluruh langkah inqguiry atau langkah
tertentu.
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Tabel 5 Langkah-langkah pembelajaran pendekatan guided inquiry

No.

Langkah

Kegiatan

Orientasi

Siswa dihadapkan dengan peristiwa dalam kehidupan
sehari-hari yang berkaitan dengan materi yang akan
dipelajari.

Konseptualisasi

Menanya: siswa diberikan pertanyaan-pertanyaan dari
istilah-istilah yang akan dipahami menjadi sebuah
konsep

Membuat hipotesis: siswa membuat hipotesis
(jawaban sementara) mengenai masalah yang
disebutkan berdasarkan pengetahuan awal siswa.

Investigasi

Eksplorasi: siswa mengumpulkan data dari berbagai
sumber berdasarkan pertanyaan-pertanyaan yang telah
diberikan.

Eksperimen dan Simulasi: siswa melakukan
percobaan yang telah dirancang untuk mencari jawaban
dari pertanyaan-pertanyaan yang diberikan.

Mengolah informasi: siswa membuat makna dari data
yang dikumpulkan dan menyintesis pengetahuan baru.

Kesimpulan

Siswa menarik kesimpulan dari hasil langkah
investigasi dan membandingkannya dengan jawaban
sementara yang telah dibuat.

Diskusi

Komunikasi: siswa mempresentasikan dan
mendiskusikan hasil dari seluruh langkah inquiry
kepada teman sebaya dan guru serta mengumpulkan
umpan balik dari mereka.

Refleksi: siswa  menggambarkan,  mengkritisi,
mengevaluasi, dan mendiskusikan dengan diri sendiri
(secara batin) seluruh langkah inquiry atau langkah
tertentu.

Selain itu ada beberapa versi langkah-langkah pembelajaran yang

menggunakan pendekatan inkuiri. Sehingga Pedaste et al. (2015: 55-56)

merangkum beberapa versi tersebut menjadi 5 langkah utama yaitu:
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(1) orientation, (2) conceptualization, yang terdiri dari questioning dan
hypothesis generation, (3) investigation, yang terdiri dari exploration,
experimentation, dan data interpretation, (4) conclusion, serta (5) discussion,
yang terdiri dari communication dan reflection. Alur langkah-langkah dan sub
langkah ini digambarkan seperti pada Gambar 10. Sedangkan keterangan
masing-masing langkah dan sub langkah dideskripsikan seperti Tabel 4.

Menurut Piaget, siswa SMP (umur 11-15) sudah memasuki periode
berpikir operasi formal (Flavell, 2011: 86). Pada periode ini, siswa sudah
mampu mencari penyelesaian masalah yang dihadapi dengan membuat
bayangan kemudian mencoba semua hubungan yang mungkin dapat berlaku
dalam data melalui kombinasi eksperimen dan analisis logis, untuk mengetahui
mana dari hubungan-hubungan yang mungkin sebenarnya ada benar (Flavell,
2011: 204). Sehingga dalam penelitian ini dipilih pendekatan inquiry level
Guided Inquiry berdasarkan pertimbangan kecocokan dengan periode
perkembangan siswa. Sedangkan langkah-langkah pendekatan guided inquiry
pada penelitian ini seperti pada Tabel 5.
5. Pemahaman Konsep

Kata pemahaman konsep terdiri dari dua suku kata yaitu “pemahaman”
dan “konsep”. Kedua kata tersebut masing-masing memiliki padanan
“conceptual” dan “understanding” dalam bahasa inggris.

Menurut kamus Oxford bahasa inggris, kata “conceptual” berkaitan
dengan atau berdasarkan “concept” mental. Sedangkan “concepf” menurut

kamus Oxford memiliki pengertian “suatu gagasan abstrak atau gambaran
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mental yang berhubungan dengan suatu entitas atau kelas entitas yang berbeda,
yang berperan dalam penggunaan alasan atau bahasa”. Dalam KBBI, konsep
memiliki pengertian “gambaran mental dari objek, proses, peristiwa atau apa
pun yang ada di luar bahasa, yang digunakan oleh akal budi untuk memahami
hal-hal lain”. Dengan demikian, konsep merupakan suatu gagasan abstrak yang
berada di dalam pikiran dari objek atau peristiwa yang dapat digunakan untuk
menjelaskan hal lain.

Bocatto & Toledo (2009: 737) mengartikan konsep sebagai sebuah
konstruksi logis, yang didefinisikan dalam suatu kerangka kerja dan merupakan
bagian darinya. Sehingga, suatu konsep memiliki karakter yang dinamis karena
setiap perubahan dalam kerangka kerja pasti mengarah pada perubahan konsep
yang mengelilinginya.

Lovett et al. (2019: 389) secara khusus mengartikan konsep dalam
matematika sebagai himpunan gambar mental yang terkait dengan objek
matematika tertentu. Sebelumnya Grouws & McNaught (2008: 347)
mengartikan konsep dalam matematika mengacu kepada koneksi matematis
antara fakta, prosedur, dan ide dengan jelas dan bermakna. Dengan demikian,
konsep dalam matematika adalah himpunan gambaran mental dari objek
matematika tertentu yang dapat membentuk dan saling terhubung dengan
konsep yang lain.

Kata “understanding” menurut kamus Oxford bahasa inggris diartikan
sebagai kemampuan memahami sesuatu. Sedangkan dalam KBBI,

“pemahaman” diartikan sebagai sebuah proses, cara, perbuatan memahami atau
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memahamkan. Sehingga dapat dikatakan bahwa pemahaman merupakan
sebuah proses memahami sesuatu yang dapat diukur sebagai sebuah
kemampuan.

Siswa memahami konsep melalui proses mental dengan menghubungkan
pengetahuan lama dan pengetahuan baru (Smith, C. L., 2009: 250). Dengan kata
lain seorang siswa dapat mengubah suatu informasi yang ada dalam pikirannya
ke dalam bentuk lain yang lebih berarti dengan dikombinasikan dengan
pengetahuan lamanya. Pengetahuan baru diperoleh dari proses pembelajaran
baik secara lisan, tertulis dan disampaikan secara langsung ataupun melalui
media sementara pengetahuan lama diperoleh berdasarkan pengalaman yang
telah dilaluinya (Miettinen, 2000: 71).

Pemahaman konsep merupakan salah satu aspek dari tiga aspek penilaian
matematika (Grouws & McNaught, 2008: 349). Penilaian pada aspek
pemahaman konsep ini bertujuan mengetahui sejauh mama siswa mampu
menerima dan memahami konsep dasar matematika yang telah diterima siswa.

Menurut Witzel & Little (2018: 75), pemahaman konseptual dalam
matematika berfokus pada koneksi dan hubungan antara ide-ide. Sebelumnya,
Rose & Arline (2008: 3) telah merincikan bahwa siswa dapat dikatakan
memahami konsep dalam belajar matematika jika:

e  Mengenali label, dan menghasilkan contoh dan non-contoh konsep.
e Menggunakan dan model, diagram, memanipulasi dan seterusnya.

e Tahu dan dapat menerapkan fakta-fakta dan definisi-definisi.
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e Membandingkan, membedakan dan mengintegrasikan konsep-konsep dan
prinsip- prinsip.
e  Mengenali, menafsirkan dan menerapkan tanda, simbol dan istilah.
e  Menafsirkan asumsi dan hubungan dalam pengaturan matematika.
Pemahaman konsep dalam penelitian ini adalah siswa dapat menyatakan
konsep berdasarkan bahasanya sendiri, menyebutkan contoh konsep atau
contoh non-konsep, menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi
model matematis, menghubungkan suatu konsep dengan konsep yang lain, serta
menerapkan dan menggunakan konsep yang sesuai untuk menyelesaikan
masalah sehari-hari.
6. Minat Belajar
Kata minat memiliki padanan “interest” dalam bahasa inggris. Menurut
kamus Oxford bahasa inggris, “interest” memiliki pengertian perasaan ingin
mengetahui atau belajar mengenai sesuatu atau seseorang. Sedangkan dalam
KBBI, minat memiliki arti kecenderungan hati yang tinggi terhadap sesuatu.
Paszkowska-rogacz & Yildiz (2015: 190) mengatakan bahwa minat adalah hal-
hal yang membangkitkan antusiasme seseorang dan memicu keadaan ingin
belajar atau mengetahui lebih banyak. Mumba et al. (2015: 186) juga
mengatakan demikian, seseorang yang memiliki minat terhadap sesuatu,
memiliki keinginan untuk belajar lebih banyak, memiliki perasaan yang positif,
memperhatikan materi, tujuan pelajaran, dan pelajarannya. Sehingga, minat
terhadap sesuatu memiliki arti perasaan ingin mengetahui atau mempelajari hal

tersebut.
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Menurut Tin (2016: 40), minat adalah keterlibatan yang disengaja dalam
suatu kegiatan atau acara dengan perasaan positif, atributi nilai pribadi, dan
eksplorasi pencarian pengetahuan. Sehingga dapat dikatakan bahwa seseorang
yang memiliki minat terhadap sesuatu akan memiliki perasaan senang dan
cenderung ingin mengikuti/melakukan hal tersebut. Keterlibatan tersebut dapat
berlangsung pada saat siswa dihadapkan dengan pelajaran ataupun setelah siswa
dihadapkan dengan pelajaran.

Maximilian et al. (2015: 42) mengatakan bahwa tanda siswa berminat
adalah siswa memiliki perhatian dan emosi positif terhadap pelajaran yang
diberikan. Vulperhorst (2018: 830) juga mengatakan bahwa minat dapat
dibangun dari sebuah situasi yang menjadi minat pribadi, yang kemudian
disebut sebagai fokus, perhatian, dan terpengaruh. Rautiainen et al. (2018: 419)
menambahkan, siswa yang memperhatikan pelajaran dan terlibat aktif dalam
pelajaran menandakan siswa tersebut memiliki minat belajar yang tinggi. Selain
itu Rautiainen juga (2018: 429) mengatakan, siswa pembelajaran memberikan
emosi positif dan negatif kepada siswa. Emosi positif berupa kesenangan dalam
belajar yang dapat membuatnya ingin mempelajari sesuatu yang baru.
Sedangkan emosi negatif dapat berupa ketakutan.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa minat adalah kesadaran dari
tiap individu untuk melakukan sesuatu yang menggerakkan dirinya karena
adanya rasa senang untuk mencapai tujuan yang diinginkannya. Tingkat minat
belajar siswa dapat dilihat dan diukur dari: 1) keingintahuan, 2) keterlibatan

yang terdiri dari perhatian dan keaktifan, serta 3) kesenangan yang terdiri dari
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kegemaran dan kecenderungan untuk lebih memilih belajar dari pada kegiatan
yang lain.

Seorang siswa yang memiliki perasaan senang atau suka terhadap suatu
pelajaran, maka siswa tersebut akan terus mempelajari ilmu yang disenanginya.
Tidak ada perasaan terpaksa pada siswa untuk mempelajari bidang tersebut.
Adanya kemauan atau keinginan yang membuat siswa tersebut ingin
melakukan/mengikuti aktivitas pembelajaran dan memiliki peran dalam
pembelajaran tersebut. Sehingga, dengan meningkatkan minat belajar siswa,
hasil belajar dapat meningkat.

Minat dapat dipicu oleh situasional tertentu, fitur lingkungan dalam
jangka pendek (Tin, 2016: 40). Berdasarkan kajian teori yang telah dilakukan,
media pembelajaran edutainment, dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Sehingga dalam penelitian ini, produk yang dihasilkan diasumsikan dapat
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa.

7. Matematika SMP

Mata pelajaran Matematika yang diberikan kepada semua peserta didik
mulai dari sekolah dasar memiliki tujuan untuk membekali peserta didik dengan
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif serta
kemampuan bekerja sama. Dalam model silabus matematika sekolah menengah
pertama yang diterbitkan oleh kementrian pendidikan dan kebudayaan
menyatakan bahwa pendidikan matematika di sekolah menengah pertama

memiliki tujuan untuk menghasilkan siswa yang:
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memahami konsep dan menerapkan prosedur matematika dalam kehidupan
sehari-hari;

melakukan penalaran matematis yang meliputi membuat generalisasi
berdasarkan pola, fakta, fenomena atau data yang ada, membuat dugaan dan
memverifikasinya;

melakukan operasi matematika untuk penyederhanaan, dan analisis
komponen yang ada;

memecahkan masalah dan mengomunikasikan gagasan melalui simbol,
tabel, diagram, atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah;
menumbuhkan sikap positif seperti sikap logis, kritis, cermat, teliti, dan
tidak mudah menyerah dalam memecahkan masalah.

Instrumen Penelitian

Instrumen menurut kamus Oxford bahasa inggris memiliki pengertian

alat atau implementasi untuk pekerjaan yang melibatkan perhitungan yang

presisi. Sedangkan menurut KBBI, instrumen secara umum memiliki makna

alat yang dipakai untuk mengerjakan sesuatu. Dalam penelitian, instrumen

menurut KBBI memiliki makna sarana penelitian (berupa seperangkat tes dan

sebagainya) untuk mengumpulkan data sebagai bahan pengolahan. Dalam

penelitian ini, instrumen dibedakan menjadi dua, yaitu instrumen pelaksanaan

penelitian yang digunakan sebagai prosedur pelaksanaan penelitian di lapangan

dan instrumen pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan data

penelitian.



52

Menurut Wilkinson & Birmingham (2003: 3) instrumen penelitian adalah
alat yang digunakan untuk mendapatkan informasi yang relevan dengan
penelitian. Pengertian ini sejalan dengan pendapat Arikunto (2017: 5) tentang
pengertian instrumen penelitian (pengumpulan data) yaitu “alat bantu bagi
peneliti dalam mengumpulkan data penelitian yang dibutuhkan”. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa instrumen penelitian adalah fasilitas yang digunakan
oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan
hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap dan sistematis sehingga
lebih mudah diolah.

Pada dasarnya terdapat dua jenis instrumen pengumpulan data dari
bentuknya, yaitu instrumen tes dan instrumen non-fest. Instrumen tes
digunakan untuk melihat prestasi belajar. Sedangkan instrumen non-test
digunakan untuk mengukur sikap. Dalam penelitian ini digunakan instrumen
test untuk mendapatkan data pemahaman konsep siswa dan instrumen non-test
untuk mendapatkan data kualitas dan keefektifan media pembelajaran, serta

data minat siswa.

Kualitas instrumen penelitian berkenaan dengan validitas dan reliabilitas
instrumen (Sugiyono, 2012: 305). Instrumen pengumpulan data dianggap dapat
digunakan jika sudah valid dan reliabel. Valid memiliki arti instrumen tersebut
dapat mengukur apa yang seharusnya diukur. Sedangkan instrumen yang
reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur

objek yang sama, akan menghasilkan data yang sama. Dengan menggunakan
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instrumen yang valid dan reliabel dalam pengumpulan data, maka diharapkan
hasil penelitian akan menjadi valid dan reliabel (Sugiyono, 2012:173).

Terdapat tiga jenis validitas, yaitu validitas isi, validitas konstruk, dan
validitas kriteria (Croucher & Cronn-Mills, 2014: 108). Namun menurut
Osterlind (2002: 64), ketiga jenis validitas ini merupakan satu kesatuan.
Sehingga untuk memenuhi validitas, bukti untuk masing-masing validitas
harus didapatkan. Meskipun demikian, ada beberapa instrumen yang tidak
dapat memenubhi ketiga aspek validitas ini tetap diperkenankan.

Oleh karena itu, Arikunto (2017: 284-286) menawarkan dua jenis
validitas, yaitu validitas internal dan validitas eksternal. Validitas internal
disebut juga validitas logis, yang dapat dibedakan menjadi dua yaitu validitas
isi (content validity) dan validitas konstruk (construct validity). Dengan
demikian, validitas internal dapat diketahui dengan cara meminta pertimbangan
ahli (expert judgment). Sedangkan validitas eksternal adalah validitas yang
didapatkan dengan cara melakukan uji coba lapangan (validitas empirik).

Sudijono (2011: 163—-178) juga menjelaskan terdapat dua cara untuk
menguji validitas, yaitu pengujian secara rasional atau analisis menggunakan
logika, dan analisis berdasarkan kenyataan empiris. Untuk dapat menentukan
apakah instrumen tersebut memiliki validitas rasional, dapat dilakukan
penelusuran dari segi isinya (content validity) dan konstruksinya (construct
validity). Sehingga validitas rasional bisa didapatkan melalui diskusi panel dengan
ahli. Sedangkan validitas empirik adalah validitas yang bersumber dari

pengamatan di lapangan. Untuk mendapatkan apakah instrumen tersebut memiliki
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validitas empirik, dapat dilakukan penelusuran dari segi ketepatan meramal

(predictive validity) dan ketepatan bandingannya (concurrent validity).
Sedangkan Patten (2017: 126—135) mengatakan terdapat tiga metode

untuk menentukan validitas, yaitu judgmental validity, empirical validity, atau

Jjudgmental-empirical validity. Perbandingan ketiga metode tersebut ditunjukkan

seperti pada Tabel 6.
Tabel 6 Perbandingan metode untuk mengetahui validitas menurut Patten
No. Metode T.lp’e Cara untuk mendapatkan validitas
validitas
1. | Judgmental Content Melakukan  penilaian ahli  tentang
validity validity kesesuaian konten.
Face Membuat penilaian berdasarkan
validity penampilan instrumen.
2. | Empirical Predictive Melihat korelasi skor tes dengan skor
validity validity kriteria yang diperoleh setelah peserta
ujian memiliki  kesempatan  untuk
mencapai hasil yang diperkirakan oleh tes.
Concurrent | Melihat korelasi skor tes dengan skor
validity kriteria yang diperoleh pada waktu yang
hampir bersamaan dengan tes yang
diberikan.
3. | Judgmental- Construct Menghipotesiskan hubungan antara skor
empirical validity tes dan skor pada variabel lain. Kemudian
validity menguji hipotesisnya.

Berdasarkan metode yang ditawarkan Patten, apabila peneliti memilih untuk
melakukan hanya salah satu dari ketiga metode yang ditawarkan, maka sudah
dapat menyatakan instrumen valid. Hal ini juga didukung oleh pendapat Sutrisno
Hadi (1986) dalam Sugiyono (2012: 176) yang menyatakan bahwa: “bila
bangunan teorinya sudah benar, maka hasil pengukuran dengan alat ukur
(instrumen) yang berbasis pada teori itu sudah dipandang sebagai hasil yang

valid”. Dalam hal ini Sutrisno Hadi hanya melakukan logical validity atau
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content validity. Namun dalam hal ini Sugiyono (2012: 176) mengatakan
instrumen yang dapat dinyatakan valid dengan hanya melakukan salah satu
validitas adalah instrumen non-test, yaitu cukup memenuhi validitas konstruksi
(construct validity).

Dari pendapat ahli di atas, terdapat beberapa tipe validitas, yaitu validitas
isi (conmtent validity), validitas permukaan (face validity), validitas kriteria
(criterion validity), validitas ramalan (predictive validity), validitas bandingan
(concurrent validity), dan validitas konstruk (construct validity). Penjelasan
masing-masing tipe validitas ini, dipaparkan sebagai berikut.

Validitas isi berkaitan dengan kemampuan item untuk dapat mengukur
apa yang diklaim (Garson, 2013: 22). Validitas isi suatu tes mengacu pada
sejauh mana pengukuran atau pengujian secara memadai sampel domain
konten yang dimaksud (Weiner & Craighead, 2010: 1827). Hal ini sejalan
dengan pendapat Arikunto (2017: 285), suatu instrumen memiliki validitas isi
apabila butir-butirnya mengukur isi, materi, atau konten dari variabel yang
dikumpulkan datanya. Sehingga, validitas isi dapat dilakukan dengan
penelusuran terhadap isi instrumen tersebut, apakah isinya mewakili secara
representatif terhadap keseluruhan aspek yang diinginkan (Sudijono, 2011: 164).

Validitas permukaan adalah jenis validitas paling sederhana dan merujuk
pada seberapa baik item pada suatu tes mengungkapkan tujuan atau makna
yang mendasari tes itu sendiri (Weiner & Craighead, 2010: 1827). Validitas
permukaan menilai apakah suatu tindakan tampak valid dari permukaannya

(Patten, 2017: 127). Sehingga validitas permukaan tidak melihat secara
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langsung dan mendalam kepada indikator variabel yang ingin diketahui melalui
instrumen tersebut.

Validitas kriteria dalam Corsini Encyclopedia (Weiner & Craighead,
2010: 1827) disebut sebagai validitas ramalan (predictive validity) dan validistas
kesamaan (concurrent validity). Untuk mendapatkan hasil validitas kriteria
membutuhkan instrumen lain yang sudah valid yang secara teoritis
berhubungan dengan instrumen yang ingin diketahui validitas kriterianya.
Caranya adalah dengan mencari nilai korelasi antara hasil instrumen yang ingin
diketahui validitasnya dengan hasil instrumen lain yang sudah diketahui
validitasnya.

Suatu instrumen dinyatakan memiliki validitas ramalan ketika instrumen
tersebut dapat meramalkan apa yang akan terjadi dimasa mendatang (Sudijono,
2011: 168). Dengan kata lain, apabila hasil instrumen yang akan diketahui
validitas ramalannya berkorelasi positif dengan hasil instrumen lain yang
dilakukan di masa mendatang yang sudah diketahui valid, maka instrumen
tersebut dinyatakan memiliki validitas ramalan.

Suatu instrumen dinyatakan memiliki validitas bandingan apabila
instrumen tersebut dalam kurun waktu yang sama atau berdekatan
menunjukkan hasil yang searah (Sudijono, 2011: 176). Dengan kata lain,
apabila hasil instrumen memiliki korelasi positif dengan instrumen lain yang
sudah diketahui valid, maka instrumen tersebut dinyatakan memiliki validitas

bandingan.
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Sedangkan validitas konstruk berkenaan dengan kejelasan perilaku yang
harus dipahami, didefinisikan, serta kegunaannya dalam mengukur (Croucher
& Cronn-Mills, 2014: 109). Sudijono (2011: 166) menyatakan bahwa suatu
instrumen memiliki validitas konstruk apabila ditinjau dari segi susunan dan
kerangkanya telah tepat mencerminkan suatu konstruksi variabel secara
teoritis. Sejalan dengan itu, Arikunto (2017: 285) menyebutkan bahwa apabila
instrumen tersebut mampu mengukur aspek-aspek pada variabel yang ingin
diukur, maka instrumen tersebut dinyatakan memiliki validitas konstruk.
Dengan demikian, berdasarkan pendapat ini, variabel konstruk bisa didapatkan
dengan melakukan validasi kepada ahli.

Menurut Weiner & Craighead (2010: 1828) dalam Corsini Encyclopedia,
validitas konstruk mengacu pada sejauh mana tes atau pengukuran menangkap
konstruk atau sifat teoritis tertentu. Namun untuk mendapatkan validitas
konstruk hanya bisa didapatkan dengan cara melakukan tes. Hal ini didukung
oleh pendapat Patten (2017: 133) yang mengatakan bahwa untuk mendapatkan
validitas konstruk peneliti harus membuat hipotesis terlebih dahulu, kemudian
melakukan pengujian terhadap hipotesis tersebut.

Meskipun tidak ada metode yang ditetapkan, Weiner & Craighead
(2010: 1828) menawarkan metode analisis faktor untuk mendapatkan validitas
konstruk. Dengan demikian, berdasarkan pendapat ini, validitas konstruk
hanya didapatkan dengan cara melakukan uji coba lapangan.

Dari beberapa pendapat yang telah dipaparkan, validitas yang akan

dilakukan dalam penelitian ini adalah validitas isi dan validitas konstruk.



58

Validitas isi dipenuhi dengan cara melakukan validasi kepada ahli instrumen.
Sedangkan validitas konstruk dilakukan dengan cara menguji coba instrumen
ke lapangan terhadap sampel yang memiliki karakter yang serupa dengan

sampel yang akan dinilai.

Suatu instrumen dikatakan reliabel apabila hasil yang didapatkan
menggunakan instrumen tersebut konsisten (Patten, 2017: 136). Sehingga
secara dasar, untuk mendapatkan reliabilitas suatu instrumen dapat dilakukan
dengan menghitung korelasi antara kedua hasil uji coba instrumen untuk

masing-masing sampel.

Menurut Patten (2017: 142), metode untuk mendapatkan reliabilitas ada
dua yaitu fest-retest dan parallel-forms. Pada metode fest-retest dilakukan uji
coba sebanyak dua kali menggunakan instrumen yang sama terhadap sampel
yang sama atau yang memiliki karakteristik yang sama. Sedangkan pada
parallel-forms dilakukan uji coba masing-masing sekali untuk dua instrumen
yang setipe, memiliki kesamaan tujuan pengukuran, memiliki kesamaan

susunan, dan memiliki kesamaan jumlah butir.

Metode test-retest dan parallel-forms seperti yang telah dijelaskan
menggunakan dua nilai untuk mendapatkan reliabilitas sebuah instrumen.
Namun reliabilitas instrumen juga bisa didapatkan menggunakan satu nilai,
yaitu dengan metode split-half (belah dua) atau dengan metode Cronbach
Alpha. Salah satu rumus yang popular untuk metode split-half adalah

Spearman-Brown seperti berikut.
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Zrhh
T; =
t 1+ Thn
Dengan:
1+ . Koefesien reliabilitas tes secara total
m,, . Koefesien reliabilitas product moment antara separuh (bagian

atas) tes dengan separuh (bagian bawah) tes.

~ NYXY-%XXYY
JINZX2—(EX)2HNY Y2 - (X Y)2)

Thh

Dengan:

N : Banyaknya responden
X : Skor-skor hasil tes pada belahan pertama
Y : Skor-skor hasil tes pada belahan kedua

Sedangkan rumus untuk metode Cronbach Alpha adalah seperti berikut:

i
= H)(-5)

Dengan:
r . Koefesien reliabilitas instrumen
n :  Banyaknya butir item instrumen

Z g2 ¢ Jumlah varian skor dari tiap butir item instrumen
2

Sz . Varian total
Dari beberapa metode yang telah dipaparkan di atas, Sudijono (2011:

207-213) memberikan komentar bahwa rumus Cronbach Alpha digunakan
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untuk instrumen tes berbentuk uraian atau instrumen berbentuk skala,
sedangkan rumus Spearman-Brown digunakan untuk instrumen tes berbentuk

objektif.

9. Kualitas Media Pembelajaran

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran edutainment yang berbentuk aplikasi Android yang diharapkan
dapat digunakan dalam pembelajaran matematika. Untuk mencapai tujuan
penelitian, produk yang dihasilkan haruslah berkualitas.

Nieveen (1999: 127-128) mengemukakan tiga kriteria produk hasil
pengembangan yang berkualitas, yaitu validity, practicality, effectiveness.
Ketiga kriteria tersebut dijelaskan sebagai berikut:

a. Kevalidan

Produk yang berkualitas tentunya juga tersusun dari komponen-
komponen yang berkualitas. Komponen material yang berkualitas harus
didasarkan pada pengetahuan mutakhir dan semua komponen harus saling
terkait secara konsisten (Hashim & Alias, 2012: 11). Produk yang valid
memiliki keterkaitan dengan teori dan memiliki komponen yang sesuai
dengan komponen yang lainnya (Nieveen, 1999: 127).

Menurut Djamas et al. (2018: 68) kevalidan sebuah produk dapat
didapatkan dari hasil penilaian oleh ahli. Aspek yang dilihat untuk menilai
kevalidan sebuah produk adalah isi, konstruk, dan bahasa (Djamas et al.,
2018: 70). Dalam penelitian ini kualitas kevalidan media dilihat dari hasil

penilaian ahli media dan ahli materi. Jika rata-rata hasil penilaian ahli media
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dan ahli materi berada di dalam rentang sedang atau memiliki nilai
minimal 3 dalam skala 1 sampai 5.
b. Kepraktisan

Karakteristik kedua dari produk berkualitas tinggi adalah bahwa guru
(dan pakar lainnya) menganggap produk tersebut praktis. Kepraktisan
mengacu pada sejauh mana pengguna (dan para ahli lainnya) menganggap
produk menarik dan dapat digunakan dalam kondisi normal (Hashim &
Alias, 2012: 11). Sehingga produk bermanfaat dan mudah bagi guru dan
siswa untuk menggunakan produk tersebut sesuai dengan maksud
pengembangan. Jika kedua konsistensi yaitu bermanfaat dan mudah sudah
terpenuhi, produk yang dikembangkan dapat dinyatakan praktis (Nieveen,
1999: 127). Dalam penelitian ini, kemudahan penggunaan produk dilihat
dari keterlaksanaan pembelajaran ketika menggunakan produk. Jika rata-
rata keterlaksanaan pembelajaran di atas 90%, maka produk dianggap
memiliki kualitas kepraktisan.
c. Keefektifan

Karakteristik ketiga dari produk yang berkualitas adalah keefektifan.
Efektivitas mengacu pada sejauh mana pengalaman dan hasil penggunaan
produk konsisten dengan tujuan yang dimaksudkan (Hashim & Alias, 2012:
11). Sehingga adanya peningkatan terhadap kemampuan siswa dan adanya
keinginan  siswa untuk terus menggunakan produk tersebut

(Nieveen, 1999: 127). Dalam penelitian ini, keefektifan produk dilihat dari
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banyak siswa yang tuntas di atas 80% dan meningkatnya minat belajar siswa

terhadap materi yang dikembangkan.

