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ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan bahan ajar
gamifikasi berbasis CTL berbantu android siswa kelas VII pokok bahasan Statistika di MTs.
MA’ARIF 1 Punggur yang valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Jenis
penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D). Model yang digunakan peneliti adalah model 4-D yang dikembangkan oleh Thiagarajan
(1974). Hasil proses pengembangan modul gamifikasi berbasis CTL berbantu android dalam
penelitian ini terdiri dari 4 tahapan yaitu (1) Define, hasil dari analisis ini yaitu dalam buku paket
kurang dalam mengilustrasikan gambar dan buku tersebut hanya tersedia di perpustakaan
sekolah saja. Kemudian analisis konsep hasil yang didapatkan berupa peta konsep materi
statistika. Setelah itu, dilakukan analisis tugas yaitu berupa KI dan KD terkait materi statistika
dan terakhir yaitu analisis tujuan pembelajaran hasil yang didapatkan berupa indikator
pencapaian kelulusan pada materi statistika. (2) Design, perancangan menggunakan software
Powerpoint, software I-Spring Suite 8 digunakan mengubah (.pptx) menjadi (.html5) dan software
Website 2 APK Bulder digunakan mengubah (.html5) menjadi aplikasi (.apk). (3) development,
berdasarkan hasil validasi ketiga ahli yaitu ahli materi, desain, dan bahasa modul gamifikasi
berbasis Contextual Teaching and Learning berbantu android yang telah dikembangkan
memperoleh presentase rata-rata kevalidan sebesar 77.72% yang menunjukkan interpretasi
valid dan hasil uji kepraktisan diperoleh presentase kepraktisan sebesar 82,17% yang
menunjukkan interpretasi sangat praktis. Maka dapat diidentifikasikan modul gamifikasi
berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) berbantu android dinyatakan valid dan praktis
digunakan dalam pembelajaran. (4) desseminate dilakukan penyebaran produk terbatas yaitu di
kelas VIIB Mts. Ma’arif 1 Punggur

Kata kunci: android; Contextual Teaching and Learning (CTL); gamifikasi; pengembangan

ABSTRACT

This development research aims to determine the development process of CTL-based gamification
teaching materials assisted by android for seventh grade students on the subject of Statistics in MTs.
MA'ARIF 1 Punggur which is valid and practical for use in learning. The type of research used is
research development or Research and Development (R&D). The model used by researchers is the 4-
D model developed by Thiagarajan (1974). The results of the development process of the Android-
assisted CTL-based gamification module in this study consisted of 4 stages, namely (1) Define, the
results of this analysis are that the textbook lacks in illustrating images and the book is only
available in the school library Then the concept analysis results obtained in the form of a statistical
material concept map. After that, a task analysis was carried out, namely in the form of KI and KD
related to statistics material and finally, the analysis of the learning objectives of the results
obtained in the form of graduation achievement indicators in the statistics material. (2) Design, the
design uses Powerpoint software, I-Spring Suite 8 software is used to convert (.pptx) to (.html5) and
Website 2 APK Bulder software is used to convert (.html5) into applications (.apk). (3) development,
based on the results of the validation of the three experts, namely material experts, design, and
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language gamification modules based on Android-assisted Contextual Teaching and Learning that
have been developed, obtain an average percentage of validity of 77.72% which indicates the
interpretation is valid and the practicality test results are obtained. Practicality percentage of
82.17% which shows the interpretation very practical. Then it can be identified that the Android-
assisted Contextual Teaching and Learning (CTL) based gamification module is declared valid and
practically used in learning. (4) desseminate limited product distribution, namely in class VIIB Mts.
Ma'arif 1 Punggur.

Keywords: android; Contextual Teaching and Learning (CTL); development; gamification

Pendahuluan

Salah satu kompetensi yang perlu dimiliki seorang guru dalam
melaksanakan tugasnya adalah mengembangkan bahan ajar. Pengembangan bahan
ajar penting dilakukan guru agar pembelajaran lebih efektif, efisien, dan tidak
melenceng dari kompetensi yang ingin dicapainya. (Indriyani, Vahlia & Rahmawati,
2021; Kelana dan Pratama, 2019) Bahan ajar merupakan seperangkat bahan/alat
pembelajaran yang digunakan guru dan disusun secara sistematis dalam kegiatan
belajar mengajar. Bahan ajar juga sebagai alat bantu untuk mempermudah guru
dalam proses pembelajaran. Bahan ajar terdiri dari beberapa jenis salah satunya
yaitu modul gamifikasi.