B. Kajian Penelitian yang Relevan

Dari beberapa judul penelitian terdahulu yang telah dilakukan, ada beberapa

judul penelitian yang memiliki kata kunci yang sama dengan penelitian ini.

Namun tidak semua penelitian tersebut relevan dengan penelitian ini. Adapun

beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini adalah seperti

pada Tabel 7 berikut.

Tabel 7 Penelitian yang relevan

No. | Peneliti Judul Materi Pendekz.ltan
Pembelajaran
1. | Rhomiy | Pengembangan Media Garis dan | Saintifik
Handican | Pembelajaran Edutainment Sudut
(2018) “CORNER?” Berbasis
Smartphone dengan pendekatan
Saintifik Berorientasi Pada
Pemahaman Konsep dan Minat
Belajar Matematika Siswa Kelas
VII SMP
2. | Anwar Pengembangan Perangkat Geometri | Blended
Rifa’i Pembelajaran Matematika Learning
(2018) dengan Pendekatan Blended
Learning Berbantuan
Smartphone Bagi Siswa SMP
3. | Nilza Pengembangan Media Statistika | Problem
Humaira | Pembelajaran Matematika Based
Salsabila | Berbasis Edutainment dengan Learning
(2018) Model Problem Based Learning
Berorientasi Pada Pemahaman
Konsep dan Minat Belajar
Siswa Kelas VIII SMP
4. | Loviga Pengembangan Media Bangun Problem
Denny Pembelajaran Matematika Ruang Solving
Edutainment Berbasis Problem
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No. | Peneliti Judul Materi Pendek:iltan
Pembelajaran
Pratama | Solving Berorientasi pada Minat
(2018) Belajar dan Pemahaman Konsep
Materi Bangun Ruang SMP
5. | Wan Pengembangan Media Lingkaran | Teori Van
Denny Pembelajaran Matematika Hiele
Pramana | Edutainment Berbasis Teori Van
Putra Hiele Berorientasi pada
(2018) Pemahaman Konsep dan Minat
Belajar Siswa Pada Materi
Lingkaran SMP
6. | Riska Pengembangan Media Segi Guided
Ayu Pembelajaran Edutainment Empat Discovery
Ardani (Mathventure) dengan dan Segi | Learning
(2018) Pendekatan Guided Discovery Tiga
Learning Berorientasi pada
Pemahaman Konsep dan Minat
Belajar Siswa Kelas VII SMP
7. | Nuraida | Pengembangan Media Segi -
Lutfi Pembelajaran Matematika Empat
Hastuti Berbasis Edutainment Berupa
(2016) Android Mobile Game untuk
Siswa SMP Kelas VII pada
Materi Segi Empat
8. | Afif Pengembangan Game Edukasi | Bangun Guided
Rizal Matematika dengan Pendekatan | Ruang Discovery
(2016) Guided Discovery Pada Materi | Sisi Datar
Bangun Ruang Sisi Datar untuk
Siswa SMP Kelas VIII Semester
2

C. Kerangka Berpikir

Pemahaman konsep dan minat belajar siswa sangat penting untuk

diperhatikan. Karena kedua hal ini juga merupakan faktor yang menentukan

prestasi belajar siswa.
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Berbagai upaya dilakukan pemerintah untuk meningkatkan prestasi belajar
siswa, yaitu dengan mengembangkan kurikulum. Dalam kurikulum 2013 yang telah
direvisi, ada beberapa metode pembelajaran yang direkomendasikan. Salah satu
diantaranya adalah metode pembelajaran Inquiry.

Metode pembelajaran Inquiry dibagi ke dalam beberapa jenis, salah satu
diantaranya adalah Guided Inquiry. Metode Guided Inquiry dalam beberapa
penelitian terdahulu telah terbukti dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.

Selain mengembangkan kurikulum, pemerintah juga merekomendasikan
dalam pembelajaran siswa harus berperan aktif. Oleh karena itu, tantangan bagi
pendidik dan pengembang di bidang pendidikan untuk menciptakan pembelajaran
yang menyenangkan sehingga membuat siswa aktif.

Edutainment merupakan singkatan kata yang terdiri dari education yang
memiliki arti pendidikan dan entertainment yang berarti hiburan. Edutainment
biasa melekat pada perantara pembelajaran seperti media pembelajaran. Sehingga
edutainment dapat dikatakan sebagai media pembelajaran yang memiliki tujuan
untuk memberikan pendidikan melalui hiburan. Dengan demikian, pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan membuat siswa aktif.

Implementasi Edutainment dapat diterapkan dalam berbagai mata pelajaran,
tidak terkecuali matematika. Berdasarkan penelitian terdahulu telah terbukti bahwa
media pembelajaran Edutainment dapat meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar
siswa.

Media pembelajaran merupakan sarana untuk menyampaikan materi

pelajaran yang dapat berupa berbentuk fisik atau non-fisik. Media pembelajaran
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yang berbentuk non-fisik adalah berupa software, atau aplikasi pembelajaran. Saat
ini perkembangan teknologi sangat pesat, sehingga banyak peneliti dan
pengembang di bidang pendidikan tertarik untuk mengembangkan media

pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi.

Gambar 11 Alur pikiran penelitian

Salah satu perangkat teknologi yang berkembang pesat di Indonesia saat ini
adalah smartphone Android. Smartphone Android memiliki peluang yang sangat
besar untuk dijadikan sebagai media pembelajaran. Hal ini karena saat ini,
smartphone Android merupakan perangkat yang paling banyak digunakan di
Indonesia dan media pembelajaran Edutainment untuk materi Peluang masih
terbilang sedikit.
D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan fokus dan rumusan masalah, kajian teori, serta kerangka berpikir

di atas, pertanyaan penelitian yang akan dijawab antara lain:



66

Bagaimana mengembangkan media pembelajaran  matematika
edutainment berbasis guided inquiry berorientasi pada pemahaman
konsep dan minat belajar siswa pada materi peluang kelas VIII SMP?
Bagaimana kevalidan media pembelajaran matematika edutainment
berbasis guided inquiry berorientasi pada pemahaman konsep dan minat
belajar siswa pada materi peluang kelas VIII SMP?

Bagaimana kepraktisan media pembelajaran matematika edutainment
berbasis guided inquiry berorientasi pada pemahaman konsep dan minat
belajar siswa pada materi peluang kelas VIII SMP?

Bagaimana keefektifan media pembelajaran matematika edutainment
berbasis guided inquiry berorientasi pada pemahaman konsep dan minat

belajar siswa pada materi peluang kelas VIII SMP?



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D) yang
bertujuan untuk mengembangkan dan menguji produk berupa media pembelajaran
matematika edutainment berbasis guided inquiry yang berorientasi pemahaman
konsep dan minat belajar siswa pada materi peluang kelas VIII SMP. Model
pengembangan yang dipilih untuk penelitian pengembangan ini adalah model
pengembangan ADDIE berdasarkan pertimbangan-pertimbangan yang telah
dijelaskan pada bagian kajian pustaka. Pengujian kualitas produk hasil

pengembangan mengacu kepada kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian pengembangan merupakan langkah-langkah yang
ditempuh oleh peneliti dalam mengembangkan produk. Model penelitian dan
pengembangan ADDIE memiliki 5 tahapan, yaitu Analyze, Design, Develop,
Implement, dan Evaluation. Kegiatan yang dilakukan pada masing-masing tahapan

seperti pada Gambar 12 dijelaskan sebagai berikut.

1. Tahap Analyze
Berdasarkan kajian teori terhadap metode penelitian pengembangan
model ADDIE, langkah-langkah yang akan dilakukan pada penelitian dan

pengembangan pada tahap analyze adalah sebagai berikut:
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Gambar 12 Prosedur Pengembangan
a. Memilih materi yang akan dikembangkan
Materi yang akan dikembangkan dapat dipilih dengan cara melakukan
analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan dapat dilakukan dengan cara

memeriksa dokumen hasil ujian nasional. Materi yang dipilih adalah materi
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yang memiliki daya serap rendah atau materi yang mengalami penurunan
daya serap dari tahun ke tahun.
b. Menentukan tujuan pembelajaran

Langkah ini dilakukan agar tujuan pengembangan mengacu kepada
tujuan pembelajaran. Pada Kurikulum 2013, tujuan pembelajaran
ditentukan berdasarkan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar yang
terdapat pada Lampiran Permendikbud Nomor 24 tahun 2016.
¢. Memeriksa landasan dibutuhkan pengembangan

Setelah memilih materi, kegiatan yang dilakukan berikutnya adalah
memeriksa landasan pengembangan. Landasan pengembangan dapat
diangkat melalui studi pendahuluan penelitian yang telah ada, observasi,
ataupun wawancara. Hal-hal yang harus didapatkan untuk dijadikan sebagai
landasan pengembangan adalah adanya kesenjangan kinerja, yang berupa:
keterbatasan sumber daya, kurangnya motivasi, serta kurangnya
pengetahuan dan keterampilan.

Keterbatasan sumber daya terjadi apabila guru atau siswa memiliki
keinginan dan sesuatu yang dapat menunjang hasil pembelajaran, namun
tidak dapat mewujudkannya. Sebagai contoh: sekolah memiliki komputer,
guru dan siswa mampu mengoperasikan komputer tersebut, namun tidak
memiliki software pendukung. Sehingga pengembangan sofiware yang
dapat mendukung proses pembelajaran menggunakan komputer menjadi

dibutuhkan. Metode yang dapat dilakukan untuk mengetahui keterbatasan
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sumber daya dapat dilakukan dengan observasi, atau mencari data penelitian
hasil observasi yang dilakukan pada penelitian yang relevan.

Kurangnya motivasi di antaranya disebabkan oleh: sulitnya
pembelajaran untuk dipahami siswa, pemilihan model pembelajaran yang
tidak sesuai dengan materi yang diajarkan, ataupun pemilihan media
pembelajaran yang tidak sesuai dengan karakteristik siswa dan guru.
Metode yang dapat dilakukan untuk mengetahui kurangnya motivasi adalah
dengan memberikan tes atau angket motivasi belajar kepada siswa.

Kurangnya pengetahuan dan keterampilan dapat terjadi meskipun
sumber daya tercukupi dan motivasi belajar tinggi. Salah satu hal yang
menyebabkan terjadi masalah kurang pengetahuan dan keterampilan adalah
tidak terdapat prosedur yang jelas dalam menggunakan perangkat
pembelajaran yang tersedia. Metode yang dapat dilakukan untuk
mengetahui kurangnya pengetahuan dan keterampilan adalah dengan cara
melakukan observasi dan wawancara kepada beberapa guru atau siswa.

d. Mengonfirmasi calon pengguna

Tujuan dari langkah ini adalah untuk mengetahui kemampuan dasar,
keahlian, pengalaman belajar, serta fasilitas yang dimiliki oleh calon
pengguna. Data yang dikumpulkan dapat berupa karakteristik umum calon
pengguna, serta jumlah dan sebaran calon pengguna.

e. Menentukan sistem penyampaian yang potensial
Metode penyampaian pembelajaran yang dapat dipilih di antaranya

adalah: tatap muka, pembelajaran berbasis komputer, atau
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mengombinasikan antara satu dengan yang lain. Metode penyampaian yang
jelas dapat membantu pembuatan rencana pelaksanaan pembelajaran
menggunakan produk yang dikembangkan.
f. Mengidentifikasi sumber daya yang diperlukan

Setelah memutuskan materi yang akan dikembangkan, landasan
pengembangan, tujuan pembelajaran, serta jenis produk yang akan
dikembangkan, maka langkah selanjutnya adalah mengidentifikasi sumber
daya yang diperlukan. Memeriksa ketersediaan sumber daya yang
diperlukan untuk pengembangan merupakan langkah yang sangat penting.
Karena tanpa adanya sumber daya yang dibutuhkan untuk pengembangan,
maka proses pengembangan produk dapat terhambat. Sebagai contoh,
apabila peneliti telah memutuskan untuk mengembangkan produk berupa
game edukasi, maka sumber daya yang dibutuhkan adalah, desainer dan
programmer game, software dan hardware yang dibutuhkan, sarana
penyebaran produk, serta ketersediaan perangkat untuk menjalankan produk
dari sisi pengguna.
g. Menyusun rencana pengelolaan proyek

Rencana pengelolaan proyek dapat disesuaikan dengan kebutuhan
pengembangan masing-masing penelitian. Dalam penelitian dan
pengembangan ini, hal-hal yang dikelola adalah biaya pengembangan,

waktu pengembangan dan spesifikasi produk yang dihasilkan.
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2. Tahap Design
Tujuan dilakukan tahap design adalah untuk mendesain produk yang akan
diharapkan dan metode pengujian produk yang dihasilkan. Langkah-langkah

yang dilakukan pada tahap desain terdiri dari 4, yaitu:

a. Membuat flowchart

Flowchart produk berupa diagram alur yang menjelaskan dari proses
awal hingga akhir penggunaan produk. Setelah flowchart dibuat,
selanjutnya adalah membuat desain tampilan produk beserta deskripsinya

yang masih belum berupa tampilan yang memiliki fungsi.

b. Membuat storyboard

Storyboard merupakan sketsa tampilan yang diberikan keterangan
fungsi masing-masing komponen yang berada dalam tampilan tersebut.
Storyboard dapat dibuat dalam bentuk tabel. Storyboard dapat dibuat
dengan bantuan Microsoft Powerpoint. Setiap rancangan tampilan dibuat

per slide.

¢. Membuat dan mengumpulkan konten

1) Membuat konten

Konten produk yang berupa gambar-gambar dibuat menggunakan
software Gravit Designer yang tersedia dengan lisensi freeware. Gravit
Designer merupakan editor grafis berbasis vektor yang dapat berjalan
pada berbagai OS, seperti Windows, MacOS, dan juga Linux. Hasil
grafis yang dibuat dengan Gravit Designer dapat diekspor menjadi file

PNG yang dapat diimpor dan digunakan ke dalam project Construct 2.
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Gambar-gambar berikut adalah tampilan program Gravit Designer dan

keterangan setiap bagiannya.

Gambar 13 Tampilan utama Gravit Designer
Pada bagian atas program terdapat menu-menu seperti pada
Gambar 14 yang berisikan submenu masing-masing. Selain itu terdapat
toolbar seperti pada Gambar 15 yang berisikan tombol-tombol utama

dalam program Gravit Designer

File Edit Modify View Help

Gambar 14 Menu-menu Gravit Designer

Gambar 15 Toolbar Gravit Designer
Pada bagian samping kiri terdapat panel-panel seperti pada
Gambar 16. Panel yang paling sering digunakan adalah panel Layer.
Sedangkan pada bagian samping kanan terdapat panel Properties yang
tampilannya menyesuaikan dengan objek yang sedang dipilih. Gambar
17 adalah contoh tampilan panel Properties ketika tidak ada objek yang

dipilih pada dokumen Gravit Designer.
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Gambar 16 Panel Layer Gravit Designer
Pada bagian tengah terdapat tampilan seperti pada Gambar 18.

Bagian ini merupakan tempat menggambar pada Gravit Designer.

Gambar 17 Panel Properties Gravit Designer
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Gambar 18 Tampilan Dokumen Gravit Designer
Berikut adalah langkah-langkah membuat dokumen hingga
mengekspor dokumen Gravit Designer menjadi sebuah gambar yang

dapat dimasukkan ke dalam program Construct 2.

a) Membuat Dokumen dan Shape

Berikut adalah langkah-langkah untuk membuat dokumen dan

shape pada Gravit Designer.

(1) Jalankan program Gravit Designer. Tampilan awal Gravit

Designer seperti pada Gambar 19.

Gambar 19 Tampilan awal Gravit Designer
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(2) Tentukan dimensi dokumen dengan mengisi kolom width
dan height, kemudian klik Create. Sebagai contoh, isikan

width dan heigth dengan nilai 300.

Gambar 20 Membuat dokumen baru Gravit Designer
(3) Memilih shape yang akan dibuat melalui tombol Shape pada
toolbar seperti pada Gambar 21. Pilihan yang tersedia adalah
Line (garis), Rectangle (segi empat), Ellipse (elips), Polygon
(segi banyak), Triangle (segi tiga), Star (bintang). Sebagai

contoh, pilih Rectangle.

k - % - o - i - T E -
Shape / Line L
[ Rectangle

() Ellipse

C} Polyzon
A\ Triangle

ﬁ' Star

Gambar 21 Pilihan pada tombol Shape
(4) Menekan dan menyeret (drag and drop) secara bersamaan

mouse pada dokumen untuk menggambar shape.
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Gambar 22 Menggambar Rectangle pada Gravit Designer
(5) Untuk mengubah ukuran shape, pilih shape yang ingin
diubah ukurannya, lalu ganti nilai width dan height dari panel
properties. Sebagai contoh, pilih segi empat yang baru dibuat
pada dokumen Gravit Designer. Kemudian ganti nilai width
pada kolom W dengan 100 dan nilai keight pada kolom H

dengan 50.

Gambar 23 Mengubah ukuran Shape pada Gravit Designer
(6) Untuk mengubah warna shape dapat dilakukan dengan
memilih objek yang akan diubah warnanya, kemudian

memilih warna pada bagian Fills dari panel Properties.
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Sebagai contoh, pilih segi empat yang baru dibuat, kemudian

pilih warna biru.

Gambar 24 Mengubah warna Shape pada Gravit Designer
(7) Dokumen yang dibuat dapat disimpan sementara dalam
hardisk. Agar suatu waktu dapat dibuka dan dilakukan
perubahan. Untuk menyimpan dokumen Gravit Designer
dapat dilakukan dengan cara mengeklik File, kemudian
Save, klik save to file. Pada dialog yang muncul, pilih tempat
untuk menyimpan dokumen Gravit Designer dan berikan

nama dokumen, kemudian klik Save. Program Gravit
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Designer dapat ditutup dengan mengeklik tombol Exit yang

terdapat pada pojok atas kanan.
File Edit Modify WView Help

Mew design__

Mew design from template_

Open file_

Open from Cloud__

Open recent

BSH"I'E

Save tofile_.
Gambar 25 Menyimpan dokumen Gravit Designer

Gambar 26 Memberi nama dan menentukan tempat menyimpan dokumen
Gravit Designer

— 0O X

Gambar 27 Tombol Exit Gravit Designer
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b) Menggabungkan Shape

(1) Untuk membuka kembali dokumen Gravit Designer dapat
dilakukan dengan cara membuka program Gravit Designer,

kemudian mengeklik Open from Computer.

Gambar 28 Membuka dokumen tersimpan pada Gravit Designer
(2) Untuk menggambar shape lain, dapat dilakukan seperti yang
telah dijelaskan sebelumnya. Sebagai contoh, kali ini buat
shape segitiga berwarna biru, kemudian letakkan di samping

segi empat sehingga seperti pada Gambar 29.

=)

Gambar 29 Menggambar segi tiga pada Gravit Designer
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(3) Untuk menggabungkan kedua shape, pilih kedua shape
dengan cara memblok kedua objek, yaitu dengan mengeklik
dan menyeret mouse dari ujung diagonal kiri atas hingga ke

ujung diagonal kanan bawah seperti pada Gambar 30.

Gambar 30 Menggabungkan dua shape pada Gravit Designer
(4) Kemudian klik Union pada pilihan toolbar Create
Compound Shape. Objek yang sudah digabungkan dapat
dipindahkan dengan cara mengeklik objek tersebut lalu
menyeret dan meletakkan (drag and drop) objek pada tempat

yang diinginkan.

R0 g& O

‘ Union

-
rD Subtract

| g |
LE Intersect

ﬁ Difference

Gambar 31 Pilihan toolbar Create Compound Shape
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(5) Sebelum mengekspor dokumen, pastikan dulu ukuran
dokumen sudah sesuai dengan ukuran objek yang digambar
pada dokumen. Untuk menyesuaikan ukuran dokumen dapat
dilakukan dengan cara memilih (mengeklik) wilayah kosong
pada dokumen Gravit Designer, kemudian mengubah
ukuran W dan H pada panel Properties. Untuk membuat latar
objek transparan, dapat dilakukan dengan mengubah nilai

Opacity menjadi 0% pada panel Properties.

Gambar 32 Mengubah ukuran dokumen Gravit Designer

¢) Mengekspor Dokumen

(1) Untuk mengekspor dokumen menjadi gambar dapat
dilakukan dengan cara mengeklik File kemudian Export, lalu

klik PNG Image seperti pada Gambar 33.

(2) Kemudian pada dialog yang muncul, pilih lokasi tempat
menyimpan file gambar PNG serta berikan nama file-nya

seperti yang dicontohkan pada Gambar 34.



File Edit Modify WView

Mew design._

Mew design from template._.

Openfile_

Open from Cloud_.
Open recent

Sav

Save to file_.

Save to Cloud_

Import

B oot

=R Print_

Help

Export.

PNG Image [ png)

JPEG Image ( jpeg)

Scalable Vector Graphics [ svg)
Compressed SVG ( svgz)

PDF Document ( pdf) at 72dpi

Gambar 33 Mengekspor dokumen Gravit Designer menjadi Gambar PNG

Gambar 34 Memberi nama file gambar
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2) Mengumpulkan konten

Konten produk yang sulit untuk dibuat, seperti suara latar dalam
produk, dan animasi dikumpulkan dari internet ataupun dari sumber
lain. Konten-konten yang telah disiapkan dibuat ke dalam tampilan-

tampilan seperti yang terdapat pada storyboard.

. Menggabungkan konten

Tampilan-tampilan yang telah dikonsep seperti pada storyboard
diwujudkan ke dalam sebuah dokumen dengan menggunakan program
Construct 2. Construct 2 merupakan HTMLS5 game editor yang
dikembangkan oleh Scrirra Ltd. Meskipun berbasis HTMLS, game yang
dikembangkan dengan program ini dapat diproduksi ke aplikasi
Android, i0S, Windows Phone, Web, dan banyak lagi. Construct 2
sangat kompatibel dengan teknologi lain, seperti Cordova dan Android
SDK, sehingga kemungkinan game tidak dapat dijalankan atau

bermasalah di Android, sangat kecil.

Gambar 35 Tampilan utama Construct 2
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Keterangan Gambar 35:
(1) Ribbon yang berisikan menu-menu
(2) Workspace yang merupakan tempat mengerjakan game
(3) Panel Properties
(4) Panel Project dan Object

Construct 2 tersedia versi gratis dan versi berbayar. Construct 2
yang berlisensi gratis tidak memiliki fitur sebanyak versi berbayar.
Untuk penelitian pengembangan ini, digunakan Consruct 2 yang
berlisensi gratis. Agar dapat memaksimalkan fitur yang tidak dapat
diberikan versi gratis, digunakan bantuan Cordova CLI, Android SDK
dan Visual Studio Code yang tersedia dan berlisensi gratis.

a) Membuat dan Menyiapkan Project

Berikut adalah langkah-langkah untuk membuat Project

menggunakan Construct 2.

(1) Klik menu File, kemudian New.

Gambar 36 Membuat Project Construct 2
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(2) Pada dialog Select template or example, pilih New empty

project kemudian klik Open.

Select template or example

Select a template to start with or an example to open: @| |

New empty project
Create a new empty project with default settings.

Mew retro style project
Create a platform-neutral project with settings and objects suited to retro style
games (such as pixellated rather than smooth scaling).

Mew empty 5D landscape 4:3 project
Create a new empty project with a standard definition 4:3 landscape screen.

New empty SD portrait 4:3 project
Create a new empty project with a standard definition 4:3 portrait screen.

New empty 5D landscape 16:9 project
Create a new empty project with a standard definition 16:9 landscape screen.

New empty SD portrait 16:9 project
Create a new empty project with a standard definition 16:9 portrait screen.

L/ [/ LJ [J L7

nroieck

Gambar 37 Dialog Select template or example pada Construct 2
(3) Atur keterangan project yang akan dibuat pada Panel
Properties. Sebagai contoh, perhatikan panel properties

seperti pada Gambar 38.

(4) Untuk menyimpan dokumen project Construct 2 dapat
dilakukan dengan cara mengeklik menu File, kemudian Save
seperti pada Gambar 39. Pada dialog yang muncul isikan

nama project. Sebagai contoh, perhatikan Gambar 40.



Properties

T= A
=z

B About
Marme
Version
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Preview effects
Window Size
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Gambar 38 Panel Properties Construct 2

Gambar 39 Menyimpan dokumen project pada Construct 2
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:ﬁ Save As
&~ « + B 5 ThisPC Documents

Organize « MNew folder

B This PC Narm - Date modified Type

WY 3D Objects 018 :19PM  File folder

B8 Desktop B 2ndroidStudioProjects ) M File folder
B Documents l Bluetooth Exchange Folder 2 File folder

Downloads c# 3/11/2018 10 File folder
File folder
File folder
File folder
File folder

Music
B3 Pictures

= Videos

Criterion Games 372172018 1:17 PM File folder

swalk File folder

File name: | Proadventu re{

Save as type: | Construct 2 compressed project (*.capx)

A Hide Folders 5

Gambar 40 Memberi nama file project Construct 2

(5) Setelah dokumen project disimpan, program Construct 2
dapat ditutup dengan cara mengeklik menu File kemudian

Exit.

b) Menambahkan Konten

Pada bagian ini, akan dijelaskan langkah-langkah untuk
menambahkan konten yang telah dibuat atau yang dikumpulkan ke
dalam dokumen project Construct 2. Berikut adalah langkah-

langkah yang harus dilakukan.

(1) Jalankan program Construct 2. Kemudian buka project yang
telah dibuat sebelumnya dengan cara mengeklik menu File

lalu klik Open.
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Gambar 41 Membuka project Construct 2
(2) Pada dialog Open pilih file dokumen yang telah dibuat

sebelumnya, lalu klik Open.

Gambar 42 Dialog open pada Construct 2
(3) Untuk menambahkan konten pada project Construct 2,
terlebih dahulu harus ditentukan Layout yang akan
digunakan. Sebagai contoh, kali ini konten akan dimasukkan

ke Layout 1. Pada panel sebelah kanan, klik dobel Layout 1.
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Sehingga tampilan Layout 1 akan ditampilkan seperti pada

Gambar 43.

Gambar 43 Tampilan Layout 1 pada Construct 2
(4) Untuk memasukkan konten ke dalam Layout 1, dapat
dilakukan dengan mengeklik gambar pada Windows
Explorer lalu menyeretnya (drag and drop) ke dalam Layout

1 seperti pada Gambar 44.

Gambar 44 Drag and Drop Gambar ke dalam project Construct 2

¢) Membuat Tampilan

(1) Setiap Layout mewakili masing-masing tampilan yang telah

dikonsep pada storyboard. Untuk membuat Layout yang lain
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dapat dilakukan dengan cara mengeklik kanan Layouts pada
panel Projects yang terdapat di bagian sebelah kanan

Construct 2, lalu mengeklik Add Layout.

Gambar 45 Menambah Layout pada Construct 2

(2) Pada dialog Add layout pilih Add event sheet.

Construct 2 - Add layout

Do you want to add an event sheet for this
layout as well?

— Add event sheet

The new layout will use the new event sheet.

— Don't add event sheet

The new layout will not initially use an event sheet,

—= Cancel
Don't add anything.

Gambar 46 Dialog add layout pada Construct 2
(3) Kemudian klik dobel Layout 2 untuk menambahkan konten
pada Layout 2 seperti pada langkah yang telah dijelaskan

sebelumnya.
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(4) Setelah seluruh tampilan selesai dibuat, save project agar
perubahan yang telah dilakukan tersimpan dengan cara

seperti yang telah dijelaskan sebelumnya.

e. Memilih strategi pengujian dan penyusunan tes
Pada langkah ini kegiatan-kegiatan yang dilakukan adalah memilih
atau membuat instrumen-instrumen yang dibutuhkan untuk pengujian

produk. Berikut adalah instrumen-instrumen yang dibutuhkan:

1) Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

2) Angket Penilaian Sikap

3) Instrumen Soal Tes

4) Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

5) Lembar Penilaian Produk

Instrumen dipilih atau dibuat untuk mengetahui kualitas produk dan

hasil belajar matematika siswa. Rencana pelaksanaan pembelajaran dapat
dibuat mengikuti format yang telah disediakan oleh masing-masing sekolah.
Angket penilaian sikap dan instrumen soal tes harus valid dan reliabel
sebelum digunakan. Jika sebelumnya sudah ada instrumen yang telah
memenuhi aspek valid dan reliabel yang sesuai dengan materi yang dipilih,
maka instrumen tersebut dapat diadopsi untuk digunakan dalam penelitian.
Namun jika instrumen yang dibutuhkan belum tersedia, maka peneliti dapat
mengembangkan instrumen tes. Berikut adalah langkah-langkah

menyiapkan dan menyusun angket dan instrumen tes adalah sebagai berikut.
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1. Pertama-tama terlebih dahulu membuat kisi-kisi angket dan
instrumen tes. Kisi-kisi angket dibuat berdasarkan indikator pada
teori yang telah dikaji. Sedangkan kisi-kisi instrumen tes dibuat
berdasarkan tujuan pembelajaran. Kisi-kisi angket dibuat dengan
mengikuti seperti Tabel 8. Sedangkan kisi-kisi instrumen tes dibuat

dengan mengikuti Tabel 9.

Tabel 8 Format tabel kisi-kisi angket

No.

Indikator Deskripsi Nomor pernyataan

Tabel 9 Format tabel kisi-kisi instrumen tes

KI|KD

Indikator Indikator | Butir Pernyataan Nomor
Kemampuan Soal Soal Soal

2. Berikutnya adalah membuat lembar angket dan instrumen tes yang

akan digunakan untuk mengukur sikap dan kemampuan siswa.

3. Jika instrumen tes yang dibuat berupa tes essay, maka diperlukan
pedoman penskoran jawaban siswa. Pedoman penskoran dibuat

mengikuti Tabel 10.

Tabel 10 Format pedoman penskoran instrumen tes tipe essay

Nomor
Soal

Aspek yang dinilai Kriteria Skor

4. Sebelum instrumen tes yang dikembangkan digunakan, terlebih

dahulu harus divalidasi oleh ahli instrumen. Hasil dari instrumen tes
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ini dijadikan sebagai salah satu kriteria untuk melihat kualitas

produk yang dikembangkan. Berikut adalah langkah-langkah yang

dilakukan untuk memvalidasi angket dan instrumen tes yang telah

dibuat.

a)

b)

Angket dan instrumen tes yang sudah dibuat divalidasi kepada

ahli instrumen untuk mendapatkan validitas isi.

Angket dan instrumen tes direvisi berdasarkan saran-saran dan

rekomendasi dari ahli instrumen.

Setelah angket dianggap valid dari segi isi, selanjutnya
diujicobakan untuk mendapatkan validitas konstruk dan
reliabilitas. Sampel wujicoba haruslah mencukupi. Untuk
mengetahui sampel ujicoba mencukupi atau tidak, dapat
menggunakan pengukuran kecukupan sampel Kaiser Meyer
Olkin (KMO). Nilai KMO berkisar antara 0 dan 1. Berikut
adalah kriteria nilai KMO berdasarkan Kaiser (2004) seperti
pada Tabel 11:

Tabel 11 Kriteria nilai KMO
Kisaran Nilai KMO | Kriteria

>0,9 Sangat sangat baik
0,8-09 Sangat baik
0,7-0,8 Baik

0,5-0,7 Cukup

<0,5 Kurang
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d) Selanjutnya adalah menguji apakah terdapat korelasi antar
masing-masing item angket menggunakan uji Bartlett. Jika hasil
uji Bartlett signifikan (p value < 0,05), maka selanjutnya dapat

dilakukan uji validitas kontruk.

e) Validitas konstruk didapatkan dengan melakukan analisis faktor
terhadap hasil uji coba instrumen. Sedangkan reliabilitas angket

didapatkan dengan menganalisis menggunakan Cronbach Alpha.

f) Selanjutnya adalah uji reliabilitas instrumen tes. Jika instrumen
tes berbentuk pilihan (objektif), maka hasilnya dianalisis
menggunakan Spearma-Brown. Jika instrumen tes berbentuk
essay, maka hasilnya dianalisis menggunakan Cronbach Alpha.
Kriteria reliabilitas nilai Cronbach Alpha hasil analisis mengacu

pada Tabel 12.

Tabel 12 Kriteria tingkat reliabilitas berdasarkan nilai Cronbach Alpha

Nilai Cronbach Alpha | Tingkat Reliabilitas
>0,8 Sangat reliabel

0,6 — 0,8 Reliabel

0,4-0,6 Cukup Reliabel
0,2-0,4 Agak Reliabel

<0,2 Kurang Reliabel

5. Setelah angket dan instrumen tes dinyatakan valid dan reliabel, maka
angket dan instrumen tes yang dikembangkan dapat digunakan

untuk mengukur sikap dan kemampuan siswa.
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3. Tahap Develop
Pada tahap develop, desain produk yang telah dibuat pada tahap design
dikumpulkan dan dibangun menjadi sebuah prototipe. Langkah-langkah yang

dilakukan pada tahap develop adalah sebagai berikut:

a. Membangun produk

Pada langkah ini, konten produk yang telah dikumpulkan, dibangun
menjadi sebuah prototipe yang memiliki fungsi sesuai dengan desain produk
yang diharapkan. Produk hasil produksi pertama (Prototipe 1) ini digunakan
pada saat validasi oleh ahli dan pengujian untuk revisi formatif. Setelah
divalidasi dan direvisi, produk diproduksi kembali untuk kedua kalinya

(Prototipe 2).

1) Memberi Fungsi Pada Project Construct 2

Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan untuk
memberikan fungsi pada masing-masing tampilan pada dokumen

project Construct 2 yang telah dibuat pada tahap Design.

(1) Jalankan program Construct 2, kemudian buka dokumen Project

yang telah dibuat.

(2) Dobel klik pada Event sheet 1 pada panel Project yang berada di
sebelah kanan program Construct 2 untuk memberikan fungsi
pada tampilan Layoutl. Sehingga terbuka tampilan Event

sheet 1 seperti pada Gambar 48.
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Projects 3 x

v [ Proadventure
w [ Layouts
(= Layout 1
=] Layout 2
v [ Event sheets
Event sheet 1
Event sheet 2
@ Object types
@ Families
& Sounds
I Music v
& Projects | Layers

Gambar 47 Panel Projects dokumen Construct 2

Start pa;uyy Eventsheet1 x|

To start adding events, right-click, double click, or click 'Add event’.
Events are run from top to bottom once per tick (i.e. at the framerate).
Right-click and select ‘Help' for more information.,

Gambar 48 Event sheet 1 pada dokumen project Construct 2
(3) Untuk menambahkan fungsi dapat dilakukan dengan mengeklik

Add event.

(4) Untuk menambahkan fungsi pada Layout2 dapat dilakukan
dengan menambahkan fungsi pada Event sheet 2, dan

seterusnya.

(5) Apabila semua tampilan sudah diberikan fungsi, simpan
perubahan pada dokumen. Selanjutnya adalah mengekspor
project Construct 2 ke Cordova dengan cara mengeklik menu

File, kemudian Export project.
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Gambar 49 Mengekspor project Construct 2

(6) Pada dialog Export, pilih Cordova kemudian klik Next

Gambar 50 Pilihan ekspor project Construct 2
(7) Pada dialog Export options pilih lokasi folder tempat hasil

ekspor, kemudian klik Next.



99

Export options

Export files to:

Options

Subfolder for images: | images, |

Subfolder for project files: | media', |

PNG recompression: | None i

@ Minifying the script makes the download smaller and harder to decompile.
You must have Java installed to run the minifier.

[ Minify script (recommended)

Help Cancel
Gambar 51 Dialog Export options pada Construct 2

(8) Selanjutnya klik Export.

Cordova options

Options
Hide status bar
Permissions
Ouses vibrate Ouses media
|:| Uses camera
Export audio files for
[ios, windows Phone {.m4a)
[ Android, any other platform (.ogag)
Minimum supported OSs
Minimum i05 | 10,0+ ~
Minimum Android | 5.0+ (Lollipop) e
Help on publishing with Cordova Export Cancel

Gambar 52 Dialog Cordova options pada Construct 2
(9) Kemudian pilih Open destination folder untuk membuka

folder hasil ekspor.

Construct 2 - Export HTMLS project

o The project was successfully exported.

Would you like to view the exported files?

— Open destination folder

View the files that were just exported.

— Go back to Construct 2

Close this dialog with no further action.

Gambar 53 Proses ekspor pada Construct 2 berhasil
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(10) Isi folder hasil ekspor dokumen project Construct 2 adalah

seperti pada Gambar 54.

Gambar 54 Isi folder hasil ekspor project Construct 2

2) Mengekspor APK

Langkah-langkah yang dilakukan untuk menginstall dan

menyiapkan Cordova adalah sebagai berikut.

(1)

2)

3)

(4)

Unduh dan install program node.js, android sdk, dan java
runtime environtment (JRE). Setelah semua terinstall,

selanjutnya adalah membuka commandline.

Setelah layar commandline muncul, ketikkan:

npm install -g cordova

Kemudian tekan enter. Commandline akan menginstall

Cordova di komputer Anda.

Selanjutnya adalah membuka folder hasil ekspor project
Construct 2. Ketikkan cmd pada Windows Explorer seperti

pada Gambar 55, kemudian tekan enter.
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. l + || Proadventure

File Home Share Wiew

ar l cmd|
Gambar 55 Memanggil commandline dari folder hasil ekspor

(5) Selanjutnya pada commandline, ketikkan:

cordova platform add android

(6) Tekan enter. Tunggu hingga proses selesai. Kemudian
ketikkan:

cordova prepare

(8) Lalu tekan enter. Pastikan tidak terdapat error pada
commandline seperti pada Gambar. Jika terdapat pesan error,

artinya langkah harus diulangi lagi dari langkah pertama.

(9) Selanjutnya ketikkan:

cordova build android --release

(10) Kemudian tekan enter. Tunggu hingga proses selesai.

(11) APK produk terdapat pada folder:

..\platforms\android\app\build\outputs\apk\release\

b. Mengembangkan panduan penggunaan produk

Panduan penggunaan produk dapat berupa buku panduan, atau dapat
berupa tutorial yang diletakkan sebagai konten di dalam produk, atau
keduanya. Panduan penggunaan produk berisikan spesifikasi produk,

cakupan materi, penjelasan masing-masing bagian konten, serta cara
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penggunaan agar tujuan pembelajaran tercapai sesuai dengan yang

diharapkan.

¢. Melakukan validasi ahli

Pada langkah validasi ahli dilakukan penilaian prototipe produk ahli
media dan ahli materi. Aspek penilaian masing-masing ahli disesuaikan
dengan kebutuhan pengembangan. Untuk keperluan penilaian, peneliti
menyerahkan prototipe produk beserta buku panduan penggunaan produk
kepada ahli. Validasi ahli bertujuan agar siap didistribusikan dan digunakan
pada tahap implementasi. Selain itu, hasil validasi ahli juga digunakan untuk

menilai kualitas produk pada aspek kevalidan.

4. Tahap Implement
Produk yang sudah melalui validasi dan revisi (Prototipe 2) digunakan
untuk proses pembelajaran. Berdasarkan kajian pustaka yang telah dilakukan,

terdapat tiga langkah yang dilakukan pada tahap implement, yaitu:

a. Mempersiapkan Guru

Guru tempat pelaksanaan penelitian perlu dipersiapkan dengan
diberikan panduan dan arahan terkait implementasi produk (Prototipe 2)
yang dikembangkan. Guru tersebut sebelumnya telah dipilih berdasarkan
tingkat pengalaman dan kemampuannya menggunakan produk yang relevan

dengan produk yang akan diimplementasikan.
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b. Mempersiapkan Siswa

Langkah mempersiapkan siswa yang dimaksud adalah memberikan
pengarahan kepada siswa sebelum implementasi pembelajaran
menggunakan produk (Prototipe 2) yang dikembangkan. Hal-hal yang perlu
dipersiapkan siswa adalah alat yang digunakan sebagai pendukung

implementasi produk yang dikembangkan.

¢. Penggunaan produk

Pada langkah ini, peneliti menyiapkan diri untuk memberikan bantuan
dan dukungan kepada guru dan siswa terkait penggunaan produk yang
dikembangkan. Selain itu, observer melakukan observasi keterlaksanaan
proses pembelajaran menggunakan produk yang dikembangkan
menggunakan lembar keterlaksanaan pembelajaran yang telah disediakan.
Hasil observasi keterlaksanaan digunakan untuk menilai kualitas produk

pada aspek kepraktisan.

5. Tahap Evaluate

Tahap evaluate memiliki tujuan untuk mengevaluasi produk yang
dikembangkan di setiap tahapan ADDIE. Selain itu juga, setelah tahap
implement, kegiatan yang dilakukan adalah melakukan analisis terhadap
perubahan yang diakibatkan dari penggunaan produk untuk melihat kualitas
produk dari aspek keefektifan. Perubahan yang diharapkan adalah peningkatan

kemampuan dan minat siswa untuk belajar.
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Pengguna yang menggunakan produk pada proses pembelajaran mungkin
memiliki saran dan rekomendasi perbaikan. Setelah proses pembelajaran (tahap

implement), produk direvisi dan diproduksi kembali menjadi produk akhir.

C. Desain Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba

Uji coba yang dimaksud pada bagian ini adalah pelaksanaan penggunaan
produk pada tahap implement pada model ADDIE. Penggunaan produk
mengikuti jadwal pertemuan seperti pada Tabel 13.

Tabel 13 Desain uji coba produk

Pertemuan

Ke- Kegiatan Hasil
=  Mempersiapkan guru dan siswa | ®= Data minat belajar
seperti yang telah dijelaskan awal siswa
pada tahap implement = Data kemampuan
1 =  Melakukan pre-test pemahaman konsep
menggunakan angket minat awal siswa pada materi
belajar dan instrumen tes peluang
pemahaman konsep
= Pertemuan materi tentang = Keterlaksanaan
pengertian percobaan, ruang Pembelajaran pertama
2 sampel, dan titik sampel. Level

yang dimainkan pada Produk
adalah 1 hingga 4.

= Pertemuan materi tentang = Keterlaksanaan
menentukan ruang sampel Pembelajaran kedua
dengan metode tabel dan
diagram pohon. Level yang
dimainkan pada Produk adalah
5 hingga 10.

= Pertemuan materi tentang = Keterlaksanaan
peluang empirik, peluang Pembelajaran ketiga
4 teoritik dan hubungannya.
Level yang dimainkan pada
Produk adalah 11 hingga 14.
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Pertemuan
ke-

Kegiatan

Hasil

Melakukan post-test

menggunakan angket minat
belajar dan instrumen tes

pemahaman konsep

Data minat belajar

akhir siswa

Data kemampuan
pemahaman konsep

akhir siswa

2. Subjek Uji Coba

Produk diujicobakan kepada siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Semparuk

berjumlah 26 siswa. Dari hasil pendataan yang dilakukan pada Oktober 2018,

20 siswa memiliki smartphone Android dan pihak sekolah mengizinkan siswa

untuk membawa smartphone ke sekolah dengan catatan penggunaan di kelas

diawasi oleh guru.

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Tabel 14 Teknik dan instrumen pengumpulan data

Teknik Instrumen Data Kriteria Sumber
Data
Lembar = Skor validasi
penilaian produk produk oleh
oleh ahli media ahli media
Kevalid Validat
Lembar = Skor validasi cvalidan atidator
penilaian produk produk oleh
oleh ahli materi ahli materi
Angket -
= Skor minat

belajar awal
Minat belajar siswa - Keefektifan | Siswa
siswa = Skor minat

belajar akhir

siswa

= Skor tes
Instrumen tes emahaman
Tes pemahaman b Keefektifan | Siswa

konsep awal
konsep peluang )

siswa
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Sumber

Teknik Instrumen Data Kriteria
Data

= Skor tes
pemahaman
konsep akhir
siswa

= Skor
keterlaksanaan
pembelajaran
pertama

= Lembar = Skor

Observasi observasi keterlaksjanaan Kepraktisan | Observer

keterlaksanaan pembelajaran

pembelajaran kedua

= Skor
keterlaksanaan
pembelajaran

ketiga

4. Teknik Analisis Data

Pada penelitian ini, teknik analisis data dijelaskan berdasarkan jenis dan
teknik instrumen yang digunakan. Teknik instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah seperti yang telah dipaparkan pada Tabel 13. Berikut

dijelaskan teknik analisis data untuk masing-masing teknik instrumen.

a. Analisis data instrumen angket
Hasil data instrumen angket dianalisis menggunakan Microsoft Excel
melalui tiga langkah berikut:
1) Memberi judul berdasarkan instrumen yang digunakan dalam
pengumpulan data.
1) Data masing-masing responden dimasukkan ke dalam tabel input

seperti pada Tabel 15.
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Tabel 15 Tabel input data instrumen angket

— —
No. Nama Responden Plhha111 Respongen Pada 2\10. Butir .
1
2
cee 3)
Keterangan:

1) Diisi dengan 1, 2, atau 3 sesuai dengan pilihan responden.
2) Disesuaikan dengan banyak butir pernyataan pada angket
3) Disesuaikan dengan banyak jumlah responden

2) Hasil Tabel 15 kemudian ditentukan kriteria skornya dan
dideskripsikan. Penentuan kriteria skor menggunakan acuan yang
diadaptasi dari Azwar (2016: 163) seperti pada Tabel 16.

Tabel 16 Kriteria skor hasil analisis angket
Interval Skor Kategori
x > (M; +1,55B;) Sangat Baik
(M; — 0,55B;) < x < (M; + 0,55B;) | Cukup

x < (M; —1,55B;) Sangat Tidak Baik
Keterangan:
X: skor rata-rata
M;:  rata-rata ideal % (skor maskimal ideal + skor minimal ideal)

SB;: simpangan baku ideal % (skor maksimal ideal — skor minimal ideal)

b. Analisis data instrumen tes

Instrumen tes pemahaman konsep terdiri dari 5 soal. Setiap butir soal
menggunakan skala penilaian 0 sampai 5. Sehingga poin maksimal yang
dapat diperoleh untuk setiap siswa adalah 25 dan poin minimal yang
mungkin diperoleh adalah 0. Jumlah poin yang diperoleh dikonversi ke
dalam skala 0 sampai 100 menggunakan rumus:

iumlah poin yang didapatkan
Skor =2 P y25g P % 100
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Prototipe I dikatakan berkualitas dari segi kevalidan jika penilaian
kedua ahli terhadap produk minimal berada pada kategori cukup. Media
pembelajaran Edutainment yang dihasilkan dari penelitian pengembangan
ini dikatakan praktis apabila skor keterlaksanaan pembelajaran lebih
dari 80%. Produk dikatakan efektif apabila dapat membuat siswa
memahami konsep peluang yaitu apabila jumlah siswa yang melewati batas
KKM > 70% dengan skor motivasi yang berada di atas kriteria
rendah > 80%.

c. Analisis data instrumen observasi

Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran terdiri dari n butir
pernyataan. Total butir yang terlaksana dikonversi ke dalam bentuk persen
menggunakan rumus berikut:

jumlah butir yang terlaksana
Skor = - X 100%




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

Pada bab ini akan dibahas proses pengembangan produk sesuai dengan
langkah-langkah penelitian pengembangan ADDIE. Hasil dari proses
pengembangan dibagi menjadi hasil pengembangan produk awal, hasil uji coba
produk, dan revisi produk. Sedangkan pembahasan produk dideskripsikan pada
bagian kajian akhir produk. Selain itu, segala keterbatasan pengembangan yang

menghambat penelitian juga dibahas pada bab ini.

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Bagian ini mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran
matematika edutainment yang berbasis guided inquiry berorientasi pemahaman
konsep dan minat belajar siswa pada materi peluang kelas VIII SMP. Proses
pengembangan media ini menggunakan model penelitian dan pengembangan

ADDIE. Berikut adalah deskripsi proses pengembangan produk.

1. Tahap Analyze

Tahap analyze merupakan tahap pertama dalam penelitian dan
pengembangan yang menggunakan model ADDIE. Beberapa hasil dari tahap
ini digunakan pada Bab 1. Sehingga ada beberapa hasil tahap analyze yang tidak
dituliskan kembali pada Bab 4 ini. Kegiatan-kegiatan yang telah dilakukan pada

tahap ini dideskripsikan sebagai berikut.

109
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a. Memilih materi yang akan dikembangkan

Berdasarkan hasil ujian nasional dalam 5 tahun terakhir, didapatkan
bahwa daya serap siswa SMP pada materi Peluang cenderung mengalami
penurunan. Daya serap yang terendah terjadi pada tahun 2018 seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 3 pada Bab 1. Sehingga materi yang dipilih untuk

dikembangkan adalah materi Peluang kelas VIII SMP.

b. Menentukan tujuan pembelajaran

Sebelum membuat tujuan pembelajaran yang harus dipenuhi, terlebih
dahulu dilakukan analisis Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar
(KD). KI dan KD materi peluang kelas VIII SMP berdasarkan lampiran

Permendikbud nomor 24 tahun 2016 adalah seperti ditunjukkan Tabel 17.

Tabel 17 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar Materi Peluang Kelas VIII SMP

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan | 3.11 Menjelaskan  peluang

(faktual, konseptual, dan prosedural) empirik dan teoretik
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang suatu kejadian dari suatu
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya percobaan.

terkait fenomena dan kejadian tampak

mata.

4. Mengolah, menyaji dan menalar dalam | 4.11 Menyelesaikan masalah

ranah konkret (menggunakan, mengurai, yang berkaitan dengan
merangkai, memodifikasi, dan membuat) peluang empirik dan
dan ranah abstrak (menulis, membaca, teoretik suatu kejadian
menghitung, menggambar, dan dari suatu percobaan

mengarang) sesuai dengan yang dipelajari
di sekolah dan sumber lain yang sama
dalam sudut pandang/teori
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Pada kurikulum 2013, tujuan pembelajaran yang akan dicapai
merupakan penjabaran dari KI dan KD. Sehingga tujuan pembelajaran yang
diharapkan adalah: melalui proses mengamati, menanya, mengumpulkan
informasi, mengolah informasi (mengasosiasikan), dan
mengkomunikasikan hasil mengolah informasi dalam penugasan individu

dan kelompok, siswa dapat:

1) Merasa bersyukur terhadap karunia Tuhan atas kesempatan mempelajari
kegunaan matematika dalam kehidupan sehari-hari melalui belajar
menyelesaikan masalah sehari-hari yang berkaitan dengan peluang.

2) Menunjukkan sikap bertanggungjawab dan gigih dalam menyelesaikan
tugas dari guru.

3) Mampu menyelesaikan model matematika dari masalah sehari-hari
yang berkaitan dengan peluang.

Dalam model silabus yang diterbitkan kementrian pendidikan dan
kebudayaan (kemendikbud), pembahasan materi peluang meliputi: Titik
sampel; Ruang sampel; Kejadian; Peluang empirik; Peluang teoretik;
Hubungan antara peluang empirik dengan peluang teoretik. Dari tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan dan dengan mengikuti silabus yang
diterbitkan kemendikbud, didapatkan indikator pembelajaran pada materi

Peluang kelas VIII SMP sebagai berikut:

1) Menjelaskan pengertian percobaan
2) Menentukan titik sampel

3) Menemukan ruang sampel



112

4) Menjelaskan pengertian peluang empirik

5) Menjelaskan pengertian peluang teoritik

6) Menentukan peluang teoritik

7) Membandingkan peluang empirik dan peluang teoritik berdasarkan

masalah nyata melalui percobaan

Gambar 56 Alur penyampaian materi Peluang kelas VIII SMP

Tabel 18 Kompetensi Dasar dan Kegiatan Pembelajaran Materi Peluang

Kompetensi Dasar Kegiatan Pembelajaran

Siswa mampu: * Mencermati permasalahan sehari-hari
yang berkaitan dengan peluang

3.11 Menjelaskan peluang > D :
empirik dan peluang teoretik

empirik dan teoretik suatu

kejadian dari suatu * Mencermati ruang sampel dari

percobaan. peluang teoretik dan titik sampel dari
4.11 suatu kejadian pada suatu ruang

Menyelesaikan masalah sampel

yang berkaitan dengan » Melakukan percobaan untuk

peluang empirik dan teoretik menemukan hubungan antara peluang

suatu kejadian dari suatu empirik dengan peluang teoretik

percobaan. * Menyajikan hasil pembelajaran

peluang empirik dan peluang teoretik
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Dalam buku sekolah elektronik matematika SMP kurikulum 2013
revisi 2017 digambarkan alur penyampaian materi peluang seperti
ditunjukkan oleh Gambar 56. Sedangkan kegiatan pembelajaran yang akan
dilaksanakan pada penyampaian materi peluang adalah seperti ditunjukkan
pada Tabel 18.

Titik sampel adalah anggota-anggota dari ruang sampel atau
kemungkinan-kemungkinan yang muncul. Sedangkan ruang sampel adalah
himpunan dari semua hasil yang mungkin pada suatu percobaan/kejadian.
Kejadian adalah suatu bagian himpunan dari ruang sampel. Sehingga
kejadian adalah salah satu dari titik sampel.

Peluang empirik adalah perbandingan banyak kali muncul kejadian
tertentu terhadap jumlah percobaan yang dilakukan. Sedangkan peluang
teoretik adalah perbandingan banyak kali muncul kejadian tertentu terhadap
semua kemungkinan kejadian yang terjadi (jumlah anggota ruang sampel).
Hubungan antara peluang empirik dengan peluang teoretik adalah apabila
suatu percobaan dilakukan dalam jumlah tertentu, peluang empirik akan
mendekati nilai peluang teoritik. Hasil peluang empirik sangat bergantung
pada kondisi percobaan. Sedangkan peluang teoritik bebas dari kondisi
percobaan. Dengan mengetahui peluang teoritik, peluang empirik dapat

diperkirakan.

c. Memeriksa landasan dibutuhkan pengembangan
Smartphone berbasis Android atau i0S telah menjadi alat komunikasi

dan hiburan yang sangat umum di kalangan guru dan calon guru. Hal ini
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berdasarkan hasil angket online yang dilakukan kepada 126 guru dan calon
guru yang tersebar di Kalimantan dan Yogyakarta, didapatkan data sebagai

berikut.

Tabel 19 Pengunaan Smartphone Oleh Guru dan Calon Guru

Persentase
Frekuensi Jarang 0.8
Kadang-kadang 14.3
Sering 24.6
Sangat sering 60.3
Penggunaan | SMS/panggilan 65.9
telepon
Streaming 61.9
Chatting 91.3
Bermain games 56.3
Update status 34.9
Browsing 4

Guru dan calon guru yang mengisi angket menjelaskan karakteristik
siswa SMP pada saat ini seperti pada Lampiran. Beberapa guru mengatakan
bahwa: “Karakter siswa sekarang cenderung cepat bosan dengan
pembelajaran yang monoton atau tidak bervariasi”; “Lebih senang bermain
daripada belajar, memerlukan pengembangan dari segi sikap, tidak
menyenangi pembelajaran yang monoton”; “Banyak menggunakan
Smartphone dibandingkan belajar”; “Sekarang HP diperbolehkan dibawa ke
sekolah, pengawasan mesti ekstra ketat. Karena siswa sering curi-curi main
HP untuk chatting atau main game. Sering saya temui malah ketika gurunya
mengajar di depan ada beberapa siswa tidak memperhatikan ada yang tidur,

main HP, dan paling parah memperhatikan guru mengajar namun tidak
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mendapat apa-apa alias pikiran kosong”. Dari beberapa keterangan dari
guru yang mengajar didapatkan bahwa karakteristik siswa SMP saat ini
sangat dekat dengan teknologi, smartphone, game, tidak tertarik dengan
metode pembelajaran yang monoton dan memiliki motivasi belajar yang

rendah.

d. Mengonfirmasi calon pengguna

Selain dilakukan survei melalui angket online, untuk mengonfirmasi
calon pengguna produk yang dikembangkan, peneliti melakukan pra-riset
minat belajar siswa ke SMP Negeri 3 Semparuk. Hasil pra-riset ditunjukkan
seperti pada Tabel 1. Sedangkan tabel analisis minat belajar siswa secara

lengkap dapat dilihat pada Lampiran.