Bahan ajar berupa modul gamifikasi adalah salah satu bahan ajar yang
masih baru dalam dunia pendidikan. Bahan ajar ini memodifikasi pembelajaran
dengan berisikan tampilan gambar serta percakapan. Menurut Putra dan
Pamungkas (2019) bahan ajar gamifikasi merupakan bahan ajar yang didalamnya
banyak memuat gambar yang berisi pertanyaan yang menjelaskan mengenai
masalah materi pembelajaran. Bahan ajar gamifikasi ini lebih banyak
menampilkan gambar-gambar dan deskripsi percakapan sehingga siswa bisa
memahami materi dan soal dalam materi pembelajaran tersebut. Menurut Vahlia,
dkk (2022) dengan menggunakan bahan ajar yang menyenangkan dapat
meningkatkan fokus dan konsentrasi siswa dalam pembelajaran matematika.

Bahan ajar gamifikasi akan menjadi salah satu alternatif agar dapat
mengkondisikan situasi belajar lebih menyenangkan, mendorong siswa
menyelesaikan masalah, dan bereksplorasi serta memotivasi siswa untuk terus
melakukan pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi langsung dengan beberapa
siswa kelas VIIB di MTs. MA’ARIF 1 PUNGGUR diperoleh informasi bahwa:

1. siswa mengalami kesulitan-kesulitan dalam memahami materi, terutama
dalam memahami materi matematika yang berkaitkan dengan soal cerita.
2. Penyajian materi dalam buku paket kurang terperinci sehingga sulit bagi siswa
memahami materi secara mendalam.
3. Buku paket yang disediakan di sekolah juga terbatas jumlahnya dan tidak
semua siswa bisa membawa pulang sehingga mereka kesulitan dalam belajar.
Siswa tertarik bahan ajar yang di dalamnya banyak berisikan gambar-gambar.
Siswa belum pernah menggunakan bahan ajar dengan berbantu android
sehingga dengan adanya perkembangan teknologi dengan memanfaatkan
aplikasi android siswa dapat belajar dimana saja dan kapan saja dengan
mudah.
Berdasarkan hasil wawancara kepada guru mata pelajaran matematika
kelas VIIB, mengenai keadaan belajar dan mengajar diperoleh informasi bahwa:

o1
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1. bahan ajar yang digunakan guru adalah buku paket dari pemerintah sebagai
media belajar dan jumlahnya hanya terbatas, oleh karna itu siswa hanya
menggunakan buku paket di sekolah saja yang mengakibabkan siswa sulit
dalam belajar khususnya belajar mandiri.

2. dalam buku paket tersebut juga kurang dalam mengilustrasikan gambar untuk
menjelaskan materi yang berkaitan kehidupan sehari-hari (kontekstual).

Model pembelajaran kontekstual (contekstual teaching and learning)
merupakan proses pembelajaran dimana pembelajaran dapat dikaitkan ke dalam
kehidupan sehari-hari sehingga belajar menjadi lebih bermakna. Menurut Afriani
(2018) CTL adalah “Konsep belajar yang membantu guru mengkaitkan antara
materi yang diajarkanya dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa
membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapan
dalam kehidupan sehari-hari”. Tujuan model pembelajaran kontekstual ini adalah
untuk memotivasi siswa dan memberikan pemahaman agar dapat memahami
makna materi pelajaran yang dipelajarinya dengan menghubungkan materi
tersebut dengan konteks kehidupan mereka sehari-hari sehingga siswa memiliki
pengetahuan atau keterampilan yang secara refleksi dapat diterapkan dari
permasalahan kepermasalahan lainya.

Dalam pembelajaran kontekstual terdapat prinsip-prinsip yang dapat
menunjang dan mengatur dalam proses pembelajaran. Sehingga apabila prinsip
tersebut diterapkan dapat mempermudah dan memperlancar tercapainya tujuan
pembelajaran dengan baik sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.
Menurut Apriani, Sudin, dan Panjaitan (2017) terdapat tujuh komponen utama
dalam pembelajaran CTL yaitu Kkonstruktivisme (Construktivism), bertanya
(Questioning), menemukan (I/nquiry), masyarakat belajar (Learning Community),
pemodelan (Modelling), refleksi (Reflection), penilaian autentik (Authentic
Assessment). Dalam pembelajaran kontekstual siswa akan lebih mengingat apa
yang sudah dipelajari apabila siswa tersebut mampu, menerapkan, mengalami, dan
mengaitkan dalam kehidupan sehari-hari dimana saja dan kapan saja dengan
mudah. Siswa dapat dengan mudah belajar di manapun dan kapanpun apabila
dalam pembelajaran tersebut dapat diaplikasikan dengan teknologi yaitu Android.