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, produk yang dipilih
untuk dikembangkan adalah media pembelajaran yang berisikan materi
Peluang kelas VIII SMP. Bentuk media pembelajaran yang akan
dikembangkan berupa game Edutainment yang dapat digunakan pada

Smartphone Android.

e. Menentukan metode penyampaian yang potensial

Pembelajaran yang monoton dapat menimbulkan rasa jenuh dalam
pembelajaran. Sehingga untuk memperbaiki permasalahan ini, diperlukan
sebuah metode pembelajaran yang relevan dengan produk yang akan
dikembangkan. Berdasarkan kajian terhadap teori pembelajaran, metode

pembelajaran Guided Inquiry cocok dengan pembelajaran berbasis
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teknologi yang di dalamnya terdapat simulasi dan eksperimen seperti yang
telah dibahas pada kajian teori. Sehingga produk yang dikembangkan

berorientasi kepada metode pembelajaran Guided Inquiry.

f. Mengidentifikasi sumber daya yang diperlukan

Sumber daya yang diperlukan untuk pengembangan media
pembelajaran berbentuk game yang dapat berjalan di Android antara lain:
software, hardware, designer, dan programmer. Software yang disiapkan
untuk mengembangkan game antara lain: Gravit Designer, Construct 2, dan
Cordova. Sedangkan hardware yang dibutuhkan untuk pengembangan
adalah  Smartphone Android. Designer dan Programmer dalam

pengembangan ini adalah peneliti sendiri.

g. Menyusun rencana pengelolaan proyek

Produk yang diharapkan dari penelitian dan pengembangan ini adalah
media pembelajaran yang berupa game edutainment yang dapat dijalankan
pada smartphone Android. Agar penelitian dan pengembangan yang

dilakukan efektif dan efisien, peneliti merumuskan hal-hal sebagai berikut.

(1) Membuat jadwal

Penelitian dan pengembangan ini diperkirakan menghabiskan waktu
kurang lebih 12 bulan dari November 2017 hingga November 2018. Jadwal
penelitian dan pengembangan produk dibagi berdasarkan tahap-tahap

pengembangan model ADDIE.
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(2) Spesifikasi Produk

Berdasarkan hasil dari tahap analyze didapatkan sebuah spesifikasi
produk yang akan dikembangkan. Spesifikasi produk yang diharapkan

dalam penelitian dan pengembangan ini dapat dilihat pada Bab 1.

2. Tahap Design

Setelah mengumpulkan informasi dan landasan pengembangan yang

dibutuhkan pada tahap analisis, tahap berikutnya yang akan dilakukan adalah

tahap Design. Pada tahap design, kegiatan yang dilakukan adalah sebagai

berikut:

a. Membuat flowchart
Flowchart digunakan untuk menjelaskan alur proses program pada
media pembelajaran Proadventure. Flowchart yang telah dibuat dapat dilihat

pada Lampiran C-5.

b. Membuat storyboard
Storyboard atau rancangan tampilan-tampilan dibuat sebagai panduan
untuk mendesain produk. Storyboard yang telah dibuat dalam produk

ditunjukkan seperti pada Tabel 20.

Tabel 20 Storyboard produk

No.

Visual Keterangan

Tampilan loading Program menyiapkan konten
yang akan ditampilkan pada
tampilan halaman utama.
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Visual

Keterangan

Tampilan halaman utama (sebelum login
atau register)

Tampilan halaman utama (setelah login
atau register)

Pada tampilan ini terdapat
tombol-tombol yaitu: tombol
Login, Register, KD, Guided
Inquiy, Informasi, Petunjuk,
On/Off suara, Tombol keluar.
Selain itu terdapat tombol
Mulai dan Logout yang akan
muncul ketika pemain sudah
melakukan Login atau
Register.

Tampilan dialog login

Pada tampilan login terdapat
tombol batal dan tombol
login. Selain itu terdapat
kotak yang digunakan untuk
memasukkan username dan
password pemain.
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Visual

Keterangan

Tampilan dialog register

Seperti pada tampilan Login,
tampilan Register juga terdiri
dari tombol Batal dan tombol
Register. Selain itu terdapat
kotak isian nama lengkap,
username, dan password
pemain.

Tampilan KD

Tampilan KD menampilkan
Kompetensi Dasar materi
Peluang. Pada tampilan ini
terdapat satu tombol, yaitu
tombol kembali yang
berfungsi untuk kembali ke
halaman utama.

Tampilan Guided Inquiry

Tampilan ini bermaksud
untuk menampilkan langkah-
langkah pembelajaran Guided
Inquiry yang digunakan. Pada
tampilan ini terdapat tombol
kembali untuk kembali ke
tampilan halaman utama.

Tampilan Informasi

Pada tampilan ini diberikan
informasi mengenai identitas
pengembang produk. Pada
tampilan ini juga terdapat
tombol kembali ke tampilan
halaman utama.
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Visual

Keterangan

Tampilan Petunjuk

Pada tampilan petunjuk
diberikan informasi tentang
cara mendapatkan skor,
menghindari musuh,
menyelesaikan permainan,
dan informasi lainnya
mengenai permainan. Pada
tampilan ini juga terdapat
tampilan kembali ke halaman
utama.

Tampilan sejarah peluang

Tampilan ini muncul setelah
pemain menekan tombol
Mulai. Pengguna diharapkan
membaca sejarah peluang
hingga selesai. Pada tampilan
ini hanya terdapat satu tombol
yaitu tombol Lewati yang
berfungsi melewati tampilan
sejarah peluang. Tombol ini
hanya muncul ketika pemain
sudah pernah melewati Level
1.

10.

Tampilan pilihan level

Pada tampilan ini terdapat
pilihan level yang dapat
dimainkan. Namun, level-
level ini hanya akan terbuka
apabila level sebelumnya
telah selesai dimainkan. Pada
tampilan ini terdapat tombol
kembali ke tampilan halaman
utama, tombol untuk
menampilkan ranking, dan
tombol untuk menampilkan
kumpulan skor.
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Visual

Keterangan

11.

Tampilan kumpulan skor

Skor tertinggi yang
didapatkan pemain pada
masing-masing level
ditampilkan pada tampilan
kumpulan skor.

12.

Tampilan ranking seluruh pemain

Total skor masing-masing
pemain akan diurutkan dari
yang tertinggi ke yang
terendah. Pemain yang
mendapatkan skor tertinggi
akan mendapatkan gelar
Ranking 1.

13.

Tampilan Level tipe Platform

Level tipe Platform
merupakan permainan dengan
cara menggerakkan karakter
dengan tombol kanan, kiri,
dan lompat. Karakter
memiliki misi untuk menuju
garis finish. Karakter
memiliki nyawa yang akan
berkurang ketika terkena
monster atau jebakan. Skor
permainan didapatkan dengan
mengumpulkan koin atau
yang sejenisnya.

14.

Tampilan Level tipe Drag and Drop

Pada permainan yang
dikembangkan terdapat
beberapa jenis drag and drop.
Namun umumnya permainan
drag and drop dapat
dimainkan dengan cara
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Visual

Keterangan

menyeret kunci ke kotak
deskripsi yang cocok. Jika
kunci cocok dengan
deskripsinya, kunci akan
melekat pada deskripsi. Jika
tidak cocok, skor akan
berkurang dan kunci kembali
ke tempat semula.

15.

Tampilan Level tipe Simulasi

Permainan tipe simulasi
dimainkan dengan cara
menggerakkan animasi atau
yang lainnya, sehingga
didapatkan hasil simulasi.
Kemudian hasil simulasi
digunakan untuk mengisi
kotak kosong yang
disediakan. Jika isian pemain
benar, maka akan
mendapatkan skor.

16.

Tampilan Level tipe Isian

Permainan tipe isian tidak
jauh berbeda dengan tipe
simulasi. Namun pada tipe
isian pemain hanya mengisi
kotak yang disediakan
berdasarkan pertanyaan yang
diberikan. Jika jawaban
benar, maka pertanyaan
berikutnya akan muncul. Jika
jawaban salah, skor akan
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Visual Keterangan

berkurang. Permainan hanya
akan selesai apabila pemain
telah berhasil menjawab
semua pertanyaan yang
diberikan.

Tampilan Game Over Game over disebabkan nyawa
karakter habis, skor pemain
nol atau negatif, waktu

permainan habis. Jika
permainan game over, pemain
dianggap belum
menyelesaikan permainan,
sehingga tidak dapat
melanjutkan ke level
berikutnya.

Tampilan Game Finish Game finish didapatkan

ketika karakter sudah sampai
garis finish, atau pemain
berhasil menyelesaikan
semua misi dalam permainan.

¢. Membuat dan mengumpulkan konten
Pada langkah ini, konten disediakan dengan cara dibuat atau
dikumpulkan dari internet. Konten-konten berupa gambar dan tombol dibuat
menggunakan software Gravit Designer. Prototipe dibuat berdasarkan
flowchart dan storyboard yang telah dibuat. Prototipe dibuat menggunakan

software Construct 2.
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1) Membuat teks judul

Media pembelajaran berbentuk game yang dikembangkan diberi
nama “Proadventure”. Kata “Pro” berdasarkan materi yang dikandung
dalam game ini adalah materi Peluang yang dalam bahasa inggris
disebut “Probability” disingkat dengan “Pro”. Game ini juga memiliki

konsep petualangan, sehingga diberi nama “Proadventure”.

Gambar 57 Teks Judul Game

2) Membuat tombol-tombol

Fungsi tombol-tombol yang dibuat untuk game “Proadventure”
dijelaskan seperti pada Tabel 21. Sedangkan cara membuat tombol pada
game “Proadventure” dijelaskan secara ringkas pada Bab 2 bagian

Gravit Designer.

Tabel 21 Desain tombol-tombol pada produk

Tombol Keterangan

Tombol Login. Berfungsi untuk memanggil dialog login
untuk pemain yang sudah pernah
mendaftar/register sehingga pemain dapat
memasukkan username dan password.

Tombol Register. Berfungsi untuk memanggil dialog register
untuk pemain yang ingin mendaftar dengan
mengisikan nama lengkap, username, dan
password.

Tombol Logout. Berfungsi untuk mengganti akun yang
sedang digunakan dengan akun lain.
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No. Tombol Keterangan

4. | Tombol KD. Berfungsi untuk memanggil tampilan yang
berisikan keterangan Kompetensi Dasar
yang dicakup dalam game “Proadventure”.

5. | Tombol Guided Inquiry. | Berfungsi untuk menampilkan tahap-tahap
Guided Inquiry yang merupakan metode
pembelajaran yang menjadi karakter dari
game “Proadventure”.

6. | Tombol Informasi. Berfungsi untuk menampilkan informasi
pembuat game “Proadventure”.

7. | Tombol Petunjuk. Berfungsi untuk menampilkan petunjuk
permainan dalam memainkan game
“Proadventure”.

8. | Tombol On Suara. Berfungsi untuk mengaktifkan suara dalam
game “Proadventure”.

9. | Tombol Off Suara. Berfungsi untuk menonaktifkan suara dalam
game “Proadventure”.

10. | Tombol Keluar. Berfungsi untuk mengakhiri game atau

keluar dari tampilan game.
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No. Tombol Keterangan

11. | Tombol Mulai. Berfungsi untuk memulai permainan atau
untuk menampilkan pilihan level.

12. | Tombol Lewati. Berfungsi untuk melewati tampilan yang
sedang berlangsung.

13. | Tombol Kembali. Berfungsi untuk kembali ke tampilan
sebelumnya.

14. | Tombol Skor. Berfungsi untuk memanggil tampilan daftar
skor tertinggi pada masing-masing level
yang telah didapatkan pemain.

15. | Tombol Ranking. Berfungsi untuk memanggil tampilan daftar
peringkat seluruh pemain game
“Proadventure” dari yang memiliki jumlah
skor tertinggi hingga terendah.

16. | Tombol Pause. Berfungsi untuk menghentikan permainan
secara sementara.

17. | Tombol Restart Level. Berfungsi untuk mengulangi permainan yang
baru saja dimainkan.

18. | Tombol Pilih Level. Berfungsi untuk menuju tampilan pilihan

level.
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No. Tombol Keterangan
19. | Tombol Level Berfungsi untuk menuju level selanjutnya.
Selanjutnya.
20. | Tombol Kontrol Kiri. Berfungsi untuk menggerakkan karakter ke
kiri.
21. | Tombol Kontrol Kanan. Berfungsi untuk menggerakkan karakter ke
kanan.
22. | Tombol Kontrol Lompat. | Berfungsi untuk menggerakkan karakter ke
atas/melompat.
23. | Tombol Buka Kunci Berfungsi untuk membuka bagian yang
terkunci.
24. | Tombol Berikutnya Berfungsi untuk berpindah kepada bagian
yang berikutnya.
3) Membuat dialog-dialog
Dialog-dialog yang telah dibuat untuk game “Proadventure”
seperti ditunjukkan pada Tabel 22.
Tabel 22 Desain dialog-dialog pada produk
No. Dialog Keterangan
1. | Dialog Skor. Dialog ini berisikan daftar skor tertinggi pemain

pada masing-masing level yang pernah
dimainkan.
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No.

Dialog

Keterangan

Dialog Ranking.

Dialog ini berisikan daftar semua pemain game
“Proadventure” yang diurutkan dari pemain
yang memiliki jumlah skor tertinggi ke terendah.

Dialog Game Pause.

Dialog ini muncul ketika pemain menekan
tombol Pause yang membuat permainan berhenti
sementara. Jika pemain memilith “Ya” pada
dialog ini, maka permainan akan berhenti dan
kembali ke tampilan pilih Level. Jika pemain
memilith “Tidak”, maka permainan akan
dilanjutkan kembali.

Dialog Time Over.

Dialog time over akan muncul ketika pemain
kehabisan waktu. Dialog ini menandakan
permainan berakhir dengan gagal. Pada dialog
ini terdapat tombol restart level dan pilih level
yang fungsinya telah dijelaskan sebelumnya.

Dialog nyawa habis.

Dialog nyawa habis akan muncul ketika pemain
kehabisan nyawa. Dialog ini sama dengan dialog
time over.

Dialog skor habis.

Dialog skor habis akan muncul ketika pemain
kehabisan skor. Dialog ini juga menandakan
permainan berakhir seperti dialog time over.

Dialog Game Finish.

Dialog ini muncul ketika pemain berhasil
menyelesaikan misi dalam setiap level.
Tampilan dialog ini berbeda-beda sesuai dengan
jenis level yang dimainkan. Pada dialog ini
terdapat tombol restart level, pilih level, dan
level selanjutnya.
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No. Dialog Keterangan
4) Membuat gambar konten level
Gambar konten-konten level yang telah dibuat untuk game
“Proadventure” ditunjukkan seperti pada Tabel 23.
Tabel 23 Desain konten lainnya pada produk
No. | Konten Keterangan
1. | Animasi Loading Gambar ini akan muncul dan berputar
ketika game “Proadventure” sedang
mengambil data pemain dari server. Jika
kecepatan internet smartphone yang
digunakan pemain sangat cepat, gambar
ini tidak muncul.
2. | Latar Dialog Gambar ini digunakan sebagai latar pada

tampilan KD, Informasi, Guided Inquiry,
Petunjuk, Pilih Level, Login, dan Register.
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No.

Konten

Keterangan

Latar Pilihan Level

Gambar ini digunakan sebagai latar

masing-masing tombol pilihan level.

Latar
(HUD)

Heads-up

display

Latar HUD digunakan pada setiap level
game “Proadventure”. Latar ini berfungsi
agar tampilan gambar keterangan level,
nyawa, siswa waktu, dan skor terlihat
lebih jelas.

Ikon Jam

Ikon jam ini ditampilkan di bagian HUD
game, yang bertujuan untuk menunjukkan
keterangan sisa waktu yang tersedia.

Ikon Skor

Ikon skor ini ditampilkan di bagian HUD
game yang bertujuan untuk menunjukkan
jumlah skor yang terkumpul dalam
permainan. Ikon ini juga digunakan pada
game untuk dikumpulkan oleh pemain.

Ikon Jam Pasir

Jam pasir terdapat pada game untuk
dikumpulkan oleh pemain. Jika karakter
menyentuh jam pasir, maka waktu yang
tersisa untuk permainan akan bertambabh.

Keterangan skor

Keterangan ini muncul ketika karakter
menyentuh koin atau permata dalam game
sebagai keterangan jumlah tambahan skor
yang didapatkan.

Petunjuk garis finish

Petunjuk ini digunakan untuk
menunjukkan arah garis finish kepada
pemain.




131

No. | Konten Keterangan

10. | Keterangan nyawa bertambah | Keterangan ini akan muncul ketika
pemain menyentuh gambar hati yang

+1 menunjukkan bahwa nyawa karakter
bertambah.

11. | Keterangan waktu bertambah | Keterangan ini muncul ketika karakter
menyentuh jam pasir sebagai tanda waktu
yang tersisa untuk permainan bertambah
sebanyak 100 detik.

12. | Latar kunci Latar kunci digunakan pada permainan

2 tipe drag and drop.

13. | Latar deskripsi Latar  deskripsi  digunakan sebagai
pasangan dari kunci pada permainan drag
and drop.

14. | Pemutar, piala, dan kotak | Pemutar, piala, dan kotak bintang ini

bintang digunakan pada permainan salah satu level
pada “Proadventure” untuk memainkan
simulasi peluang.
3 2 0
15. | Diagram pohon Diagram ini digunakan sebagai tempat

meletakkan koin pada beberapa level di
game “Proadventure”.
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No. | Konten Keterangan
16. | Koin Koin-koin ini digunakan pada beberapa
level. Beberapa digunakan sebagai
animasi  simulasi, ada juga yang
digunakan  untuk  digerakkan  dan
diletakkan kepada diagram pohon.
Selain konten yang ditunjukkan pada Tabel 23, dalam game
“Proadventure” ada juga konten yang digunakan untuk memberikan
petunjuk permainan seperti ditunjukkan pada Tabel 24.
Tabel 24 Desain konten petunjuk permainan pada produk
No. | Konten
1.
2.
3.
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No. | Konten

5.

6.

5) Mengumpulkan gambar dan karakter
Gambar-gambar dan karakter yang sulit dibuat diambil dari
internet dengan memilih yang memiliki lisensi bebas untuk disebarkan.
Gambar-gambar dan  karakter tersebut ditunjukkan seperti
pada Tabel 25.
Tabel 25 Konten produk yang diunduh dari internet

No. | Gambar Keterangan

1. | Ikon tangan Ikon tangan digunakan untuk
menunjukkan bagian yang
harus ditekan.

Diunduh dari: http://vectorfreak.com

2. | Tanah pijakan Tanah  digunakan  sebagai
tempat pijakan karakter agar
tidak terjatuh ke jebakan.

Diundubh dari: https://dribbble.com/

3. | Jebakan Karakter pemain yang
menyentuh  jebakan  akan
menyebabkan jumlah nyawa

) ) _ yang tersisa berkurang.
Diunduh dari: https://dribbble.com/
4. | Latar belakang Latar belakang ini digunakan

Diunduh dari: https://dribbble.com/

pada setiap tampilan pada game
“Proadventure”.
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No. | Gambar Keterangan

5. | Peti besi Peti besi digunakan untuk
menghalangi karakter pemain
menuju garis finish.

Diunduh dari: https://dribbble.com/

6. | Pohon Pohon  digunakan  untuk
menaiki tempat yang lebih
tinggi. Tetapi tidak semua
pohon dapat dinaiki.

Diunduh dari: https://dribbble.com/

7. | Karakter Pemain Karakter pemain digunakan
pada level permainan bertipe
platform. Pemain
menggerakkan karakter ini
untuk mengumpulkan poin dan
menuju garis finish.

Diunduh dari:
https://www.gameart2d.com

8. | Karakter Penguin Karakter penguin merupakan
karakter game yang membantu
pemain untuk menyelesaikan
level.

Diunduh dari:
http://www.deviantart.com

9. | Karakter Musuh Karakter musuh tidak boleh
disentuh pemain. Bila karakter
pemain  mengenai  musuh,
nyawa karakter akan berkurang.

Diunduh dari:

https://www.gameart2d.com

6) Membuat dan mengumpulkan materi


https://dribbble.com/
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Materi peluang dalam game “Proadventure” ada yang
disampaikan melalui simulasi, sehingga siswa dapat menemukan
konsep materi tersebut dengan melakukan eksperimen. Selain itu ada
juga materi yang disampaikan melalui teks secara langsung. Berikut
adalah beberapa materi yang disampaikan melalui teks pada game

“Proadventure”.

Tabel 26 Desain tampilan materi pada produk

No.

Tampilan materi pada game
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No.

Tampilan materi pada game
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7) Menggabungkan konten

Konten-konten yang telah disiapkan digabungkan ke dalam satu
dokumen menggunakan program pengolah game Construct 2. Tabel 27
berikut adalah sekilas tampilan-tampilan game “Proadventure” yang

dibuat pada program Construct 2.

Tabel 27 Desain tampilan produk

No. | Tampilan
1. | Tampilan Awal
2. | Tampilan KD
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No. | Tampilan

3. | Tampilan Guided Inquiry
4. | Tampilan Informasi

5. | Tampilan Petunjuk
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No. | Tampilan

6. | Tampilan Sejarah Peluang
7. | Tampilan Pemilihan Level
8. | Tampilan Level 1




140

No. | Tampilan

9. | Tampilan Level 2
10. | Tampilan Level 3
11. | Tampilan Level 4
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No. | Tampilan

12. | Tampilan Level 5
13. | Tampilan Level 6
14. | Tampilan Level 7
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No. | Tampilan

15. | Tampilan Level 8
16. | Tampilan Level 9
17. | Tampilan Level 10
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No. | Tampilan

18. | Tampilan Level 11
19. | Tampilan Level 12
20. | Tampilan Level 13
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No.

Tampilan

21.

Tampilan Level 14

d. Memilih strategi pengujian dan penyusunan tes

Pada langkah ini, instrumen-instrumen yang dibutuhkan untuk
keperluan penelitian dibuat. Kisi-kisi instrumen, lembar validasi, dan
pedoman penskoran dapat dilihat pada bagian Lampiran. Instrumen-
instrumen yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah (1) Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Materi Peluang Kelas VIII SMP,
(2) Angket Minat Belajar Siswa, (3) Instrumen Soal Tes Pemahaman
Konsep Peluang, (4) Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran, dan

(5) Lembar Penilaian Produk oleh Ahli Media dan Ahli Materi.

1) Validitas Isi

Instrumen-instrumen yang telah dibuat harus divalidasi
(validasi isi) terlebih dahulu ke ahli instrumen. Surat penunjukan ahli
instrumen dan lembar hasil validasi untuk masing-masing instrumen

dapat di lihat pada bagian Lampiran B dan Lampiran C.
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Tabel 28 Hasil Validasi Pertama Instrumen

No. | Instrumen Keterangan

1. | Rencana Pelaksanaan Pembelajaran | Layak digunakan
(RPP) Materi Peluang Kelas VIII SMP

2. | Angket Minat Belajar Siswa Layak digunakan dengan revisi

3. | Instrumen Soal Tes Pemahaman | Layak digunakan dengan revisi
Konsep Peluang

4. | Lembar Observasi Keterlaksanaan | Layak digunakan
Pembelajaran

5. | Lembar Penilaian Produk oleh Ahli | Layak digunakan dengan revisi

Media dan Ahli Materi

Tabel 28 adalah rangkuman dari hasil validasi pertama instrumen.
Setelah revisi, kelima instrumen yang dibuat dinilai valid secara isi dan
dapat digunakan untuk keperluan penelitian di lapangan seperti pada

Lampiran A-4 sampai Lampiran A-11.

2) Validitas Konstruk

Selain diuji validitas isi, angket minat belajar juga diuji
reliabilitasnya. Untuk keperluan uji reliabilitas, angket minat belajar
diberikan kepada 6 kelas VIII di kelas yang memiliki karakter yang
mirip dengan kelas yang akan dijadikan tempat ujicoba produk. Jumlah
siswa yang mengisi angket minat belajar adalah 183 orang. Rekapitulasi
data hasil angket minat belajar siswa dapat dilihat secara lengkap pada

Lampiran D-1.

Output hasil analisis data menggunakan bantuan software RStudio

secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran F-1. Pada output tersebut



146

tampak bahwa sampel yang digunakan mencukupi dengan kriteria baik.
Hal ini ditunjukkan oleh skor KMO sebesar 0.71. Sedangkan skor
minimal dari semua item angket minat belajar adalah 0.54 yang berarti

berada pada kriteria cukup.

Selain itu, nilai chi-square pada uji Bartlett sebesar 1562.33,
dengan nilai p (p value) sebesar 9.885626e-127 < 0.05 yang berarti
sangat signifikan. Sehingga dapat dikatakan bahwa masing-masing item

pada angket minat belajar.
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Gambar 58 Nilai Eigen masing-masing item angket minat belajar
Pada Gambar 58 menunjukkan terjadi perubahan yang drastis
setelah pada indeks ketiga. Sehingga dapat dikatakan bahwa angket
minat belajar tersebut di-konstruk oleh tiga faktor. Hal ini sesuai dengan

kisi-kisi minat belajar yang telah dirumuskan pada bab 2.



Tabel 29 Factor loading hasil analisis faktor angket minat belajar

Faktor
Item RC1 RC2 RC3
X 1 0.131 | -0.222 0.133
X 2 0.103 0.685
X 3 0.573
X 4 0.12 ] -0.339
X 5 0.352
X 6 0.553 -0.102
X 7 0.157 0.765 0.111
X 8 0.661 0.179
X 9 0.498 0.288
X 10 0.619 0.216
X 11 0.613 -0.115
X 12 0.489 0.324
X 13 0.547 0.138
X 14 0.543 0.392
X 15 -0.225 | -0.173
X 16 0.452 0.35 0.186
X 17 0.437 0.476
X 18 0.269 0.449 0.218
X 19 -0.213 | -0.189 0.418
X 20 0.786 | -0.127
X 21 0.327 0.154 0.561
X 22 0.381 | -0.122 0.2
X 23 0.117 0.672
X 24 -0.223 | -0.108 | -0.392
X 25 0.218 | -0.224 0.665
X 26 0.392 -0.38 0.295
X 27 0.487
X 28 0.269 | -0.232 0.344
X 29 0.218 0.143
X 30 -0.117 0.461 0.391
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Selanjutnya factor loading hasil analisis faktor menggunakan

parameter “nfactor = 3” dan rotasi varimax didapatkan item-item yang

mengisi masing-masing faktor seperti pada Tabel 29. Hal ini sesuai

dengan kisi-kisi angket minat yang telah dibuat pada Lampiran A-2.
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Meskipun ada beberapa item dapat mengisi lebih dari satu faktor.
Dengan demikian, angket minat belajar siswa dikatakan valid secara

konstruk.

Tabel 30 Item angket minat belajar dan nama faktor

No. Item Nama Faktor
1 1,2,3,4,5,7,14,15,16,17,18,20 | Keingintahuan
6,8,9,10,11,12,13,22,30 Keterlibatan

3. 19,21,23,24,25,26,27,28.,29 Kesenangan

3) Reliabilitas

Berdasarkan kajian teori, untuk mendapatkan reliabilitas suatu
instrumen dapat dengan menggunakan rumus Cronbach Alpha. Rumus
tersebut dapat diterapkan dengan memasukkan semua data hasil ujicoba
angket minat belajar. Namun, berdasarkan hasil analisis faktor
didapatkan bahwa angket minat belajar tersebut di-konstruk oleh tiga
faktor. Sehingga perlu juga untuk dilihat skor Cronbach Alpha
berdasarkan masing-masing faktor mengacu pada Tabel 30. Reliabilitas
angket minat belajar siswa dianalisis menggunakan bantuan RStudio.

Output hasil analisis reliabilitas dapat dilihat pada Lampiran F-2.

Berdasarkan hasil analisis menggunakan RStudio, didapatkan nilai
Cronbach Alpha data hasil ujicoba untuk keseluruhan item angket minat
belajar adalah 0,72 yang berarti berada pada kriteria reliabel. Sedangkan
untuk faktor keingintahuan dan keterlibatan, masing-masing nilai
Cronbach Alpha-nya adalah 0,64 dan 0,7 yang berarti berada pada

kriteria reliabel. Namun, untuk faktor kesenangan nilai Cromnbach



149

Alpha-nya hanya 0,53 yang berarti berada pada kriteria cukup reliabel.
Dengan demikian, berdasarkan data hasil ujicoba angket minat belajar

siswa dinyatakan reliabel.

Selain angket minat belajar siswa, instrumen tes pemahaman
konsep peluang juga perlu untuk diuji reliabilitas-nya. Rekapitulasi data
hasil ujicoba instrumen tes pemahaman konsep peluang dapat dilihat
pada Lampiran D-2. Output analisis reliabilitas menggunakan RStudio
dapat dilihat pada Lampiran F-3. Berdasarkan output tersebut diketahui
bahwa nilai Cronbach Alpha-nya adalah 0,48. Dengan demikian,

instrumen tes pemahaman konsep peluang dinyatakan cukup reliabel.

3. Tahap Develop

a. Membangun produk

Tampilan-tampilan yang telah dibuat pada program Construct 2 diberi
fungsi. Tabel 31 berikut menggambarkan sekilas proses memberi fungsi
pada masing-masing tampilan game “Proadventure”.

Tabel 31 Pemberian fungsi tampilan produk

No. | Tampilan Pemberian Fungsi (Event Sheet) Keterangan
1. | Event Sheet Global Game Function Event sheet ini
digunakan pada

setiap level karena
mengatur fungsi
umum pada setiap
level.
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No.

Tampilan Pemberian Fungsi (Event Sheet)

Keterangan

Event Sheet Global Match Game

Event sheet ini
digunakan pada
setiap level yang
bertipe drag and
drop
mencocokkan
kunci dan
deskripsi.

Event Sheet Global Platform Game

Event sheet ini
digunakan untuk
mengatur fungsi-
fungsi pada setiap
level yang bertipe
Platform.

Event Sheet Global Stages Game

Event sheet ini
digunakan pada
level yang
memiliki tipe isian
dan level yang di
dalam
permainannya
terdapat simulasi.

Event Sheet Welcome

Event sheet ini
digunakan untuk
memberikan
fungsi pada
tampilan awal,
seperti animasi,
fungsi tombol-
tombol dan alur
login serta
register.
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No.

Tampilan Pemberian Fungsi (Event Sheet)

Keterangan

Event Sheet helpinfo

Event sheet ini
digunakan pada
tampilan KD,
Guided Inquiry,
informasi,
petunjuk, dan juga
tampilan pilihan
level.

Event Sheet Tampilan Sejarah Peluang

Event sheet ini
digunakan pada
tampilan sejarah
peluang untuk
mengaktifkan
animasi dan
memberi fungsi
tombol lewati.

Event Sheet Tampilan Pilihan Level

Event ini
digunakan pada
tampilan pilihan
level untuk
memberikan
fungsi pada
tombol skor,
tombol ranking,
dan tombol-
tombol level.

Event Sheet Level 1 - 14

Event sheet
masing-masing
level tidak jauh
berbeda. Pada
event sheet ini
diatur nomor
level, jenis
permainan level,
dan pengaturan
urutan
kemunculan
konten pada saat
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No.

Tampilan Pemberian Fungsi (Event Sheet)

Keterangan

bermain. Selain itu
event sheet
masing-masing
level juga
mengatur animasi
dan simulasi
sesuai dengan
tampilan pada
masing-masing
level.
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No.

Tampilan Pemberian Fungsi (Event Sheet)

Keterangan
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No.

Tampilan Pemberian Fungsi (Event Sheet)

Keterangan
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No.

Tampilan Pemberian Fungsi (Event Sheet) Keterangan

Setelah semua konten digabungkan dan masing-masing tampilan
diberikan fungsi, dokumen game ‘“Proadventure” diekspor ke Cordova.
Gambar memperlihatkan folder hasil ekspor oleh Construct 2. Kemudian
folder tersebut diekspor menjadi aplikasi Android (APK) menggunakan
Cordova dengan cara seperti yang terdapat pada pembahasan program
Cordova pada Bab 3. APK yang telah dibuat diunggah ke Google Play
sehingga dapat diunduh melalui alamat:

https://play.google.com/store/apps/details?id=tech.codefans.proadventure

Gambar 59 Hasil ekspor project Contruct 2


https://play.google.com/store/apps/details?id=tech.codefans.proadventure
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Tidak semua tahap pembelajaran Guided Inquiry dilakukan di dalam
game. Tahap kesimpulan dan diskusi dilakukan dalam pembelajaran dengan

bantuan dari guru sebagai fasilitator. Pembagian tahapan Guided Inquiry di

dalam game Proadventure ditunjukkan seperti pada Tabel 32 berikut.

Tabel 32 Tahapan Guided Inquiry di dalam game Proadventure

No.

Langkah

Kegiatan

Level

Orientasi

Siswa dihadapkan dengan peristiwa dalam
kehidupan sehari-hari yang berkaitan
dengan materi yang akan dipelajari.

1,5, 11

Konseptualisasi

Menanya: siswa diberikan pertanyaan-
pertanyaan dari istilah-istilah yang akan
dipahami menjadi sebuah konsep

Di luar
game

Membuat hipotesis: siswa membuat
hipotesis (jawaban sementara) mengenai
masalah yang disebutkan berdasarkan
pengetahuan awal siswa.

Investigasi

Eksplorasi: siswa mengumpulkan data dari
berbagai sumber berdasarkan pertanyaan-
pertanyaan yang telah diberikan.

Eksperimen dan  Simulasi: siswa
melakukan percobaan yang telah dirancang
untuk mencari jawaban dari pertanyaan-
pertanyaan yang diberikan.

Mengolah informasi: siswa membuat
makna dari data yang dikumpulkan dan
menyintesis pengetahuan baru.

3,4,6,7,
8, 9, 10,
12, 13,
14

Kesimpulan

Siswa menarik kesimpulan dari hasil
langkah investigasi dan
membandingkannya  dengan  jawaban
sementara yang telah dibuat.

Di luar
game

Diskusi

Komunikasi: siswa mempresentasikan dan
mendiskusikan hasil dari seluruh langkah
inquiry kepada teman sebaya dan guru serta
mengumpulkan umpan balik dari mereka.

Di  luar
game
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No. | Langkah Kegiatan Level
Refleksi: siswa menggambarkan, | Di  luar
mengkritisi, mengevaluasi, dan | game

mendiskusikan dengan diri sendiri (secara
batin) seluruh langkah inquiry atau langkah
tertentu.

b. Mengembangkan panduan penggunaan produk

Setelah prototipe produk game “Proadventure” berhasil dibangun,
selanjutnya adalah membuat buku petunjuk penggunaannya. Buku petunjuk
terdiri dari sampul, identitas pengembang, penjelasan mengenai karakter
game “Proadventure”, keterangan kompetensi dasar yang dicakup, serta
petunjuk fungsi dan penggunaan masing-masing tampilan pada game
“Proadventure”. Buku petunjuk penggunaan yang sudah dibuat dapat dilihat

pada Lampiran C-1.

¢. Melakukan Validasi ahli

Setelah produk dibangun, selanjutnya adalah menguji produk kepada
ahli. Hasil penilaian dari ahli digunakan sebagai penilaian kevalidan produk.
Peneliti menyiapkan 2 validator ahli, yaitu validator ahli media dan
validator ahli materi. Masing-masing hasil penilaian validator diperlihatkan

seperti pada Lampiran C-2 sampai Lampiran C-4.

Setelah berdiskusi dengan peneliti dan peneliti melakukan revisi
produk yang dikembangkan, validator ahli materi memberikan skor
penilaian dengan rata-rata 4,91 pada skala penilaian 1 sampai 5 terhadap

produk yang dikembangkan. Selain itu, validator ahli media memberikan
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skor penilaian terhadap produk dengan rata-rata 4,58 pada skala penilaian 1
sampai 5. Dengan demikian, produk dinilai baik oleh validator ahli materi

dan juga ahli media sehingga siap untuk digunakan dalam pembelajaran.

B. Hasil Uji coba Produk

Hasil uji coba produk didapatkan dari pelaksanaan tahap implement. Pada
tahap ini dilakukan proses pembelajaran menggunakan produk yang dikembangkan
sebanyak tiga pertemuan proses pembelajaran ditambah dengan dua pertemuan pre-
tes dan post-tes. Peneliti mendapatkan kesempatan pertemuan sebanyak lima kali
karena guru mata pelajaran sedang izin dan berhalangan hadir. Sehingga peneliti dapat
mengisi kelas menggantikan guru mata pelajaran pada kelas tersebut. Pelaksanaan uji

coba produk mengikuti jadwal seperti pada Tabel 33 berikut..

Tabel 33 Jadwal Pelaksanaan Uji Coba Produk
No. | Tanggal Kegiatan
Selasa, 30 Oktober 2018 | Persiapan dan Pre-tes
Jumat, 2 November 2018 | Pembelajaran Pertama
Senin, 5 November 2018 | Pembelajaran Kedua
Selasa, 6 November 2018 | Pembelajaran Ketiga
Jumat, 9 November 2018 | Post-tes

bl Pl had il

Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) untuk masing-masing pertemuan
dan dokumentasi selama proses uji coba di kelas dapat dilihat pada bagian
Lampiran A-6 dan Lampiran E-8. Berikut adalah deskripsi pelaksanaan uji coba

produk.

1. Pertemuan Pertama
Pada pertemuan pertama ini belum dilaksanakan proses pembelajaran.

Guru dan siswa disiapkan untuk mengikuti proses pembelajaran pada
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pertemuan berikutnya. Persiapan yang dilakukan adalah melakukan pengecekan
kepemilikan smartphone Android. Kemudian peneliti memberitahukan kepada
siswa untuk menyiapkan smartphone android dan menginstal game

Proadventure agar dapat digunakan pada pertemuan berikutnya.

Selain itu, siswa diberikan pre-tes pemahaman awal mengenai materi
peluang. Siswa juga diminta mengisi angket minat belajar. Rekapitulasi hasil

pre-tes siswa dapat dilihat pada Lampiran E-3.

Berdasarkan hasil pre-tes, semua siswa belum memiliki pengetahuan
mengenai materi Peluang. Hal ini adalah suatu kewajaran, mengingat materi
Peluang seharusnya disampaikan pada semester genap. Sedangkan uji coba
dilakukan pada semester ganjil. Namun, untuk mempelajari materi peluang,

siswa sudah memiliki pengetahuan awal yang cukup.

Tabel 34 Hasil Analisis Minat Belajar Siswa Sebelum Implementasi Produk

Minat Belajar Siswa | Jumlah | Persentase
Sangat Tinggi 0 0 %

Tinggi 0 0%
Sedang 12 46 %
Rendah 14 54 %
Sangat Rendah 0 0%

Dari Tabel 34 dapat diketahui bahwa masih banyak siswa yang memiliki
minat belajar rendah, yaitu lebih dari setengah jumlah keseluruhan siswa di
kelas. Hal in1 menunjukkan minat belajar siswa sangat perlu untuk ditingkatkan.

Hasil analisis minat belajar secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran E-1.
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2. Pertemuan Kedua

Pada pertemuan kedua, siswa mengikuti proses pembelajaran
menggunakan produk. Materi yang disampaikan pada pertemuan ini adalah
tentang pengertian percobaan, ruang sampel, dan titik sampel. Level yang

dimainkan pada Produk adalah Level 1 hingga Level 4.

Guru memulai pembelajaran dengan mengucapkan salam. Siswa
menjawab salam guru dengan semangat. Setelah itu guru langsung mengajak
siswa berdoa. Salah satu dari siswa memimpin kelas untuk berdoa. Setelah

selesai berdoa, guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa.

Sebelum memulai pelajaran, guru memberikan stimulus kepada siswa
untuk mengingat materi yang telah dipelajari siswa yaitu tentang perbandingan.
Guru memberikan judul materi yang akan dipelajari. Setelah itu, guru
mengajukan pertanyaan-pertanyaan kejadian dalam kehidupan sehari-hari
seperti dapatkah menebak sisi dadu yang muncul pada permainan ular tangga,
atau sisi mata uang koin yang muncul ketika dilambungkan. Kemudian guru

mengarahkan siswa untuk memikirkan permasalahan tersebut.

Selain itu, guru memberikan motivasi kepada siswa dengan mengatakan
bahwa setelah mempelajari peluang, siswa dapat melakukan perhitungan
terhadap apakah penyakit seseorang dapat sembuh atau tidak. Kemudian, guru
menyampaikan tujuan pembelajaran yang diharapkan akan dicapai dalam

pembelajaran pertama.



161

Ada salah satu siswa yang bertanya mengapa kemarin disuruh menginstal
game Proadventure. Kemudian guru menyampaikan bahwa pada pembelajaran
materi peluang ini, siswa akan belajar menggunakan game tersebut. Proses yang
akan ditkuti siswa adalah dengan metode guided inquiry. Dalam proses
pembelajarannya siswa akan melakukan: (1) orientasi yaitu mengetahui apa
yang akan dipelajari, (2) konseptualisasi yaitu membuat pertanyaan mengenai
apa yang akan diketahui beserta dugaan jawaban (hipotesis) atas pertanyaan
tersebut, (3) investigasi yaitu membaca buku paket, dan melakukan eksperimen
dan simulasi melalui game, kemudian melakukan analisis berdasarkan
informasi yang didapatkan, (4) membuat kesimpulan, serta (5) berdiskusi dan
mempresentasikan hasil belajar. Selain menyampaikan bahwa di akhir
pertemuan siswa akan diberikan tes untuk mengetahui keberhasilan proses

pembelajaran yang telah ditempuh.

Guru membagi siswa ke dalam kelompok-kelompok yang beranggotakan
2 orang secara heterogen. Hal ini karena di dalam kelas tersebut, hanya 15
smartphone yang berjalan lancar ketika menjalankan game Proadventure.
Sehingga peneliti berinisiatif untuk meminta siswa yang smartphone nya tidak
dapat menjalankan game Proadventure dengan lancar untuk berkelompok

dengan siswa smartphone nya dapat menjalankan game tersebut.

Setelah semua siswa duduk berkelompok, guru meminta siswa untuk
membuka game Proadventure. Guru mengarahkan siswa untuk memainkan
Level 1 untuk membangkitkan keingintahuan siswa dan membangun

pengetahuan baru siswa.
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Setelah semua kelompok siswa selesai memainkan Level 1, guru
menghadirkan istilah-istilah yang harus dipecahkan oleh siswa, yaitu pengertian
percobaan, ruang sampel, titik sampel, dan kejadian. Siswa kemudian diminta
untuk membuat rumusan masalah yang harus dipecahkan melalui proses

pembelajaran yang akan dilaksanakan.

Guru mengarahkan siswa untuk memainkan Level 2 pada game
Proadventure untuk membantu siswa menyusun hipotesis dari masalah yang
telah diberikan oleh guru. Setelah siswa menyelesaikan Level 2, guru
mendorong siswa untuk mengajukan pertanyaan. Karena tidak ada siswa yang
bertanya, guru memberikan motivasi agar tidak mudah menyerah dalam

memecahkan masalah berkaitan dengan materi peluang.

Kemudian ada siswa yang bertanya, apakah boleh untuk mencari
informasi di buku dan di internet mengenai pengertian percobaan, ruang
sampel, titik sampel, dan kejadian. Guru memperbolehkan dan mengarahkan

siswa yang lain untuk mengumpulkan informasi.

Setelah semua kelompok membuat hipotesis mengenai pengertian
percobaan ruang sampel, titik sampel, dan kejadian, guru menginstruksikan
kepada siswa untuk memainkan Level 3 hingga Level 4. Guru mengingatkan
siswa untuk melakukan diskusi dengan teman sekelompok berkenaan dengan
informasi yang telah diperoleh. Setiap anggota kelompok dipastikan paham

mengenai permasalahan yang telah dibahas. Guru mengarahkan agar masing-
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masing kelompok menganalisis informasi yang didapatkan dan menemukan

kesimpulan mengenai permasalahan yang dibahas.

Masing-masing kelompok diberikan kesempatan untuk
mempresentasikan hasil diskusi dan kesimpulan yang didapatkan dalam
kelompok masing-masing. Ada kelompok siswa yang mempresentasikan hasil
kelompoknya. Guru memberikan masukan kepada kelompok tersebut dan
memberikan kesempatan kepada kelompok lain untuk memberikan masukan.
Secara klasikal terjadi proses tanya jawab yang dipimpin oleh guru sehingga
seluruh kelompok dipastikan memiliki pemahaman yang sama mengenai

pengertian percobaan ruang sampel, titik sampel, dan kejadian.

Guru memberikan penghargaan kepada kelompok dan siswa yang
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Guru juga membacakan ranking
pemain game Proadventure yang berada di lima besar. Guru mengakhiri

pembelajaran dengan mengucapkan salam.

Dari pertemuan ini, didapatkan data keterlaksanaan pembelajaran dari
lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran  pertemuan pertama
(pembelajaran pertama) seperti pada Lampiran E-5. Berdasarkan hasil analisis
terhadap data lembar observasi tersebut didapatkan bahwa 93% langkah

pembelajaran dapat terlaksana dan dapat diamati oleh observer.
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3. Pertemuan Ketiga
Pada pertemuan ketiga, materi yang disampaikan adalah tentang
menentukan ruang sampel dengan metode tabel dan diagram pohon. Level yang

dimainkan pada Produk adalah Level 5 hingga Level 10.

Guru memulai pembelajaran dengan mengucapkan salam. Siswa
menjawab salam guru dengan semangat. Setelah itu guru langsung mengajak
siswa berdoa. Salah satu dari siswa memimpin kelas untuk berdoa. Setelah

selesai berdoa, guru menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa.

Sebelum memulai pelajaran, guru memberikan stimulus kepada siswa
untuk mengingat materi yang telah dipelajari sebelumnya yaitu tentang
pengertian percobaan ruang sampel, titik sampel, dan kejadian. Guru
memberikan judul materi yang akan dipelajari. Setelah itu, guru mengajukan
pertanyaan-pertanyaan kejadian dalam kehidupan sehari-hari seperti dapatkah
menebak sisi dadu yang muncul apabila dua dadu dilambungkan, atau sisi mata
uang koin yang muncul apabila tiga koin dilambungkan. Kemudian guru

mengarahkan siswa untuk memikirkan permasalahan tersebut.

Selain itu, guru memberikan motivasi kepada siswa untuk mempelajari
peluang. Kemudian guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang diharapkan

akan dicapai dalam pembelajaran kedua.

Seperti pembelajaran sebelumnya, guru mengingatkan proses yang akan
diikuti siswa adalah dengan metode guided inquiry yaitu dengan melalui 5

tahapan proses pembelajaran: (1) orientasi, (2) konseptualisasi, (3) investigasi,
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(4) membuat kesimpulan, serta (5) berdiskusi dan mempresentasikan hasil
belajar. Guru juga mengingatkan bahwa di akhir pertemuan siswa akan
diberikan tes untuk mengetahui keberhasilan proses pembelajaran yang telah

ditempuh.

Guru membagi siswa ke dalam kelompok-kelompok yang beranggotakan
2 orang seperti yang telah dibentuk pada pembelajaran pertama. Setelah semua
siswa duduk berkelompok, guru meminta siswa untuk membuka game
Proadventure. Guru mengarahkan siswa untuk memainkan Level 5 untuk

membangkitkan keingintahuan siswa.

Setelah semua kelompok siswa selesai memainkan Level 5, guru
menghadirkan pertanyaan-pertanyaan yang harus dipecahkan oleh siswa,
seperti bagaimana menentukan ruang sampel, bagaimana menentukan ruang
sampel dua objek percobaan, bagaimana menentukan ruang sampel tiga objek
percobaan. Siswa kemudian diminta untuk membuat rumusan masalah yang

harus dipecahkan melalui proses pembelajaran yang akan dilaksanakan.

Guru mengarahkan siswa untuk menyusun hipotesis cara-cara
menentukan ruang sampel suatu percobaan dengan dua objek dan tiga objek.
Guru mendorong siswa untuk mengajukan pertanyaan apabila mengalami
kesulitan dalam menyusun hipotesis dari permasalahan yang akan dipecahkan.
Guru memberikan bantuan dan motivasi kepada kelompok yang kesulitan agar
tidak mudah menyerah dalam memecahkan masalah berkaitan dengan materi

yang akan dipelajari.
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Guru mengarahkan siswa yang untuk mengumpulkan informasi dari buku
paket ataupun melalui internet. Setelah semua kelompok membuat hipotesis,
guru menginstruksikan kepada siswa untuk memainkan Level 6 hingga
Level 9. Guru juga mengingatkan siswa untuk melakukan diskusi dan berbagi
informasi dengan teman sekelompok. Setiap anggota kelompok harus

memahami permasalahan yang telah dibahas.

Setelah semua kelompok menyelesaikan Level 9 dan mendapatkan
informasi mengenai cara-cara menentukan ruang sampel, guru mengarahkan
untuk memainkan Level 10. Pada level ini siswa mengisi pertanyaan-
pertanyaan yang terdapat pada game Proadventure. Guru mengarahkan agar
masing-masing kelompok menganalisis informasi yang didapatkan dan

menemukan kesimpulan mengenai permasalahan yang dibahas.

Setelah membuat kesimpulan, masing-masing kelompok diberikan
kesempatan untuk mempresentasikan hasil diskusi dan kesimpulan yang
didapatkan dalam kelompok masing-masing. Karena tidak ada kelompok yang
menawarkan diri untuk mempresentasikan hasil kelompoknya, guru menunjuk

salah satu kelompok untuk maju ke depan.

Setelah siswa melakukan presentasi, guru memberikan masukan kepada
kelompok tersebut dan memberikan kesempatan kepada kelompok lain untuk
memberikan masukan. Secara klasikal guru mendorong terjadi proses tanya
jawab yang dipimpin oleh guru sehingga seluruh kelompok dipastikan memiliki

pemahaman yang sama mengenai cara-cara untuk menentukan ruang sampel,
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yaitu ada tiga cara, (1) cara mendaftar, (2) membuat tabel, (3) menggunakan

diagram pohon.

Guru memberikan penghargaan kepada kelompok yang maju presentasi
dan siswa yang berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Guru juga
membacakan ranking pemain game Proadventure yang berada di lima besar.

Guru mengakhiri pembelajaran dengan mengucapkan salam.

Dari pertemuan ini, didapatkan data keterlaksanaan pembelajaran dari
lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran seperti pada Lampiran E-6.
Berdasarkan data tersebut didapatkan bahwa kegiatan langkah-langkah
pembelajaran yang dapat dilaksanakan dan diamati oleh observer adalah

sebanyak 98%.

4. Pertemuan Keempat
Pada pertemuan keempat, materi yang disampaikan adalah tentang
peluang empirik, peluang teoritik dan hubungannya. Level yang dimainkan

pada Produk adalah Level 11 hingga Level 14.

Seperti sebelumnya, guru memulai pembelajaran dengan mengucapkan
salam. Siswa menjawab salam guru dengan semangat dan antusias. Setelah itu
guru langsung mengajak siswa berdoa. Salah satu dari siswa memimpin kelas
untuk berdoa. Setelah selesai berdoa, guru menanyakan kabar dan mengecek

kehadiran siswa.

Guru memberikan stimulus kepada siswa untuk mengingat materi yang

telah dipelajari sebelumnya yaitu tentang pengertian percobaan ruang sampel,



168

titik sampel, dan kejadian, serta cara-cara untuk menentukan ruang sampel.
Guru memberikan judul materi yang akan dipelajari. Setelah itu, guru
mengajukan pertanyaan-pertanyaan kejadian dalam kehidupan sehari-hari
seperti dapatkah menebak kemungkinan Ronaldo mencetak gol, atau
melakukan perhitungan matematis untuk mengetahui apakah suatu penyakit
dapat sembuh atau tidak. Kemudian guru mengarahkan siswa untuk

memikirkan permasalahan tersebut.

Selain itu, guru memberikan motivasi kepada siswa untuk mempelajari
peluang karena banyak digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Kemudian guru
menyampaikan tujuan pembelajaran yang diharapkan akan dicapai dalam

pembelajaran tiga.

Seperti pembelajaran sebelumnya, guru mengingatkan proses yang akan
diikuti siswa dengan metode guided inquiry yaitu dengan melalui 5 tahapan
proses pembelajaran. Guru juga mengingatkan bahwa di akhir pertemuan siswa
akan diberikan tes untuk mengetahui keberhasilan proses pembelajaran yang

telah ditempuh.

Guru membagi siswa ke dalam kelompok-kelompok yang beranggotakan
2 orang seperti yang telah dibentuk sebelumnya. Setelah semua siswa duduk
berkelompok, guru meminta siswa untuk membuka game Proadventure. Guru
mengarahkan siswa untuk memainkan Level 11 untuk membangkitkan

keingintahuan siswa.
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Setelah semua kelompok siswa selesai memainkan Level 11, guru
menghadirkan pertanyaan-pertanyaan yang harus dipecahkan oleh siswa,
seperti apa yang dimaksud peluang empirik, peluang teoritik, dan bagaimana
menentukannya, serta apa hubungan peluang empirik dan peluang teoritik.
Siswa kemudian diminta untuk membuat rumusan masalah yang harus

dipecahkan melalui proses pembelajaran yang akan dilaksanakan.

Guru mengarahkan siswa untuk menyusun hipotesis pengertian peluang
empirik, peluang teoritik, serta hubungan antara keduanya. Guru mendorong
siswa untuk mengajukan pertanyaan apabila mengalami kesulitan dalam
menyusun hipotesis dari permasalahan yang akan dipecahkan. Guru
memberikan bantuan dan motivasi kepada kelompok yang kesulitan agar tidak
mudah menyerah dalam memecahkan masalah berkaitan dengan materi yang

akan dipelajari.

Guru mengarahkan siswa yang untuk mengumpulkan informasi dari buku
paket ataupun melalui internet. Setelah semua kelompok membuat hipotesis,
guru menginstruksikan kepada siswa untuk memainkan Level 12. Pada level
tersebut siswa melakukan simulasi melambungkan sebuah dadu dan
menghitung peluang empiriknya. Guru mengingatkan siswa untuk melakukan
diskusi dengan teman sekelompok berkenaan dengan informasi yang telah
diperoleh. Setiap anggota kelompok dipastikan paham mengenai permasalahan
yang telah dibahas. Guru mengarahkan agar masing-masing kelompok
menganalisis informasi yang didapatkan dan menemukan kesimpulan mengenai

permasalahan yang dibahas.
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Guru kemudian mengarahkan siswa untuk memikirkan, apabila dadu
dilambungkan sebanyak 100 kali, 1.000 kali, hingga 1.000.000 kali, maka
bagaimana nilai peluang empirik. Guru juga mengingatkan kembali informasi
yang telah didapatkan siswa pada permainan Level 11. Sehingga siswa
menyadari bahwa jika semakin banyak melakukan percobaan melambungkan
dadu, maka nilai peluang dapat diketahui dengan cara melakukan perhitungan
matematis, yaitu membandingkan kejadian yang diinginkan dengan jumlah

ruang sampel.

Setelah semua kelompok menyelesaikan Level 12 dan mendapatkan
informasi mengenai cara-cara menentukan ruang sampel, guru mengarahkan
untuk memainkan Level 13 hingga Level 14. Pada Level 13 siswa mengisi
pertanyaan-pertanyaan yang terdapat pada game Proadventure. Sedangkan pada
Level 14 siswa mencocokkan pertanyaan dengan jawaban yang telah
disediakan. Guru mengarahkan agar masing-masing kelompok menganalisis
informasi yang didapatkan dan menemukan kesimpulan mengenai

permasalahan yang dibahas.

Masing-masing kelompok diberikan kesempatan untuk
mempresentasikan hasil diskusi dan kesimpulan yang didapatkan dalam
kelompok masing-masing. Respon siswa sama seperti pembelajaran
sebelumnya, di mana tidak ada kelompok yang menawarkan diri untuk
mempresentasikan hasil kelompoknya, sehingga guru menunjuk salah satu

kelompok untuk maju ke depan.
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Setelah kelompok siswa yang ditunjuk melakukan presentasi, guru
memberikan masukan kepada kelompok tersebut dan memberikan kesempatan
kepada kelompok lain untuk memberikan masukan. Secara klasikal guru
memancing agar ada siswa yang memberikan masukan sehingga terjadi proses
tanya jawab yang dipimpin oleh guru. Guru memastikan seluruh kelompok
memiliki pemahaman yang sama mengenai peluang empirik, peluang teoritik,

dan hubungannya.

Guru memberikan penghargaan kepada kelompok yang maju presentasi
dan siswa yang berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Guru juga
membacakan ranking pemain game Proadventure yang berada di lima besar.
Guru menyampaikan bahwa pembelajaran ketiga ini adalah pembelajaran
terakhir mengenai materi peluang. Siswa diminta untuk mempersiapkan diri
untuk pos-tes pada pertemuan berikutnya. Guru mengakhiri pembelajaran

dengan mengucapkan salam.

Dari pertemuan ini, didapatkan data keterlaksanaan pembelajaran dari
lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran pertemuan ketiga. Berdasarkan
hasil analisis terhadap data lembar observasi tersebut didapatkan bahwa 95%
langkah pembelajaran dapat terlaksana dan dapat diamati oleh observer. Data

lengkap dapat dilihat pada Lampiran E-7.

5. Pertemuan Kelima
Pada pertemuan kelima, siswa sudah tidak mengikuti proses pembelajaran

menggunakan produk. Siswa diminta untuk mengisi angket minat belajar.
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Tabel 35 menunjukkan minat belajar siswa setelah mengikuti proses
pembelajaran menggunakan produk. Berdasarkan tabel tersebut, minat belajar
siswa meningkat dari sebelumnya. Siswa yang memiliki minat belajar rendah
berkurang dari sebelumnya sebanyak 14 orang menjadi 2 orang. Selain itu,
siswa yang memiliki minat belajar sedang bertambah dari sebelumnya 12 orang
menjadi 18 orang. Serta siswa yang memiliki minat belajar tinggi berubah dari

sebelumnya tidak ada menjadi 6 orang.

Tabel 35 Hasil Analisis Minat Belajar Siswa Setelah Implementasi Produk

Minat Belajar Siswa | Jumlah | Persentase
Sangat Tinggi 0 0%

Tinggi 6 23 %
Sedang 18 69 %
Rendah 2 8 %
Sangat Rendah 0 0 %

Tabel 36 Perubahan minat belajar siswa

Aspek Minat Belajar Rata-rata Skor | Rata-rata Skor Kenaikan
Pre-tes Post-tes

Keingintahuan 2,97 3,17 0,2

Keterlibatan 2,10 2,57 0,47

Kesenangan 2,82 3,21 0,39

Berdasarkan Tabel 36, juga dapat diketahui bahwa masing-masing aspek

minat belajar yang diteliti mengalami peningkatan. Peningkatan minat belajar

siswa yang paling besar terdapat pada aspek keterlibatan.

Tabel 37 Hasil Analisis Pemahaman Konsep Siswa

Perbandingan
Indikator Pemahaman Konsep Ra;si\(-;‘:ta Masli(s (;Il;lal g;:;:natsits):for

Maksimal
Menyatakan ulang konsep 3,73 4 0,93
peluang
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Perbandingan
Indikator Pemahaman Konsep Ra;i;.:ta Masli(s (;Il;lal g:;;a;atsiifor
Maksimal
Menyajikan konsep dalam 3,50 6 0,58
beberapa representasi berbeda
Memberikan contoh atau bukan 3,50 5 0,7
contoh dari konsep yang
dipelajari
Menggunakan serta menerapkan 4,04 5 0,81
konsep peluang secara logis
Mengaplikasikan konsep atau 5,6 7 0,8

algoritma pada pemecahan
masalah sehari-hari

Selain itu siswa juga diminta untuk mengerjakan post-tes sebagai evaluasi

hasil belajar menggunakan produk. Perbandingan rata-rata skor yang

didapatkan siswa dengan skor maksimal per aspek pemahaman konsep dapat

dilihat pada Tabel 37. Berdasarkan tabel dapat diketahui bahwa banyak siswa

yang mendapatkan nilai benar pada indikator menyatakan ulang konsep. Selain

itu juga pada indikator menggunakan serta menerapkan konsep peluang secara

logis dan mengaplikasikan konsep pada pemecahan masalah sehari-hari juga

mendapatkan nilai perbandingan yang tinggi.

Hasil analisis jawaban per siswa ditunjukkan seperti pada Lampiran E-4.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, siswa yang mendapatkan nilai berada di atas

ketuntasan minimal ada 23 orang atau 88% dari dari jumlah seluruh siswa pada

kelas yang dilakukan uji coba produk.
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Tabel 38 Riwayat Revisi Produk
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.. Versi

No. Revisi Produk

1. | Pengaturan ulang urutan level dan penambahan level. 1.0.1

2. | Perbaikan fitur tampilan otomatis /andscape (tumbang). 1.0.2

3. | Perbaikan tombol level masih aktif ketika dialog ranking 1.0.3
dibuka.

4. | Game tidak tampil pada Android Kitkat, sehingga game 1.04
dibatasi hanya dapat digunakan pada JellyBean atau pada
versi Android yang lebih tinggi.

5. | Beberapa teks dan animasi terpotong / tidak terbaca. 1.0.5

6. | Penambahan tampilan kompetensi dasar, langkah-langkah 1.0.6
Guided Inquiry.

7. | Penambahan fitur mode offline (tanpa koneksi internet). 1.0.7

8. | Pemindahan server dan data Proadventure. 1.0.8

9. | Perbaikan pada tampilan dan konten Proadventure 1.0.9
berdasarkan saran tim penguji.

Produk hasil produksi pertama (Prototipe 1) direvisi secara paralel

berdasarkan hasil diskusi dengan ahli media dan ahli materi. Komentar dan saran

tertulis dari ahli media dan ahli materi dapat dilihat pada Lampiran C-3 dan

Lampiran C-4.

Selama proses

pengembangan pada tahap Develop,

produk yang

dikembangkan telah mengalami beberapa kali revisi. Revisi tersebut dirangkum ke

dalam Tabel 38. Hasil revisi terakhir produk (Prototipe 2) adalah versi 1.0.7 yang

kemudian digunakan pada tahap Implement.
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D. Kajian Akhir Produk
1. Kualitas Produk
Berdasarkan hasil validasi produk yang telah dilaksanakan, produk yang
dikembangkan mendapatkan penilaian dalam kategori baik oleh ahli materi
maupun oleh ahli media. Sehingga produk dapat dikatakan memenuhi kualitas
kevalidan. Hal ini sesuai dengan pendapat Djamas et al. (2018: 68) dan Nieveen
(1999: 127) yang mengatakan jika ahli materi dan ahli media menilai produk

dalam kategori minimal baik, maka produk memiliki kualitas kevalidan.

Berdasarkan hasil analisis lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran,
rata-rata keterlaksanaan pembelajaran yang didapatkan adalah 95%. Sehingga
dapat dikatakan bahwa pembelajaran yang menggunakan produk yang telah
dikembangkan dapat dilaksanakan dengan baik. Dengan demikian, produk telah
memenuhi kualitas kepraktisan. Hal ini sesuai dengan pendapat Hashim & Alias
(2012: 11) yang mengatakan bahwa produk yang dapat digunakan dengan baik

dapat dikatakan sebagai produk yang memiliki kualitas kepraktisan.

Berdasarkan hasil analisis minat belajar siswa sebelum dan setelah
menggunakan produk, dapat dikatakan bahwa pembelajaran yang
menggunakan produk dapat meningkatkan minat belajar siswa. Tin (2016: 40)
mengatakan bahwa minat dipicu oleh situasi tertentu. Dalam hal ini, minat
belajar siswa dipicu oleh penggunaan game dalam pembelajaran. Hal ini sesuai
dengan teori yang diungkapkan oleh Green & Bavelier (2012: 201-203) bahwa

pembelajaran yang menggunakan game dapat meningkatkan perhatian siswa.
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Sedangkan perhatian adalah salah satu faktor yang mempengaruhi minat belajar

siswa.

Selain itu, siswa yang mendapatkan nilai di atas ketuntasan minimal
sebanyak 88%. Sehingga dapat dikatakan bahwa produk juga dapat
meningkatkan pemahaman konsep siswa. Hal ini berdasarkan teori yang
diungkapkan oleh Boot et al. (2011: 1-5) yang menemukan dari beberapa studi
yang menggunakan game dalam pembelajaran dapat meningkatkan performa
dan kognisi siswa. Tomic & Divjak (2011: 28), Hwang et al. (2015: 23) dan
Subhash & Cudney (2018: 29) juga mengatakan demikian, dengan
menggunakan game dalam pembelajaran, dapat meningkatkan hasil belajar,
dan keaktifan belajar siswa.

Berdasarkan pencapaian minat belajar dan pemahaman konsep siswa
tersebut dapat dikatakan bahwa produk yang dikembangkan sudah memiliki
kualitas keefektifan. Hal ini didukung oleh pendapat Hwang et al. (2015: 24)
dan Chu et al. (2016: 68) yang mengatakan bahwa penggunaan game dalam
pembelajaran berbasis inquiry dengan eksperimen dan simulasi dapat membuat
proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Sedangkan produk adalah game
edutainment yang menggunakan metode pembelajaran guided inquiry, yang di
dalamnya terdapat eksperimen dan simulasi untuk siswa mainkan, sehingga
membuat pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan. Dengan

demikian, produk juga memenuhi kualitas keefektifan.

Nieveen (1999: 127-128) mengatakan setidaknya ada tiga kriteria produk

yang berkualitas, yaitu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Berdasarkan
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hasil uji coba produk dan kajian akhir produk yang telah dipaparkan, dapat
dikatakan bahwa produk yang dikembangkan merupakan produk yang
berkualitas, karena sudah memiliki kriteria kevalidan, kepraktisan, dan

keefektifan.

2. Karakteristik Produk

Produk yang dikembangkan dapat dijalankan pada smartphone Android
dengan versi sistem operasi Android Lollipop atau yang lebih tinggi. Produk
dapat diunduh melalui Google Play Store. Produk dapat dimainkan dengan
menggunakan koneksi internet ataupun tanpa koneksi internet. Namun apabila
tanpa internet, data pemain tidak dapat ditemukan pada daftar ranking seluruh

pemain.

Produk yang dikembangkan berisikan konten teks, gambar, animasi, dan
suara. Namun, ruang penyimpanan yang harus disediakan untuk menginstal

produk relatif kecil yaitu 40 MB.

Produk yang dikembangkan tidak mengandung konten SARA atau
kekerasan. Sehingga dapat dimainkan oleh siswa di luar jam sekolah, dengan

atau tanpa bantuan atau pengawasan dari guru atau orang dewasa.

Produk yang dikembangkan memiliki karakteristik edutainment, yaitu
menggabungkan konsep hiburan dan memberikan materi pelajaran berupa
materi peluang untuk kelas VIII SMP. Produk yang dikembangkan
menyesuaikan model pembelajaran Guided Inquiry yang melalui lima tahapan

yaitu tahap: (1) orientasi di mana siswa dihadapkan dengan informasi untuk
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mengetahui apa yang akan dipelajari, (2) konseptualisasi di mana siswa
membuat pertanyaan mengenai apa yang akan diketahui beserta dugaan
jawaban (hipotesis) atas pertanyaan tersebut, (3) investigasi di mana siswa
mencari informasi dengan membaca buku paket atau mencari melalui internet,
serta melakukan eksperimen dan simulasi melalui game, kemudian melakukan
analisis berdasarkan informasi yang didapatkan, (4) membuat kesimpulan
berdasarkan analisis informasi, serta (5) berdiskusi dan mempresentasikan hasil

belajar dengan guru dan siswa yang lain.

E. Keterbatasan

Selama proses penelitian dan pengembangan dari tahap Analyze hingga tahap
Evaluate terdapat beberapa kendala yang membuat penelitian pengembangan ini
tidak dapat berjalan sebagaimana mestinya. Beberapa keterbatasan tersebut adalah

sebagai berikut.

1. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran ini hanya materi
Peluang untuk kelas VIII SMP. Sehingga tidak memungkinkan untuk

mendukung semua materi matematika yang lain.

2. Tidak semua tahapan pembelajaran Guided Inquiry dapat diterapkan dalam
media pembelajaran, terutama untuk tahap diskusi dan tahap kesimpulan.
Sehingga kehadiran guru dalam memfasilitasi pembelajaran menjadi sangat

penting.
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3. Kecepatan dan kelancaran permainan dalam media pembelajaran
bergantung kepada spesifikasi smartphone Android yang digunakan.

Sehingga mempersulit untuk memperkirakan alokasi waktu pembelajaran.

4. Fitur ranking seluruh pemain hanya tersedia apabila smartphone Android
yang digunakan memiliki koneksi internet. Sehingga siswa tidak dapat
melihat skor siswa yang lain secara langsung. Hal ini dapat mengurangi
semangat bersaing siswa yang dapat berakibat pada kurang maksimalnya

minat belajar siswa.



BAB YV

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan tentang produk

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan matematika edutainment

berbasis guided inquiry berorientasi pemahaman konsep dan minat belajar siswa

pada materi peluang kelas VIII SMP telah berhasil dikembangkan sesuai dengan

prosedur pengembangan ADDIE. Berdasarkan hasil diskusi yang telah dipaparkan,

produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran edutainment “Proadventure”

memiliki kualitas sebagai berikut:

1.

Produk yang dihasilkan dari tahap pengembangan dinilai oleh para ahli
dalam kriteria minimal baik, dengan skor 4.48 dari skor maksimal 5.
Penilaian ini diberikan oleh 2 orang validator yaitu ahli media dan ahli

materi. Sehingga dari aspek kevalidan, produk yang dihasilkan dinilai valid.

Hasil observasi keterlaksanaan produk menunjukkan bahwa produk yang
dihasilkan praktis dan memenuhi kriteria minimal baik. Hal ini ditunjukkan
oleh persentase keterlaksanaan pembelajaran yang didapatkan berdasarkan
lembar observasi pembelajaran dari pertemuan pertama hingga ketiga yaitu
dengan rata-rata 95% dengan klasifikasi sangat baik. Sehingga dari aspek

kepraktisan, produk yang dihasilkan dinilai praktis.

Hasil angket minat belajar siswa yang diberikan kepada siswa yang
mengikuti proses pembelajaran menggunakan produk di awal dan di akhir

pembelajaran menunjukkan produk dapat meningkatkan minat belajar
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siswa. Hal ini ditunjukkan dari peningkatan minat belajar siswa yang
memiliki minat belajar tinggi sebanyak 0% menjadi 23%. Sedangkan siswa
yang memiliki minat belajar rendah menurun dari sebanyak 54% menjadi
8%. Selain itu, dari hasil tes pemahaman konsep siswa pada materi Peluang
menunjukkan 88% siswa memiliki skor di atas ketuntasan minimal.
Sehingga berdasarkan kedua hasil tersebut, dari aspek keefektifan produk

dinilai efektif.

B. Saran pemanfaatan produk

Seperti yang telah dipaparkan pada bagian kajian produk akhir, produk yang

dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini memiliki kualitas valid, praktis,

dan efektif. Produk yang dikembangkan memiliki karakteristik media pembelajaran

yang mengombinasikan edukasi dan hiburan, dengan metode pembelajaran guided

inquiry. Saran-saran yang diberikan untuk pemanfaatan produk adalah sebagai

berikut:

1.

Media pembelajaran edutainment “Proadventure” sebaiknya digunakan
sebagai sumber belajar tambahan materi peluang untuk siswa kelas VIII

SMP.

Sebelum menggunakan produk di dalam kelas, guru perlu untuk
memperhatikan spesifikasi produk sehingga dapat menyiapkan kelas

sebelum pembelajaran.
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3. Produk yang dihasilkan dapat meningkatkan minat belajar siswa, sehingga

sangat cocok digunakan untuk kelas yang memiliki minat belajar rendah.

4. Produk telah terbukti dapat meningkatkan minat belajar siswa dan
pemahaman konsep siswa pada materi peluang di SMP Negeri 3 Semparuk,

sehingga sangat disarankan untuk digunakan di sekolah lain.

C. Diseminasi dan pengembangan produk lebih lanjut

Produk yang dihasilkan telah diunggah dan tersedia di Google Playstore pada
kategori game edukasi dengan nama “Proadventure”. Produk telah diujicobakan di
SMP Negeri 3 Semparuk dan telah dikenalkan kepada 156 guru dan calon guru dari
Kalimantan dan Yogyakarta secara online. Produk juga telah dikenalkan secara
langsung di kegiatan seminar ISIMMED pada tanggal 22 November 2018 dan

kegiatan kunjungan mahasiswa UNSIKA pada tanggal 7 Desember 2018.

Konten materi peluang yang terdapat di dalam produk disusun ke dalam 14
level permainan. Namun materi peluang masih sangat luas sehingga masih bisa
dikembangkan menjadi beberapa level permainan lagi. Selain itu, game
“Proadventure” dikembangkan menggunakan teknologi HTML5 dengan bantuan

program Construct 2 sehingga sangat mudah untuk dikembangkan lebih lanjut.
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Lampiran A-1: Kisi-Kisi Lembar Penilaian
Kevalidan Produk Oleh Ahli
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KISI-KIST LEMBAR PENILAIAN KEVALIDAN PRODUK OLEH AHLI

Berdasarkan kajian teori, terdapat enam kriteria untuk menilai media pembelajaran
edutainment, yaitu kemudahan navigasi, kandungan kognisi, presentasi informasi,
integrasi media, artistik dan estetika, serta fungsi secara keseluruhan.

No. Pernyataan
Pada Instrumen
Aspek Deskripsi Indikator Validasi
Ahli Ahli
Media | Materi
Kemudahan | Sebuah media Kejelasan petunjuk 1
navigasi pembelajaran penggunaan
edutainment harus | Menu dan pemilihan
dirancang level teratur dan tetap 2
sesederhana pada posisinya
mungkin sehingga
pengguna dapat
mempelajarinya Pengguna dapat
tanpa harus dengan | berpindah halaman
3
pengetahuan yang dengan mudah dengan
kompleks tentang tombol menu
media pembelajaran
edutainment.
Kandungan | Adanya kandungan . .
kognisi pengetahuan yang Penm tan maten'
. sesuai dengan tujuan 1
jelas. s
pembelajaran
Penyajian materi
sesuai dengan sintaks )
pembelajaran Guided
Inquiry
Materi jelas dan
mudah dipahami 3
sesuai dengan karakter
Edutainment
Presentasi | Penggunaan bahasa | Kesesuaian bahasa
informasi dan istilah yang dengan tingkat 4 4
mudah dipahami pemahaman siswa.
siswa. Kalimat dalam media
sesuai dengan EYD 5
yang berlaku.
Integrasi Mengintegrasikan Media pembelajaran
media aspek pengetahuan | mengandung materi 5 6
dan entertainment. | peluang.
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No. Pernyataan
Pada Instrumen
Aspek Deskripsi Indikator Validasi
Ahli Ahli
Media | Materi
Media pembelajaran
membuat siswa 6 7
tertarik untuk
menggunakannya.
Artistik dan | Untuk menarik Kejelasan suara atau 7 3
Estetika minat belajar, maka | narasi
media pembelajaran | Keterbacaan teks dan 3 9
edutainment harus | tulisan
mempunyai Sajian gambar
. . 9 10
tampilan yang menarik
menarik dan Sajian animasi 10 1
estetika yang baik. | menarik
Mudah digunakan dan
mudah dibawa 11
kemana-mana
Fungsi Media . Tidak hang/error dan
keseluruhan | pembelajaran :
. cocok digunakan pada
edutainment yang .
. smartphone Android
dikembangkan . 12
. yang sesuai dengan
harus memberikan . .
. spesifikasi yang telah
pembelajaran yang Jitetankan
diinginkan. pran.
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Lampiran A-2 : Kisi-Kisi Angket Minat Belajar
Siswa
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Berdasarkan kajian yang telah dilakukan terhadap teori-teori minat, didapatkan
kisi-kisi angket minat sebagai berikut.

Nomor Pernyataan
No. Indikator Deskripsi pada Instrumen
Positif Negatif
1 Keingintahuan | Rasa ingin tahu terhadap 2,3,5,7,14,1 | 1,4,15
materi matematika dan tugas 6,17,18,20
matematika
2. | Keterlibatan Memperhatikan dalam belajar | 8,9,10,12 6,22
matematika dan materi
matematika
Aktif dalam proses belajar 13,30 11
matematika dan tugas
matematika
3. | Kesenangan Kegemaran dalam belajar 21,24 19,28,2
matematika 9
Memilih aktivitas yang 23,25,27 26
berhubungan dengan belajar
matematika dibandingkan
aktivitas lain.
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Lampiran A-3 : Kisi-Kisi Instrumen Tes
Pemahaman Konsep
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Lampiran A-4: Lembar Penilaian Kevalidan
Produk Oleh Ahli Materi



LEMBAR PENILAIAN KEVALIDAN PRODUK OLEH AHLI MATERI

Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas / Semester : VIII/I
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Materi : Peluang
Validator
Tanggal
PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda ceklis ( V) pada pilihan nilai yang paling sesuai dengan pendapat

Anda.

2. Setelah selesai, angket ini dikumpulkan kembali.

SKALA PENILAIAN
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Sedang
2 Kurang
1 Sangat Kurang
Nilai

No. Komponen 3
1 Kesesuaian isi materi dengan tujuan pembelajaran
2 Kesesuaian tahapan isi dengan sintaks pembelajaran

Guided Inquiry
3 Materi jelas dan mudah dipahami sesuai dengan

karakter Edutainment
4 Kesesuaian bahasa dengan tingkat pemahaman siswa
5 Kesesuaian kalimat dalam media sesuai dengan EYD

yang berlaku.
6 Keterkandungan materi Peluang dalam media




206

Nilai
No. Komponen 2737415
7 Kemenarikan media agar siswa menggunakannya
8 Kejelasan suara atau musik
9 Keterbacaan teks
10 | Kualitas sajian gambar
11 | Kualitas sajian animasi

Saran perbaikan/komentar:

Yogyakarta, = Oktober 2018
Validator Ahli Materi

Endang Listyani, MS
NIP. 195911151986012001
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Lampiran A-5: Lembar Penilaian Kevalidan
Produk Oleh Ahli Media



LEMBAR PENILAITAN KEVALIDAN PRODUK OLEH AHLI MEDIA

Mata Pelajaran  : Matematika

Kelas / Semester : VIII/I
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Materi : Peluang
Validator
Tanggal
PETUNJUK PENGISIAN
1) Berilah tanda ceklis ( V) pada pilihan nilai yang paling sesuai dengan pendapat

Anda.

2) Setelah selesai, angket ini dikumpulkan kembali.

SKALA PENILAIAN
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Sedang
2 Kurang
1 Sangat Kurang
No. Komponen lelal
1 Kejelasan petunjuk penggunaan
2 Keteraturan desain media
3 Kemudahan dalam berpindah halaman/tampilan/level
4 Kesesuaian kalimat dalam media dengan tingkat

pemahaman siswa

Keterkandungan materi Peluang dalam media

Kemenarikan media agar siswa menggunakannya

Kejelasan suara atau narasi

Keterbacaan teks dan tulisan

Kualitas sajian gambar

— [\O [0 |J |\ |

Kualitas sajian animasi




209

Nilai

No. Komponen

11 | Kemudahan penggunaan media

12 | Kelancaran media (tidak sang/error dan cocok
digunakan pada smartphone Android yang sesuai
dengan spesifikasi yang telah ditetapkan).

Saran perbaikan/komentar:

Yogyakarta, Oktober 2018
Validator Ahli Media

Nur Hadi Waryanto, S.Si M. Eng
NIP. 197801192003121002
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Lampiran A-6 : Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran Peluang dengan
Produk
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Lampiran A-9: Lembar Observasi
Keterlaksanaan Pembelajaran
Ketiga
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Lampiran A-10 : Angket Minat Belajar Siswa



ANGKET MINAT BELAJAR SISWA

Nama :
Kelas :

PETUNJUK PENGISIAN
1. Bacalah dengan cermat setiap pernyataan berikut

2. Berilah tanda ceklis ( V) pada pilihan jawaban yang paling sesuai dengan
pendapat Anda.
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3. Tidak ada jawaban benar atau salah sehingga Anda jangan terpengaruh dengan
jawaban teman Anda.

4. Setelah selesai, angket ini dikumpulkan kembali.

Keterangan Pilihan Jawaban Tabel Pertama:

1.
2.
3.

Selalu (SL) 4.
Sering (SR) 5.

Kadang-kadang (KD)

Keterangan Pilihan Jawaban Tabel Kedua:

1.
2.
3.

Sangat setuju (SS) 4.
Setuju (S) 5.

Ragu-ragu (R)

A. Tabel Pertama

Jarang (JR)
Tidak pernah (TP)

Tidak setuju (TS)
Sangat tidak setuju (STS)

No. Pernyataan Jawaban
SL |SR | KD | JR | TP
1. | Saya tidak mencoba soal matematika yang
sulit
2. | Saya bertanya kepada guru jika ada materi
yang belum saya mengerti
3. | Saya mencari sumber belajar lain selain buku
paket yang digunakan di sekolah
4. | Saya tidak mencoba mempelajari materi
matematika sebelum diajarkan di sekolah
5. | Saya berdiskusi dengan teman ketika
menemui kesulitan belajar
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No. Pernyataan Jawaban
SL|SR|KD |[JR|TP
6. | Saya membiarkan teman yang kesulitan
mengerjakan soal matematika
7. | Saya mengajukan pendapat saat diskusi
kelompok
8. | Saya berkonsentrasi penuh saat pelajaran
matematika
9. | Saya memperhatikan teman yang sedang
mengemukakan pendapat dalam kegiatan
diskusi
10. | Saya memperhatikan teman yang sedang
mempresentasikan hasil diskusi di depan
kelas
11. | Saya membiarkan saja tugas yang diberikan
oleh guru
12. | Saya memperhatikan penjelasan guru
13. | Saya mengumpulkan tugas tepat waktu
14. | Saya mengulang kembali materi matematika
yang telah dipelajari
15. | Saya belajar matematika kurang dari 3 kali
dalam seminggu
16. | Saya belajar matematika tanpa diminta oleh
siapa pun
17. | Saya berlatih menyelesaikan soal-soal
matematika selain yang diberikan guru
18. | Saya bersemangat ketika belajar matematika
19. | Saya hanya mengerjakan soal matematika jika
ada tugas dari guru
20. | Saya membuat rangkuman materi matematika
B. Tabel Kedua
Jawaban
No. Pernyataan sSTS IR TS TSTS
21. | Saya senang belajar matematika
22. | Saya bosan belajar matematika yang
berhubungan dengan kehidupan sehari-hari
23. | Mengerjakan soal matematika lebih utama dari
pada pelajaran yang lain
24. | Saya senang mempelajari matematika dengan
cara yang saya ketahui
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Jawaban

No. Pernyataan SSTS IR TS ISTS
25. | Saya memilih belajar matematika dibanding

bermain
26. | Berbicara dengan teman lebih asyik

dibandingkan memperhatikan presentasi

kelompok lain
27. | Mengerjakan soal matematika lebih

menyenangkan dibandingkan mengerjakan soal

mata pelajaran lain
28. | Saya tidak senang diberikan banyak soal

matematika
29. | Saya tidak senang belajar matematika terlalu

lama.
30. | Saya selalu aktif dalam pembelajaran

matematika.
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Lampiran A-11: Instrumen Tes Pemahaman
Konsep
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INSTRUMEN TES PEMAHAMAN KONSEP

Nama :
Kelas :

SOAL NOMOR 1
Tulislah pengertian percobaan, ruang sampel, titik sampel, dan kejadian dengan
bahasamu sendiri.

Jawaban:
Percobaan adalah

Ruang sampel adalah

Titik sampel adalah

Kejadian adalah

SOAL NOMOR 2

Dua buah dadu, dadu merah dan dadu putih dilambungkan secara bersama-sama.
Masing-masing dadu tersebut bertuliskan angka 2, 2, 2, 3, 3, 5. Tentukan ruang
sampelnya. Tuliskan minimal 2 cara untuk mendapatkan ruang sampel tersebut.

Jawaban:
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SOAL NOMOR 4

Suatu hari, Ronaldo melihat siaran berita di televisi. Dalam siaran tersebut, seorang
ahli geologi berkata bahwa: “Dalam dua puluh tahun ke depan, peluang terjadinya
gempa bumi di kota Permai adalah 67%”. Dari pernyataan tersebut, Ronaldo
menyimpulkan bahwa 67% x 20 = 13,4 sehingga antara 13 dan 14 tahun lagi akan
terjadi gempa bumi di kota Permai. Setujukah kamu dengan pendapat Ronaldo?
Jelaskan jawabanmu.

Jawaban:

SOAL NOMOR 5

Suatu jenis obat terbaru dipercaya dapat menyembuhkan penyakit kanker. Dokter
menyatakan bahwa dari 500 orang penderita kanker yang mengkonsumsi obat
tersebut, 488 orang dinyatakan sembuh. Dari pernyataan dokter tersebut, berapa
peluang obat itu mampu menyembuhkan penyakit kanker? Jika seorang penderita
kanker mengkonsumsi obat tersebut, apakah ia pasti akan sembuh? Jelaskan
jawabanmu.

Jawaban:
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SOAL NOMOR 3

Sarah dan adiknya ingin menonton acara televisi bersama. Sarah menyukai
tayangan musik, sedangkan adiknya menyukai tayangan sepak bola. Untuk
menentukan tayangan apa yang akan mereka tonton secara bersama-sama, mereka
memikirkan cara yang adil agar hasilnya dapat mereka terima. Sarah mengusulkan
4 cara mengundi, yaitu:

Cara 1. Mengundi dengan melambungkan sebuah koin 1 kali, jika hasilnya
gambar maka mereka menonton tayangan musik, jika hasilnya angka
maka mereka menonton tayangan sepak bola.

Cara2. Mengundi menggunakan sebuah dadu, jika hasilnya yang muncul
merupakan bilangan prima maka mereka menonton tayangan musik, jika
hasilnya bukan bilangan prima maka mereka menonton tayangan sepak
bola.

Cara 3. Menggunkan suit jempol-telunjuk-kelingking

Cara 4. Menggunakan 3 buah bola yang terdiri dari 1 warna merah, 1 warna
kuning, dan 1 warna hijau. Bola tersebut dimasukkan ke dalam kantong
dan Sarah akan mengambil 1 bola secara acak. Jika bola yang terambil
adalah bola merah maka mereka menonton tayangan musik, dan jika hasil
yang terambil bukan warna merah maka mereka menonton tayangan
sepak bola.

Dari keempat cara di atas, cara mana saja yang adil? Mengapa?

Jawaban:
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Lampiran A-12 : Kunci Jawaban Soal Tes
Pemahaman Konsep
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Lampiran A-13 : Pedoman Penskoran Soal Tes
Pemahaman Konsep



PEDOMAN PENSKORAN SOAL
TES PEMAHAMAN KONSEP PELUANG
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Nomor
Soal

Aspek yang dinilai

Kriteria

Skor

Jumlah jawaban benar

Benar menjawab pengertian peluang

Benar menjawab pengertian ruang sampel

Benar menjawab pengertian titik sampel

Benar menjawab pengertian kejadian

Jawaban (Ruang
Sampel)

Benar dan lengkap

Benar tetapi tidak lengkap

Salah

Tidak menjawab

Cara mendapatkan
ruang sampel

Menuliskan lebih dari 1 cara dengan benar

Menuliskan 1 cara yang benar, atau 2 cara
tetapi keduanya salah

N | W[ OO = [N W |||

Menuliskan 1 cara dan salah

Tidak menjawab

Jawaban

Dapat memilih 3 cara pengundian yang adil.

Dapat memilih kurang dari 3 cara
pengundian yang adil

N |[W | O] —

Tidak dapat memilih cara yang adil

[S—

Tidak menjawab

Alasan memilih

Dapat memberi alasan yang benar mengapa
cara pengundian tersebut adil

Salah

Tidak menjawab

Jawaban (Tidak Setuju)

Benar

Salah

Tidak menjawab

Alasan

Benar dan lengkap

Benar tetapi tidak lengkap

Salah

Tidak menjawab

SO = | N[ W O =N
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Nomor

Soal Aspek yang dinilai Kriteria Skor

5 Jawaban nilai peluang |Benar 2
Salah 1

Tidak menjawab 0

Jawaban (apakah pasti |Benar 2
sembuh) Salah 1
Tidak menjawab 0

Alasan Benar dan lengkap 3
Benar tetapi tidak lengkap 2

Salah 1

Tidak menjawab 0
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Lampiran B : Surat-Surat
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Lampiran B-1: Surat Keputusan Pembimbing
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Lampiran B-2 : Surat Pernyataan Persetujuan
Validasi
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Lampiran B-3: Surat Permohonan Validator
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Lampiran B-4 : Surat Izin Validasi
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Lampiran B-5: Surat Keterangan Validasi Ahli
Instrumen
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Lampiran B-6 : Surat Keterangan Validasi Ahli
Materi
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Lampiran B-7: Surat Keterangan Validasi Ahli
Media
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Lampiran B-8 : Surat Izin Penelitian
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Lampiran B-9 : Surat Sudah Melakukan
Penelitian
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PEMERINTAH KABUPATEN SAMBAS

DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SMP NEGERI 3 SEMPARUK
Jalan U. Sudarman Semparuk Kecamatan Semparuk Kab. Sambas Kode Pos 79453

Email : smpn3semparuk@ymail.com
NSS :201130107111 Akreditasi : A NPSN : 30106178

SURAT KETERANGAN

No :422/ 107/SMPN3 /XI/2018

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala SMP Negeri 3 Semparuk, Kecamatan
Semparuk, Kabupaten Sambas, dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : AHMAD BAHAUDDIN
NIM : 16709251058
Nama Program Studi . Pendidikan Matematika

Telah melakukan penelitian dalam rangka penulisan tesis yang dilaksanakan pada :

Hari/Tanggal : Senin, 29 Oktober 2018 - Jum'at, 9 November 2018
Tempat : SMP Negeri 3 Semparuk Kec. Semparuk Kab. Sambas
Judul Penelitian : “ Pengembangan Media Pembelajaran Matematika

Edutainment berbasis Guided Inquiry berorientasi
Pemahaman Konsep dan Minat Belajar Siswa pada Materi
Peluang Kelas VII| SMP
Pembimbing : Wahyu Setyaningrum, Ph.D.

Demikian Surat keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagai mana mestinya.



302

Lampiran C : Hasil Produk dan Validasi
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Lampiran C-1: Buku Panduan Produk
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Lampiran C-2: Hasil Validasi Ahli Instrumen
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Lampiran C-3 : Hasil Validasi Ahli Materi
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Lampiran C-4 : Hasil Validasi Ahli Media
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Lampiran C-5: Flowchart
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Tampilan terdiri dari:
Pilih Level n = 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14
Ranking
Riwayat skor
Kembali

Pilih Level n Ranking Riwayat skor

*

Keterangan Level n

REST API
Proadventure

Penyimpanan

Tampilan ranking Offli
ine

Tampilan riwayat skor

h 4

Main Level n <

Simpan data

Penyimpanan
Oftline

REST API
Proadventure

Ada koneksi
internet?

Ulangi? Pilih level?
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Lampiran D : Hasil Uji Coba Angket dan Instrumen
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Lampiran D-1: Rekapitulasi Uji Coba Angket
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Jawaban

414|3]|4|3|4|4]|4[(5|5|4([5]|4|4|4([3]|3|14]|3[2|4]4|3[2[3]4|3[3[3]4

2(3|2(3|4(4|3[3|14|4]2|14|3[2|4]2]|3|3[3]|1]|4|4[2]3]3|4[3[3]3]4

2(3|2(2|4|5|3|4|4|4|5|5|4|2]2]|2|2[4]|4)1]|4[3|3]1|3[3[3]3]4]|5

413|3]12|5|4(3|3[3|2|3[4]|4]|3|2|[2]|3|4]|3[2|3]|5]2(2|3]|3]|2|3[4]4

414|414|5|5(3|4(4]14|13[5]|4|13|3[3]|]2])4]|3[2|4])3|3[2[3]4]|3[2|[3]4

413|2|3|5|3|3|4(4| 4| 4|4]|4|13|4[2]|3|14]|3[1|4]3]|3[2[3]|4|4|3[4]4

alalalalals|alals|als|alalal3|3|alal3|2|alal2|2|alalalalala

3(4]|3[3|3[4|4|3|5|4|4|4|4|2]2|2|3|2]|4)1|4|2]|2])1]|2([4[3]2]2]|5

413|3]|4|5|5(4]|4(5|4|3[4]|4]|13|3[3|3|4]|3[2|4]4]2|2[3]|4]|3|[2[4]4

3(4|2(2|4(4|3(4|13[4|3|14|43|1]|4]|3(3[4]2]|4|2[4]2]3]|2|[3]|1]2]4

2(3|3[1|4|5|2(4|4|4|4|14|3|[4|4]|4]|2(4[3]1]|3|4[2]3]3]|2[2]|3]4]4

413|4|4|414(2|14(3|13|3[4]|3|3|4[4]|5]|5|3[1|5]4|4(1[3]|]4]|5[4[5]|4

3(3|4[4]|4|5|4(3|4[ 451443534333 ]|3|[3[2]2]2]2|2]|2]3]4

3(4]|3[2]|5(4|3|4|4| 4144|1433 |3|3[3]|4)12|3[4]2])1]|3[2[2]2]4]|3

5(5|5(4|4|5|4(4|4|4|5]|14|4[3]|2]|3|3[3[3|4|4|4|2]1]4]2|[3]|2]3]|4

5(4|5[5|5|5|5(5|5[5|5|5|4[5]2]|5|5(3[3]1]4|5[3]1]5|5(|[3[|4]2]4

3(4|14(3|4(3|4(4|14| 44141433343 [2]2]|4|13[3]2]3]|3[4|4]3]4

3alal3]alalalalal aalalal3] 223332433 ]2]3]3]ala][3]4

3(3|2(3|4(4|2(3|4[3]|4|5|3[2|3|3|5(4(4]|2|4|4(2]|2]|3]|4[4]|4]3]|4

3(3]|2(4|4(4|3[4|14| 45143332333 ]|2|44(2]2]|3]|4[4]|4]3]|4

3(414[3|5(|5|4(4|5[4|5]|14|5([3[|3]|3|33[2]2]|4[4(3]2]3]|3[3]|2]3]4

3(4|4(4|4(4|3(3|14| 4314433242323 |3[2]2]2]|3[2]|2]3]4

3(3|3[2|5(4|3(3|4| 4|3 |14|43]|2]|3|3[2(4]2]|3|3[2]2]2]|3[2]|2]3]4

3(4]|3[3|5(4|3(3|4| 424|331 ]2|3[2(4]2]|3|2|3]2]3]|3[2]|2]3]4

3(3|4|2|4|4|4(4|14| 431443324323 ]|4|4(2]2]2]|3[2]|2]3]4

2(3|4[3|5|5|4|4|5[5|3|4|4|4]2]|4]|5[3]|312|5[4|3]|1|4([4[3]4]4]|3

3(4|4(4]|5(4|3(3|14| 441433423 [3[4]2]|4|3[2]2]3]|3[2]|3]4]4

3(4|4(4]|4(5|4(3|14[ 4131444343333 |5[43]1]3]|4[5|5]4]4

3lala|3|5|alalals|alals|alal3|3|alal3]|2]alalal1]|3]|alalalala

3| 3[al2]alal3]alal aalalal3a]2]3]alal2lal3]2]2]3]3]2]2]4]4

414|414|3|4(3|4(5|5|4([5]|4|5|4[4]|5]|5|3[1|5]3]4[2[3]3]|5|[5[5]4

3(3]13[3]|4[4]|3[3|3[313|3|33]3|3[3[3]|313[3[3[|3]3[2|[2[3]2]4]3

3(4]|3[3|4(3|4(3|4[{3]14|14|3[3]3|3[4[3]|313|3[3[3]12|3[4[3]1]3]|3

3(414(3]|3[4]|2(3|4[ 4314334222323 |3[2]2]3]|4[3]2]3]4

3(3|3[3|4|4]|2(2|3[4|4|14|4[3|3]|2]2[2|3]2]|3|[3[3]2]4]4[3[|3]4]4

3(3]13[3]|4[4]|3[3|3[313|3|33]3|3[3[3]|313|3[3[|3]3[2[2[3]2]4]3

2(3|3[4|3|4]|4(3|5[4]|4|14|3[3]|2]2]4(3[3]|3]|3|3[2]2]2]2|[3|2]3]4

2(414(3|4(3|4(4|14( 4131443433443 |4|3[3]2]2]|3[3[2]3]4

2(4|13(2]|2(4|2(3|4|4]|4|4|2|4]4]|3|4[3]|312]4[3]|3]11|3[2[3]2]3]|5

3(4|3[3|4(4|4(3|14| 44144333233 ]2]|4|3[3]|]2]4|4[4]|3]4]4

als|alals|alalalalalalalal3]3|3]a]alal2|alal3]a|3|ala|l2]|3]5

413|4)|3|4]14(3|3[4| 4444|1333 ]|3]13|2[2|3]4]2|3[3]4]|3|[3[2]4

413|4|3|4|4(3|4[{4|4|5(4]|4|13|4[3]|4)13|3[2|4]4]|3(2[2]4]|3|[3[2]4

3(3|4(3|5(4|4(2|14| 4|3 |14|4|4]|1]|3|4(3[4]2]|3[4[3]2]3]|2[4]|4]4]4

3(4|4(3|4(4|3(3|13[4]|4|4|4(3]|2]|4]|4(3[4]2]|5[4[2]|3]|3|4[2]|3]4]4

3(4|3[414(3|3[3|3[2|3|4|3[2]2]|3|3[3|4)14|3[2|3])1]2|3[3]2]2]|3

3(4]13[2]|3[3|3[4|5[3|4|14|3([3|4]|4|4(4|2]|3|4|4(4]1]4]|3[4]|3]3]|4

2(5|5(3|5(4|4(3|3|4|4|14|4|4]|3]|4]|5(3[3]|3|4[4(3]1]4]|3[3[|3]3]4

3[5|4(3|4|4|4(3|4|4]|4)|5|4(4]|2]|3|4(4(3]|3|4[4[(3]1]3]|4[3[3]3]4

3[5|4(3|4(4|3(3|4| 414143333333 12]43[3]12|3[3[3]3]3]3

No.| Kode | 1|2|3[4|5]|6]|7(8|9]10]|11|12{13(14|15|16|17]|18|19|20(21(22]|23|24|25]|26|27|28(29(30

1]Al
2|A2
3[A3
4(A4
5[A5
6[A6
7(A7
8|A8
9(A9
10]A10
11]Al11
12]|A12
13]A13
14]|A14
15|A15
16]|Al16
17|A17
18]A18
19]A19
20]|A20
21|A21
22|A22
23|A23
24|1A24
25|A25
26|A26
27|A27
28|A28
29|A29
30]|A30
31|B1
32|B2
33|B3
34|B4
35|B5
36|B6
37|B7
38|B8
39|B9
40|B10
41(B11
42(B12
43(B13
441B14
45|B15
46|B16
47(B17
48|B18
49(B19
50|B20
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3(5|3[3]|4|3|4(3|4[3|4|4|4(3]|3|3|3[3]|3|12|4[4]|3]12|3[4[3]2]4]|5

3(4|4(3|4(4|3[3|5|4|5|5|4|3]|2|4|4[3]|3|12|4[4]|3]12|3[4[2]1]3]|5

3(4]13(3]|3(3|3[4|4[4]|3|5|4(3[3]|3|3(3[4]3|3[2[4]3]3|3[3[3]3]4

41413]14|5|5(2|3[3|3|3[4]|4]|2|3[2]|3|2|4[2|3]|3|3[2[3|4|4|4[2]4

3(4|3[3|5[4|5(3|4|414|4|5|3]2]|2|3[3|4)12|4|2]2])1]|3[2[3]1]2]|3

3(3|4(2|4(4|3(3|4[3|3|14|4(3|2]|4]4(3[4]2]|4|3[3]2]3]|2|[3]|]2]3]4

3(3|4(3|5(4|4(2|4[{5]|3|14|4[4]|3]|3[4(3[3]2]|3[4|3]1]3]2|[3[1]3]4

3(4|5(2|5|2|4|4|4|3|2|4|4|2]|5|2|3[3|4)12|4[4]|3)1|3[1[3]2]2]|5

3(4|4(4|5(4|4(3|5[5|5|5|4(3[3]2|3[3[3|3|4[4(3]1]3|4[4]|3]3]4

2(3]13[2]4(3]|3[3|3[3]2|3|3|3]3|3|3[3]|3|3|1f1]1])3|1|[5[2]5]5]|1

3(4|3[2|4|3|4|4|4| 44144222244 ]2]|4|4[2]2]3]|3[3[|3]4]4

3(3|4(3]|3[4|3[4|3|4]4|4|4|3]|5|3|3[4]|312|4[4]3]12|3[3[3]2]2]|5

3(314(3]|3[4|5(5|5[5]|4|5|5([3[|3|3[4(4(3]|5]|4|3[4]1]3|4[4]|3]3]4

3(5|3[4|3|5|5[|4|5[5|5|5|4|4]2]|4]|3[4]|4|5|3[2]|2])1]|4|[4[2]2]|5]|5
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5(5|4(3|5|5|5(3|3[3|4|4|4|3]|3|3|4[4]4|5|3[2]|3]1|3|3[3]2]2]|5
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415(4]13|5|3|5]|4(4| 4|1 4[4]|5]|3|5|[3[3]4|4[5[5]|5]|3[2|3]|3]|3[1[4]5
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2(5|4(2|5(3|5(3|4[{4]13|14|3[3]3|3|3[4]3|5|3[3[3]12|3[4[3]3]4]|5
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3(214(3]|3[4|4|3|2|4|5|4|4|1]2|4]1|3]|1)1]|4|3|1)1]|1[4[2]5]3]|2

5(2]12{4|3|3|1|{1|2[{3|3|3|1|2]|4|1|1|[4]|5|1|2|3|3])3|2|3[1]2]1]|5

3[2|1[{5|4(4]|3[3|4[3|5]|3|3[4]2]|4]|3[5[5]|3|5[4[3]|]1]|5]|4[3|4]4]4

414(5|1|414(5|3[3|5|5[4]|3|3|5|[1|2])3|5(1|5]|3|3|[1|3]|]4]|3|4(4]3

3[114{2|5|5|5(5|5[5]2|5|3|5]3|2|5[3|5]2|5[1]|2]3|5[4[3]3]|4]|5

3(2]|3[5|3[4]|4(3|3[2|3|4|5|3]|3|2|3[3|4)12|1[4]|3]2|5[2[5]3]4]|3
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3(2]|3[5|2(4|4|3|5(4|2|4|2|1|3]|2|2|3[4]|1]|4|4|4]|1]|4]|4|2]|4]2]|4

3(4|4(4)|3|4|4(5|4[5]1)14]|5[5|3]2|5(5(2]|3|4|1[4]1]5]|1[4]2]1]4

413|4)|3|4]|4|3|4[5|5|4|4]|4]|3|2|[5]|4]|4]|5[2|5]|5]4(2[4]4]|4|3[2]4

3[4|5(5|3|5|5(3|4|4|5]|14|4[5]1]|3|5([4[5]2|5|5[3]|]2]4|4[3]|2]4]4

415(3]12|5|3|4|4(214| 444|343 |3|4]|4(3|4]2]2(2|3]2]|3|[3[3]4

41312]3|5|3|4|3[2|5|1|5]|4|2|4|3|1])1]|5(1|5]4]|4|1|[5]|5]2|5[4]|5

414(3]14|3|4|4|4[{4| 145|141 1|5[1]|3])3|5[1|3]4]|5(1|3]2]2|3[1]4
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3(5|3[5|4|3]|2|3|5[4]4|3|5|2|3|1|1|[2]|5|1|4|3|2]1]|4|[5[3]4]4]|3
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3(5|3[5|5[1|3|3|5[4|3|5|4|1]1|5|4[3]|3|1|4[4|5]1|5[5[2]2]2]|5

155(F3

156(F4

157|F5

158|F6

159(F7

160(F8

161|F9

162(F10

163(F11

164(F12

165(F13

166(F14

167(F15

168(F16

169(F17

170(F18

171(F19

172(F20

173(F21

174(F22

175(F23

176(F24

177|F25

178(F26

179(F27

180(F28

181(F29

182(F30

183(F31
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Lampiran D-2 : Rekapitulasi Uji Coba Instrumen



Jawaban
No. | Kode |S1|S2 |S3 |S4 |S5 | Total | Keterangan
1|G1 3| 4 4| 4] 3 18|LULUS
2|1G2 3] 3 5] 5| 6 22|LULUS
3|G3 3] 6 5| 4] 7 25|LULUS
4|G4 3| 4 3] 3| 4 17|LULUS
5(G5 4 5| 3] 3| 5 20|LULUS
6(G6 3] 3 4| 4| 4 18|LULUS
7(G7 4 3| 4] 5| 4 20|LULUS
8(G8 4 5 3] 4| 4 20|LULUS
9(G9 4 4| 4] 4| 4 20|LULUS
10|{G10 4 5 3] 3| 4 19|LULUS
11|G11 3| 4 4] 3| 4 18|LULUS
12|G12 4 51 5| 5| 7 26|LULUS
13|G13 4 3] 5| 4] 6 22|LULUS
14|G14 3] 3( 5] 4] 3 18|LULUS
15|G15 3] 5[ 3] 3] 6 20|LULUS
16|G16 3| 4 4| 5] 3 19|LULUS
17|G17 4 4| 5| 5| 7 25|LULUS
18|G18 3] 4 5] 5] 5 22|LULUS
19|G19 4 5| 4] 5] 5 23|LULUS
20|G20 3| 6 5| 4| 4 22|LULUS
211G21 3] 5[ 5] 4] 5 22|LULUS
221G22 3] 3 4] 3] 5 18|LULUS
23|G23 4 6] 5| 3| 6 24|LULUS
241G24 3| 4 5] 5| 7 24|LULUS
25|G25 4 6| 4] 5] 5 24|LULUS
26|G26 3] 4 3] 3| 4 17|LULUS
271|G27 4 6| 5] 3| 4 22|LULUS
28|G28 3] 3 5] 5/ 5 21|LULUS
29|G29 4 6] 5| 4] 6 25|LULUS
30/G30 3] 6 3] 5|/ 5 22|LULUS
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Lampiran E : Hasil Uji Coba Produk
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Lampiran E-1: Rekapitulasi Minat Siswa
Sebelum Pembelajaran
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Lampiran E-2 : Rekapitulasi Minat Siswa Setelah
Pembelajaran
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Lampiran E-3 : Rekapitulasi Jawaban Siswa
Sebelum Pembelajaran



Jawaban
No. | Kode |S1|S2 |S3 |S4 |S5 | Total | Nilai | Keterangan

1|H1 3l of o] 0] O 3| 11.1(TIDAK

2|{H2 2| 0] 1f 0] O 3| 11.1|TIDAK

3[H3 2l of o] 0] O 2| 7.41|TIDAK
41H4 0] Of 1] of O 1 3.7|TIDAK

5[H5 of o] 21 of O 2| 7.41|TIDAK

6(H6 of o] 0] of O 0 O[TIDAK

7(H7 2 of 1] 11 O 4| 14.8|TIDAK

8[H8 of o] 0] of O 0 O[TIDAK

9[H9 2l of o] 0] O 2| 7.41|TIDAK
10{H10 2| 0] 0f 0] O 2| 7.41|TIDAK
11|H11 1] 0] of o] O 1| 3.7|TIDAK
12|H12 1{ 0] Ol Of O 1 3.7|TIDAK
13|H13 of o] o] 1] 1 2| 7.41|TIDAK
14|1H14 2| 0] 0f 0] O 2| 7.41|TIDAK
15|H15 2l of o] 0] O 2| 7.41|TIDAK
16|H16 of o] 0] of O 0 O[TIDAK
17|H17 of o] 0] Of O 0 O[TIDAK
18(H18 0] Of 1] of O 1 3.7|TIDAK
19|H19 2l of o] 0] O 2| 7.41|TIDAK
20|H20 2l of o] 0] O 2| 7.41|TIDAK
21|H21 1] 0] of o] O 1| 3.7|TIDAK
22|H22 3l of 0] 0] O 3| 11.1{TIDAK
23|H23 2l of o] 0] O 2| 7.41|TIDAK
24|H24 1{ 0] 11 Of O 2| 7.41|TIDAK
25|H25 1] 0] 1f o] O 2| 7.41|TIDAK
26|H26 2l of o] 0] O 2| 7.41|TIDAK

KKM 70
LULUS of 0%
Jumlah
TIDAK LULUS | 26| 100%
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Lampiran E-4: Rekapitulasi Jawaban Siswa
Setelah Pembelajaran



Jawaban
No. | Kode |S1|S2 |S3 |S4 |S5 | Total | Nilai | Keterangan
1|H1 4 2| 4] 5] 5 20| 74.1|LULUS
2|H2 3] 5[ 3] 5| 7 23| 85.2|LULUS
3[H3 4 5| 0] 5| 7 21| 77.8|LULUS
41H4 4] 4| 4] 5] 6 23| 85.2|LULUS
5[H5 3l 5[ 4| 5| 6 23| 85.2|LULUS
6|H6 4] 4| 4] 3| 7 22| 81.5|LULUS
7(H7 of 3] 4] 5| 7 19| 70.4|LULUS
8|H8 41 2| 4] 4] 6 20| 74.1|LULUS
9[H9 4 5| 4] 5| 7 25| 92.6|LULUS
10{H10 41 2| 4] 5| 7 22| 81.5|LULUS
11|H11 4 2| 5| 5| 7 23| 85.2|LULUS
12|H12 41 5 3] 4] 3 19| 70.4|LULUS
13|H13 al 2| 4] 2| 7 19| 70.4|LULUS
14|H14 a1 2| 4] 4| 7 21| 77.8|LULUS
15|H15 4 2| 4] 4] 5 19| 70.4|LULUS
16(H16 41 4| 4] 4| 7 23| 85.2|LULUS
17|H17 4 3] 2| 4] 6 19| 70.4|LULUS
18(H18 4] 3| 3] 3| 6 19| 70.4|LULUS
19|H19 a 21 3] 3| 7 19| 70.4|LULUS
20|H20 41 5 3| 4] 3 19| 70.4|LULUS
21|H21 4 4| 3] 4] 3 18
22|H22 4 4| 3] 2| 3 16
23|H23 a 3] 2| 4| 7 20| 74.1|LULUS
24|H24 41 6 5] 3| 3 21| 77.8|LULUS
25|H25 3] 5[ 3| 5] 3 19| 70.4|LULUS
26|H26 | 4] 2 4 3] 3[ 1] EEEINDARN
KKM 70
LULUS 23] 88%
Jumlah
TIDAK LULUS | 3| 12%
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Lampiran E-5: Hasil Observasi Pembelajaran
Pertama
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Lampiran E-6 : Hasil Observasi Pembelajaran
Kedua
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Lampiran E-7: Hasil Observasi Pembelajaran
Ketiga
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Lampiran E-8 : Dokumentasi
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Proses Pembelajaran



411

Presetasi oleh salah satu siswa:
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Post-tes Pemahaman Konsep Peluang dan Pengisian angket Minat Belajar Siswa
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Lampiran F : Hasil Analisis RStudio
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Lampiran F-1: QOutput Faktor Analisis Angket
Minat Belajar



vam <- Validitas_Angket

>
> library(corpcor); library(GPArotation); library(psych)
>

hkmo <- KMO(vam)

> hkmo

Kaiser-Meyer-0lkin factor adequacy

Call: KMO(r
Overall MSA

vam)
0.71
MSA for each item =

X 1 X_2 X_3
0.54 0.72 0.73
X_ 13 X__ 14 X__ 15
0.75 ©0.70 0.57
X__ 25 X__ 26 X_ 27
0.71 0.78 0.67
> min(hkmo$MSAi)
[1] ©.5390205
> cortest.bartlett(vam)
R was not square, finding R from data

$chisq
[1] 1562.33

$p.value

[1] 9.885626e-127

$df
[1] 435

> det(cor(vam))

[1] ©.0001086331
> pcl <- principal(vam, nfactors = 30, rotate

> pcl

Principal Components Analysis
Call: principal(r
Standardized loadings (pattern matrix) based upon correlation matrix
RC30
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16 X_17 X_ 18 X_19 X_ 20 X_ 21 X
0.84 0.73 0.74 0.57 0.67 0.79
28 X_29 X__30

0.66 ©.57 0.56

= "varimax"

vam, nfactors = 30, rotate "varimax"
RC22 RC6 RCle RC11 RC13 RC21 RCO
0.09 -0.01 ©0.09 -0.03 ©0.10 -0.06 0.02
0.01 0.14 -0.06 0.14 -0.07 -0.02 0.11
0.02 0.07 -0.06 0.08 0.00 0.00 0.05
0.03 0.00 -0.02 -0.06 ©0.07 0.06 -0.02
0.04 0.97 ©0.00 0.10 0.05 -0.03 0.02
0.95 -0.04 -0.01 -0.03 ©0.03 0.06 0.07
0.03 0.14 -0.03 ©0.15 0.04 0.05 0.06
0.07 0.04 -0.01 -0.08 ©0.03 0.15 0.19
0.06 -0.03 -0.02 ©0.01 ©0.04 0.92 0.08
0.12 0.01 -0.02 0.06 ©0.02 0.23 0.14
0.18 -0.01 -0.05 ©0.02 ©0.09 0.09 0.13
0.02 0.01 ©0.09 0.07 0.6 ©0.09 0.17
0.07 0.03 -0.03 -0.01 ©0.09 0.08 0.93
0.19 0.04 -0.07 -0.01 ©0.06 ©0.00 0.05
0.05 -0.04 -0.03 ©0.01 0.04 -0.02 -0.05
0.05 0.05 -0.05 ©0.07 ©0.08 ©0.03 0.01
0.05 0.05 -0.12 0.04 ©0.03 0.07 0.02
0.02 0.01 0.02 0.97 0.06 0.04 0.04

O OO0 ODPODIOOPODTIOOODOEO®OPOOO®O

RC8
.01
.05
.07
.00
.07
.01
.05
.03
.09
.10
.07
.13
.07
.04
.06
.01
.07
.04

RC14

Q.
-0.
-0.

0.

Q.

0.
-0.
-0.
.08
.05
.07
.01
.02
.05
.01
.02
.00
.02

10
02
06
97
00
03
04
05

415



X_ 19
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X_ 25
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X_ 27
X_ 28
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.06
.08
.10
.11
.08
.13
.02
.01
.02
.08
.07
.03
.03
.12
.05
.09
.01
.02
.14
.92
.02
.17
.02
.01
RC1
.03
.04
.02
.03
.03
.06
.05
.88
.13

1
(W)
(W)
N

1
()
o)
e}

[ )

1
§®®®®®®®®
N
w

1
[N

O OO0 ODDIIODPTDIODDNIIODTLIOODOOEOOOOOOOOOO

OCOO0OORRPROO®®R
RNNSNOR OWHRPR

.01
.08
.02
.02

RPRRPRRPRRRPRRPRRERN

OO OO

ANPOCORLROTOO

(]
B

1
OO OO OO®
\e]

(%2l

(]
(]
(]

RC27

0.08

0.10

0.00

0.06
-9.01

0.16
-90.03

0.10
.09
.04
.92
.05
.13
.03
.02
.11
.07
.09
.04
.01
.02
.08
.07
.06
.00
.08
.04
.06
.03
.01

u2

1
O OO0 OEOOOOOO®

.0e+00
.9e-16
.7e-16
.le-15
.0e+00
.0e+00
.4e-16
.2e-16
.4e-16

OO OO

P
O .

1o
OO0

OO0 OO0 OONOTINOOOOOOOOTOLOOOOOOOGOOOS
(a]
=

1
(OIS

RRRPRRRRLRRPRPR 8
ANUOUNRRWONS -

OO NI OOORrOe
WOUNOOTODWLVWOOUINONMNNDN

O R ORFRPROOODODOOPOOCOOTOOTOOTRPRUVOFRPRONOOOOO®
AN NPFPOCUPRRIOIAONDNMNNOPRRPPOOUIONOOOPRA~ANOON

(OS]
NN
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X _10 ©0.16 0.5 0.05 0.
X _11 ©0.02 ©0.06 0.00 0
X_ 12 ©0.04 0.06 0.06 O.
X_13 0.07 ©0.02 0.05 0.
X _14 0.04 0.24 0.07 0.
X_15 -0.02 -0.09 -0.02 -0
X_16 ©.09 0.14 0.06 0.
X_17 ©.05 0.89 -0.02 0o
X _18 ©.09 0.08 -0.01 0.
X_19 ©0.07 -0.10 0.08 -0.
X_ 20 -0.01 0.06 -0.08 ©O
X_21 ©0.90 0.5 0.08 0.
X_22 0.11 0.3 0.07 0.
X_23 0.6 0.07 0.18 o.
X_ 24 -0.13 -0.05 -0.07 0.
X_25 ©0.08 -0.02 0.89 0.
X_26 ©0.05 -0.06 0.13 -0.
X_27 ©0.10 0.5 0.11 o.
X _28 ©0.06 -0.01 0.11 0.
X_29 -0.03 0.05 0.02 0.
X_ 30 0.09 0.04 0.07 -0.
RC12
SS loadings 1.04
Proportion Var 0.03
Cumulative Var 0.03
Proportion Explained ©.03
Cumulative Proportion 0.03
RC14
SS loadings 1.03
Proportion Var 0.03
Cumulative Var 0.38
Proportion Explained ©0.03
Cumulative Proportion 0.38
RC27
SS loadings 0.99
Proportion Var 0.03
Cumulative Var 0.71
Proportion Explained ©0.03
Cumulative Proportion 0.71
Mean item complexity = 1.4

Test of the hypothesis that 30 components are sufficient.

(&)
w
1

(O
00
1

(o)
(o)}
1

RC30
1.04
0.03
0.097
0.03
0.097

RC7
1.02
0.03
0.41
0.03
0.41
RC25
0.99
0.03
0.75
0.03
0.75

(&)
e}
OO

RC22
1.03
0.03
0.10
0.03
0.10
RC15
1.02
0.03
0.45
0.03
0.45
RC18
0.98
0.03
0.78
0.03
0.78

1
OO

1.

4]
%]
4]
%]

1
0
0
0
0

.88
.03
.15
.12
.12
.03
.05
.05
.00
.02
.07
.15
.01
.01
.08
.04
.09
.01
.09
.05
.05

RC6
03
.03
.14
.03
.14
RC3
.02
.03
.48
.03
.48

RC24

0
0
0
0
0

.98
.03
.81
.03
.81

.14
.08
.18
.16
.11
.01
.09
.08
.12
.01
.02
.13
.02
.01
.02
.06
.07
.01
.06
.01
.06

1
OO0 OO ODDIIODTDIIOODTOIEOOOLOOOOGOOOO

RC10
1.03
0.03
0.17
0.03
0.17
RC29
1.02
0.03
0.51
0.03
0.51
RC19
0.96
0.03
0.84
0.03
0.84

The root mean square of the residuals (RMSR) is
© with prob <

with the empirical chi squ

are

Fit based upon off diagonal values =

> plot(pcl$values, type = "

b")

1

> pc2 <- principal(vam, nfactors = 3, rotate =

> pc2
Principal Components Analys

is

Call: principal(r = vam, nfactors =

3,

rotate =

RC11
1.03
0.03
0.21
0.03
0.21

RC4
1.02
0.03
0.55
0.03
0.55
RC28
0.96
0.03
0.88
0.03
0.88

0
NA

"var

"varimax"

.05
.01
.04
.05
.04
.01
.09
.05
.12
.05
.81
.01
.07
.01
.02
.06
.09
.00
.08
.02
.09

PRRRPRRPRRPRRPRRRPRRRPRRPRRPRRRERRRERRRR

RC13
1.03
0.03
0.24
0.03
0.24

RC5
1.01
0.03
0.58
0.03
0.58
RC17
0.95
0.03
0.91
0.03
0.91

imax"

P NRFRPR WOUUNNOR WRUWNRRERRWAO

RC21
1.03
0.03
0.27
0.03
0.27
RC16
1.01
0.03
0.61
0.03
0.61
RC20
0.95
0.03
0.94
0.03
0.94

.0e+00
.d4e-16
.3e-16
.7e-15
.le-16
.9e-15
.2e-16
.3e-16
.6e-16
.2e-15
.3e-16
.le-16
.9e-16
.8e-16
.0e-15
.6e-16
.0e+00
.3e-16
.le-16
.2e-16
.0e-15

RC9
1.03
0.03
0.31
0.03
0.31
RC23
1.01
0.03
0.65
0.03
0.65

RC1
0.95
0.03
0.97
0.03
0.97

RRPRRPRRPRRRRPRRPRREPRNRPRRRPRRRPRRRR
WR WNRAAOANWNUNRWOARNRNWU DN

RC8
1.03
0.03
0.34
0.03
0.34
RC26
0.99
0.03
0.68
0.03
0.68

RC2
0.85
0.03
1.00
0.03
1.00
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Standardized loadings (pattern matrix) based upon correlation matrix
RC1 RC2 RC3 h2  u2 com

X_ 1 0.13 -0.22 0.13 0.084 0.92 2.3
X _2 ©0.10 0.68 ©0.00 0.479 0.52 1.0
X_3 0.05 0.57 0.00 0.332 0.67 1.0
X_4 0.12 -0.34 0.05 0.132 0.87 1.3
X_5 0.09 0.35 0.05 0.134 0.87 1.2
X_6 0.55 -0.07 -0.10 0.322 0.68 1.1
X_7 0.16 ©0.76 0.11 0.622 0.38 1.1
X _8 ©0.66 0.05 0.18 0.471 0.53 1.2
X_9 0.50 -0.10 0.29 0.341 0.66 1.7
X_10 0.62 -0.04 ©0.22 0.431 0.57 1.2
X _11 ©0.61 ©0.00 -0.12 0.389 0.61 1.1
X_12 ©0.49 -0.08 ©.32 0.350 0.65 1.8
X _13 ©0.55 0.14 0.09 0.326 0.67 1.2
X_14 ©.54 ©.39 -0.05 0.450 0.55 1.8
X_15 -0.23 -0.17 ©0.02 0.081 0.92 1.9
X_16 ©0.45 ©.35 ©0.19 0.362 0.64 2.3
X _17 ©0.44 0.48 0.02 0.419 0.58 2.0
X_18 ©0.27 ©0.45 0.22 0.321 0.68 2.1
X_19 -0.21 -0.19 0.42 0.256 0.74 1.9
X_20 -0.09 0.79 -0.13 0.642 0.36 1.1
X 21 ©.33 0.15 0.56 0.445 0.55 1.8
X_22 ©.38 -0.12 ©0.20 0.199 0.80 1.7
X_ 23 -0.07 0.12 0.67 0.471 0.53 1.1
X_24 -0.22 -0.11 -0.39 0.215 0.79 1.8
X_25 0.22 -0.22 0.67 0.540 0.46 1.5
X_26 ©0.39 -0.38 ©.29 0.385 0.61 2.8
X _27 ©0.02 0.08 0.49 0.244 0.76 1.1
X_28 0.27 -0.23 ©0.34 0.245 0.76 2.7
X_29 0.22 0.14 -0.04 0.069 0.93 1.8
X_30 -0.12 0.46 ©0.39 0.379 0.62 2.1
RC1 RC2 RC3
SS loadings 3.87 3.65 2.61
Proportion Var 0.13 0.12 0.09
Cumulative Var 0.13 0.25 0.34

Proportion Explained ©.38 0.36 0.26
Cumulative Proportion 0.38 0.74 1.00

Mean item complexity = 1.6
Test of the hypothesis that 3 components are sufficient.

The root mean square of the residuals (RMSR) is ©.08
with the empirical chi square 952.93 with prob < 1le-57

Fit based upon off diagonal values = 0.81
> pc2%$loadings

Loadings:
RC1 RC2 RC3
0.131 -0.222 0.133

X_ 1
X_2 ©0.103 0.685
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R RPRROONOUVDAW
[SSIN ST )

><><><><><><|><><><><><><

=
D

X X X
R R PR
N ooun

X_ 18
X__ 19
X__ 20
X_ 21
X_ 22
X_ 23
X_ 24
X__ 25
X_ 26
X__ 27
X_ 28
X__ 29
X__ 30

(O]

OO OPOOOOOO®

.120

.553
.157
.661
.498
.619
.613
.489
.547
.543
.225
.452
.437
.269
.213

.327
.381

.223
.218
.392

.269
.218
.117

SS loadings

>

O OO0 O0OOOOO

[
OO0

.573
-0.
.352

339

.765

.138
.392
.173
.350
.476
.449
.189
.786
.154
.122
.117
.108
.224
-0.

380

.232
.143
.461

RC1

3.875 3.
Proportion Var 0.129 0.
Cumulative Var 0.129 0.

OO OO0

OO0

(O]

(W]

.102
.111
.179
.288
.216
.115
.324

.186

.218
.418
.127
.561
. 200
.672
.392
.665
.295
.487
.344

.391

RC2 RC3
654 2.609
122 0.087
251 0.338
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>
>
>
>

Reliability analysis
Call: psych::alpha(x =

vam)

raw_alpha std.alpha G6(smc) average r S/N
0.82

0.72

lower alpha upper

0.66 0.72 0.78

0.73

95% confidence boundaries

Reliability if an item is dropped:
raw_alpha std.alpha G6(smc) average_r

R RPRROONOOUVEA,WNER

[SSRN ST )

X X X X X X X X X X X X X X

=
D

xX X X
R R PR
N ooun

0.72
.70
.71
.73
.71
.71
.69
.70
.71
.70
.70
.71
.70
.70
.74
.69
.70
.70
.73
.73
.70
.71
.71
.74
.71
.71
.71
.71
.71
.71

[N RE RN GE RO RO RN R ORI RO RO R RO RN R RO BTGB RN RO R RN RO RE O RO R R

Item statistics

n
1 183
2 183
3 183
4 183
5 183

raw.r
0.154
0.441
0.309
0.086
0.280

0.

OO0 0D OOOOEOOOLEOOOOOO

std.r
0.195
0.375
0.270
0.103
0.257

73

.72
.73
.74
.73
.72
.72
.71
.72
.71
.72
.72
.72
.71
.75
.71
.72
.71
.74
.73
.71
.72
.72
.76
.72
.73
.73
.72
.73
.73

OO0

0.
.81
.82
.83
.82
.82
.81
.81
.81
.81
.81
.81
.81
.81
.83
.81
.81
.81
.83
.82
.81
.82
.82
.84
.81
.82
.82
.82
.82
.82

OO OO0 OOEODOOOOEOOOOO

.cor
.136
.360
.227
.029
.202

82

r.drop
0.075
0.336
0.214
-0.020
0.188

Q.

[ RE RN EN RO RO RE R ORI RO RO R RO BN R RO B OB RN RO RO RE RO RE O RO R R

A WWWWO

087

.082
.085
.089
.085
.083
.080
.078
.081
.079
.081
.081
.080
.079
.093
.078
.080
.079
.091
.087
.079
.082
.083
.097
.081
.083
.084
.083
.085
.084

NN UIOO RS
OO0 ro0e

S
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
3.
2
2
2
2
2
2
2
2
3
2
2
2
2
2
2

keingintahuan <- vam[,c(3,2,3,4,5,7,14,15,16,17,18,20)]
keterlibatan <- vam[,c(6,8,9,10,11,12,13,22,30)]
kesenangan <- vam[,c(19,21,23,24,25,26,27,28,29)]
psych::alpha(vam)

ase mean

.8

aOaONONOCORPROOOUVINVUVIUVITUVITOUVTUVTUVITUVTUITO AUTO NN O

.71
.07
.89
.94
.86

OO OO OOTDDIOOODOOOOLEOGOOOOO

/N alpha se
0.
.031
.030
.028
.030
.030
.032
.032
.031
.031
.031
.030
.031
.032
.027
.032
.032
.031
.028
.028
.031
.030
.030
.028
.030
.030
.030
.030
.030
.030

029

sd median_r
0.083 2.7 ©.029 3.4 0.3

0.085
var.r med.r
0.026 0.089
0.024 0.086
0.025 0.087
0.025 0.094
0.026 0.087
0.026 0.085
0.024 0.079
0.024 0.077
0.025 0.077
0.024 0.078
0.025 0.079
0.025 0.077
0.025 0.077
0.024 0.077
0.025 0.097
0.025 0.074
0.024 0.076
0.025 0.077
0.025 0.096
0.023 0.089
0.025 0.075
0.026 0.078
0.026 0.086
0.023 0.098
0.025 0.078
0.025 0.085
0.026 0.091
0.025 0.085
0.026 0.090
0.025 0.086
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PR PR OONO®O
WNRO

X X X X X X X X X

=
'S

x X
(IR
o U

X_ 17
X_ 18
X_ 19
X__ 20
X_ 21
X_ 22
X_ 23
X__ 24
X__ 25
X_ 26
X_ 27
X__ 28
X_ 29
X__30

183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183
183

OO OOTDTIOOTDTIIEOOTOOPEOOOOTOOOOOOGOO®

.336
.547
.525
.392
.443
.433
.381
.455
.526
.042
.560
.486
.509
.013
.306
.490
.353
.349
.212
.379
.295
.301
.341
.281
.342

OO0 OO0 OOOOOGOO®

Non missing response

R RPRRRLROONOOUVEA,WNER

[SSIN ST )

X X X X X X X X X X X X X X

=
o

OO OO OOTDTIEOODTOOEOTOLOOOOOOOO

X X X
R R PR
N ooun

X_ 18
X__ 19
X__ 20
X_ 21
X_ 22
X_ 23
X_ 24
X__ 25
X_ 26

1
.01
.03
.03
.02
.01
.01
.04
.01
.00
.01
.02
.00
.01
.06
.07
.04
.06
.01
.01
.20
.01
.03
.03
.37
.01
.03

OO OO OOTDTITOOODTOOEOTOOOOOOOOOO

2

.16
.09
.11
.18
.03
.02
.09
.05
.04
.03
.04
.01
.04
.17
.20
.20
.15
.05
.06
.26
.01
.14
.30
.49
.16
.15

OO OO ODNODIIOOEODIIOOODOEOOLOOOOGOOO

3

.61
.26
.30
.47
.17
.30
.22
.45
.19
.24
.33
.10
.25
.53
.40
.53
.46
.32
.53
.16
.30
.39
.48
.14
.55
.33

.361
.478
.562
.430
.487
.442
.439
477
.518
.056
.547
.468
.493
.028
.202
.522
.383
.355
.221
.421
.332
.309
.358
.263
.321

O OO0 OOTDNIIOODNIIOOTOLIOOOOOOOOOO®

.327
.484
.565
.411
.484
.425
427
.459
.520
.146
.537
.460
.478
.048
.186
.513
.348
.323
.316
.406
.300
.267
.328
. 206
.291

frequency

OO0 DO OOTDIOODIOEOTOLOOOGOOO

4

.19
.30
.48
.22
.36
.47
.34
.39
.50
.50
.42
.64
.56
.19
.24
.17
.26
.53
.31
.04
.54
.39
.15
.01
.18
.39

OO OO

5
.03
.33
.08
.11
.44
.21
.32
.10
.27
.22
.19
.25
.15
.04
.10
.06
.08
.09
.10
.34
.15
.05
.04
.00
.09
.10

.254
.452
.456
.312
.367
.346
.322
.383
.448
.157
.486
.396
.443
.100
.134
.423
.263
.260
.286
.292
.190
.216
.235
.184
.255

O OO0 OOPTDIOODTIOOTODOIEOOOTOOOOOOGOO®
AP WNWWWERERNWWWWWWWWWWAWWEAWWW
NNOUOPRPNODOWORPPIOCROROORNOLO®UI OO
OO R OPOOPOOPOOTOTOTFROOOOFR OO

for each item

3
[
0n
0n

OO OO OOTDTIOODTOEOOPOOOOOOOOO

.79
.10
.79
.79
.79
.90
.60
.75
.89
.04
.89
.97
.74
.77
.58
.74
.87
.86
.71
.86
.97
.80
.01
.90
.84
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X_27 0.02 0.22 0.55 0.17 0.04
X__28 0.05 0.31 0.37 0.20 0.08
X_ 29 0.03 0.19 0.41 0.32 0.06
X__30 0.02 0.01 0.16 0.43 0.38
> psych::alpha(keingintahuan)

OO0

Reliability analysis
Call: psych::alpha(x = keingintahuan)

raw_alpha std.alpha G6(smc) average_r S/N ase mean sd median_r
0.64 0.63 0.7 0.12 1.7 0.036 3.4 0.45 0.14

lower alpha upper 95% confidence boundaries
0.57 0.64 0.71

Reliability if an item is dropped:

raw_alpha std.alpha G6(smc) average r S/N alpha se var.r med.r
X_1 0.66 0.66 0.72 0.149 1.9 0.034 0.047 0.20
X_2 0.57 0.56 0.64 0.105 1.3 0.044 0.043 0.11
X_3 0.60 0.59 0.66 0.115 1.4 0.040 0.047 0.11
X_4 0.69 0.68 0.73 0.159 2.1 0.031 0.043 0.20
X_5 0.62 0.61 0.69 0.125 1.6 0.038 0.050 0.19
X_7 0.54 0.54 0.62 0.098 1.2 0.047 0.037 0.11
X_14 0.60 0.58 0.65 0.112 1.4 0.040 0.044 0.11
X__15 0.70 0.69 0.74 0.166 2.2 0.030 0.039 0.20
X__16 0.60 0.59 0.67 0.114 1.4 0.040 0.046 0.11
X_17 0.59 0.57 0.65 0.109 1.3 0.040 0.043 0.11
X_ 18 0.60 0.58 0.66 0.111 1.4 0.040 0.047 0.11
X__20 0.57 0.57 0.63 0.109 1.4 0.044 0.039 0.11
Item statistics
n raw.r std.r r.cor r.drop mean sd
X_ 1 183 0.0925 0.1664 -0.0074 -0.04 3.1 0.71
X_2 183 0.6638 0.6301 0.6183 ©0.53 3.8 1.07
X_ 3 183 0.5225 0.5262 0.4652 0.38 3.5 0.89
X_4 183 0.0218 0.0656 -0.1218 -0.15 3.2 0.94
X_5 183 0.4001 0.4161 0.3041 0.25 4.2 0.86
X_7 183 0.7485 ©0.7029 ©0.7388 ©0.63 3.8 1.10
X_ 14 183 0.5204 0.5485 0.5119 0.38 3.0 0.89
X__15 183 0.0066 -0.0036 -0.1995 -0.18 3.1 1.04
X_16 183 0.5052 0.5293 0.4663 0.37 3.0 0.89
X_17 183 0.5596 0.5819 0.5591 0.42 3.1 0.97
X_ 18 183 0.5391 0.5662 0.5080 0.43 3.6 0.74
X__20 183 0.6780 0.5804 0.5917 0.46 3.1 1.58

Non missing response frequency for each item
1 2 3 4 5 miss

X_1 ©0.01 0.16 0.61 0.19 0.03 0
X_2 ©.03 0.09 0.26 0.30 0.33 0
X_3 ©0.03 0.11 0.30 0.48 0.08 0
X_4 0.02 0.18 0.47 0.22 0.11 0
X_5 0.01 0.03 0.17 0.36 0.44 0
X_7 ©.04 0.09 0.22 0.34 0.32 0
X_14 0.06 0.17 0.53 0.19 0.04 0
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15 0.07
16 0.04
17 0.06
18 0.01

20 0.20

OO0

. 20 0.26 0.16 0.04 0.34
psych::alpha(keterlibatan)

Vv X X X X X

Reliability analysis
Call: psych::alpha(x = keterlibatan)

raw_alpha std.alpha G6(smc) average r S/N ase mean sd median_r
0.7 0.71 0.72 0.21 2.4 0.033 3.8 0.43 0.2

lower alpha upper 95% confidence boundaries
0.63 0.7 0.76

Reliability if an item is dropped:

raw_alpha std.alpha G6(smc) average_r S/N alpha se var.r med.r
X_6 0.68 0.70 0.70 0.22 2.3 0.036 0.022 0.21
X_8 0.65 0.66 0.66 0.19 1.9 0.039 0.017 0.18
X_9 0.66 0.67 0.68 0.20 2.1 0.038 0.021 0.19
X__10 0.64 0.66 0.66 0.19 1.9 0.040 0.019 0.19
X_ 11 0.66 0.68 0.69 0.21 2.1 0.037 0.023 0.19
X_12 0.66 0.66 0.67 0.20 2.0 0.038 0.021 0.20
X_13 0.65 0.66 0.67 0.20 2.0 0.039 0.021 0.18
X_ 22 0.70 0.71 0.72 0.23 2.4 0.034 0.023 0.24
X__30 0.74 0.74 0.74 0.27 2.9 0.030 0.012 0.24

Item statistics
n raw.r std.r r.cor r.drop mean sd

X_6 183 ©0.50 ©0.49 0.38 0.321 3.9 0.79
X_8 183 0.64 0.65 0.62 0.494 3.5 0.79
X_9 183 ©0.59 ©0.60 0.53 0.436 4.0 0.79
X_10 183 ©.66 ©0.67 ©.64 0.517 3.9 0.79
X_11 183 ©.59 0.57 0.49 0.411 3.7 0.90
X_12 183 ©0.60 ©0.63 0.58 0.482 4.1 0.60
X_13 183 ©0.63 ©0.64 0.58 0.488 3.8 0.75
X__22 183 ©0.46 ©0.43 0.29 0.250 3.3 0.87
X_30 183 0.26 ©0.25 0.07 0.043 4.2 0.84

Non missing response frequency for each item

1 2 3 4 5 miss
X _6 0.01 0.02 0.30 0.47 0.21 0
X_8 ©0.01 0.05 0.45 0.39 0.10 (%]
X _ 9 0.00 0.04 0.19 0.50 0.27 0
X__10 0.01 0.03 0.24 0.50 0.22 (%]
X _11 0.02 0.04 0.33 0.42 0.19 0
X_12 0.00 0.01 0.10 0.64 0.25 (%]
X _13 0.01 0.04 0.25 0.56 0.15 0
X_22 0.03 0.14 0.39 0.39 0.05 (%]
X_ 30 0.02 0.01 0.16 0.43 0.38 0
> psych::alpha(kesenangan)

Reliability analysis
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Call: psych::alpha(x = kesenangan)

raw_alpha std.alpha G6(smc) average r S/N ase mean sd median_r
0.53 0.5 0.56 0.099 0.99 0.05 3.1 0.39 0.078

lower alpha upper 95% confidence boundaries
0.43 0.53 0.63

Reliability if an item is dropped:
raw_alpha std.alpha G6(smc) average_r S/N alpha se var.r med.r

X_19 0.55 0.52 0.57 0.118 1.07 0.048 0.036 0.161
X_ 21 0.50 0.47 0.52 0.099 0.88 0.053 0.030 0.065
X__ 23 0.46 0.42 0.48 0.084 0.73 0.057 0.031 0.078
X_ 24 0.61 0.61 0.62 0.162 1.54 0.043 0.018 0.165
X__25 0.41 0.37 0.43 0.068 0.58 0.063 0.026 0.063
X__26 0.48 0.45 0.50 0.092 0.81 0.055 0.033 0.107
X_ 27 0.47 0.43 0.49 0.086 0.76 0.056 0.031 0.070
X__ 28 0.41 0.39 0.46 0.073 0.63 0.063 0.033 0.065
X__29 0.53 0.50 0.56 0.111 1.00 0.049 0.038 0.153

Item statistics
n raw.r std.r r.cor r.drop mean sd

X_19 183 ©0.288 0.316 ©0.11 0.071 3.4 0.77
X__21 183 ©0.422 0.445 ©.33 0.227 3.8 0.74
X_23 183 0.547 0.553 ©0.49 0.338 2.9 0.86
X__24 183 -0.016 0.011 -0.27 -0.213 1.8 0.71
X_25 183 0.666 0.664 ©0.67 0.493 3.2 0.86
X__26 183 ©0.535 0.500 0©.42 0.293 3.4 0.97
X_27 183 ©0.519 0.536 ©0.47 ©0.323 3.0 0.80
X__28 183 0.662 0.626 ©0.59 0.447 2.9 1.01
X_29 183 ©0.383 0.367 ©0.18 ©0.134 3.2 0.90

Non missing response frequency for each item
1 2 3 4 5 miss

X_19 0.01 90.06 0.53 0.31 0.10 %]
X_21 0.01 0.01 0.30 0.54 0.15 %]
X_23 0.03 0.30 0.48 0.15 0.04 %]
X_24 0.37 0.49 0.14 0.01 0.00 %]
X_25 0.01 0.16 0.55 0.18 0.09 %]
X__26 0.03 0.15 0.33 0.39 0.10 %]
X_27 0.02 0.22 0.55 0.17 0.04 %]
X__28 0.05 0.31 0.37 0.20 0.08 %]
X_29 0.03 0.19 0.41 0.32 0.06 %]

>



426

Lampiran F-3: QOutput Alpha Cronbach
Instrumen Tes



427

> library(readxl)

> library(corpcor); library(GPArotation); library(psych);

> rit <- read_excel("C:/Users/ahmad/OneDrive -
ahmadkom/Tesis/Penelitian/rit.x1sx", col _names = FALSE); hkmo <- KMO(rit); hac «<-
psych::alpha(rit);

> hkmo

Kaiser-Meyer-0lkin factor adequacy

Call: KMO(r = rit)
Overall MSA = 0.57
MSA for each item =

X 1X 2X 3X _4X_5
0.58 0.50 0.58 0.62 0.58
> min(hkmo$MSAi)

[1] ©.5015443

> hac

Reliability analysis
Call: psych::alpha(x = rit)

raw_alpha std.alpha G6(smc) average_r S/N ase mean sd median_r
0.48 0.48 0.5 0.16 0.92 0.15 0.79 0.093 0.2
lower alpha upper 95% confidence boundaries

0.18 0.48 0.77

Reliability if an item is dropped:
raw_alpha std.alpha G6(smc) average r S/N alpha se var.r med.r

X_1 0.45 0.46 0.47 0.176 0.86 0.17 0.052 0.2315
X_2 0.53 0.51 0.48 0.205 1.03 0.13 0.031 0.2166
X_3 0.37 0.39 0.38 0.136 0.63 0.19 0.029 0.2010
X_4 0.46 0.46 0.46 0.177 0.86 0.16 0.031 0.2010
X_5 0.24 0.27 0.31 0.083 0.36 0.23 0.045 0.0041

Item statistics
n raw.r std.r r.cor r.drop mean sd

X_130 ©0.46 0.53 ©0.30 0.21 0.86 0.13
X_ 230 0.49 0.46 0.24 0.11 0.74 0.18
X_330 0.62 0.61 0.49 0.32 0.85 0.16
X_4 30 ©.53 0.52 0.34 0.20 0.81 0.17
X_530 0.74 0.72 0.65 0.48 0.70 0.17
>