Menurut Herlinah dan Musliadi (2019) Android merupakan sistem operasi
yang banyak digunakan pada perangkat bergerak, dan menyertakan paket
pengembang perangkat lunak untuk menulis kode asli dan perakitan modul lunak
dalam membuat aplikasi bagi pengembang android. Penggunaan android dalam
proses pembelajaran mempermudah siswa untuk belajar dimana pun dan kapan
pun melalui perangkat bergerak seperti komputer atau smartphone yang didukung
dengan koneksi internet. Dengan memanfaatkan aplikasi android pembelajaran
akan menjadi lebih menarik sehingga belajar menjadi tidak membosankan dan
menyenangkan.

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya yaitu Rembulan dan Putra (2018)
dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa pengembangan bahan ajar gamifikasi
telah memperoleh kriteria sangat layak digunakan. Keterbatasan penelitian
Rembulan dan Putra bahwa materi yang digunakan belum seluruhnya menuntut
siswa untuk mengaitkan kehidupan nyata (konteks) sehingga pembelajaran kurang
bermakna dan siswa mudah lupa setelah pembelajaran berakhir. Selain itu, bahan
ajar tersebut juga belum berbantu android padahal perkembangan teknologi
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semakin hari semakin maju, sehingga diperlukannya pemanfaatan teknologi yaitu
dengan berbantu android. Untuk itu perlu pengembangan bahan ajar gamifikasi
berbasis CTL dengan berbantu android. Selanjutnya berdasarkan penelitian
Fadilah dkk (2021) E-modul berbasis CTL berbantu flipbookmaker sangat valid dan
sangat praktis digunakan sebagai sumber belajar matematika peserta didik.
Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah pada penelitian ini
menggunakan gamifikasi. Dengan bahan ajar tersebut diharapkan siswa menjadi
lebih tertarik lagi, karena bahan ajar yang digunakan berisi gambar-gambar yang
berkaitan kehidupan sehari-hari dan diaplikasikan ke dalam smartphone
khususnya android. Tujuan pengembangan yang diharapkan yaitu untuk
mengetahui proses mengembangkan bahan ajar gamifikasi berbasis CTL berbantu
android siswa kelas VII pada pokok bahasan Statistika di MTs. MA’ARIF 1 Punggur
yang valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.

Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau
Research and Development (R&D). Model yang digunakan peneliti adalah model 4-
D yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974). Model ini terdiri dari 4 tahapan
yaitu define (menganalisis kebutuhan), design (merancang suatu produk),
development(mengembangkan produk yang didesain), dan terakhir desseminate
(penyebaran produk). Menurut Agustina dan Vahlia (2016) Pemilihan model
pengembangan 4D ini mempunyai kelebihan yaitu dalam menentukan tujuan
pembelajaran khusus akan melibatkan analisi materi dan analisis tugas, sehingga
dapat mempermudah dalam menjabarkan tujuan pembelajaran umum ke khusus.
Adaptasi bagan alir model 4-D ditunjukkan pada Gambar 1.

] e

Gambar 1. Langkah-langkah model 4D diadaptasi oleh Rizki dan Linuhung (2016)

Beberapa prosedur pengembangan model Four-D Model atau 4-D diuraikan
sebagai berikut:
1. Tahap Define (Pendefisian)

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menentukan dan mendefinisikan
kebutuhan-kebutuhan di dalam proses pembelajaran matematika di MTs. Ma’arif 1
Punggur serta mengumpulkan berbagai informasi yang berkaitan dengan produk
yang akan dikembangkan. Tahap analisis dalam penelitian ini meliputi:

a. Analisis Ujung Depan (Front-end Analysis)

Analisis awal dari penelitian pengembangan bertujuan menemukan dan
menetapkan masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran Matematika pada
pokok bahasan Statistika. Pada tahap analisis penelitian ini peneliti melakukan
observasi dan wawancara di sekolah untuk memperoleh informasi yang
diperlukan. Pelaksanaan observasi pada tanggal 13 Februari 2020 di kelas VIIB.
sedangkan wawancara dilakukan dengan guru mata pelajaran matematika. Berikut
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beberapa hasil observasi kelas dan wawancara dengan guru mata pelajaran

matematika:

1) Kurikulum yang digunakan di MTs. Ma’arif 1 Punggur khususnya kelas VIIB
adalah kurikulum 2013

2) Proses pembelajaran lebih menekankan teacher center, yaitu guru hanya
menerangkan melalui metode ceramah di kelas dan pemberian tugas berupa
soal-soal.

3) Bahan ajar yang digunakan berupa buku paket dari pemerintah terdiri dari
rangkuman materi dan beberapa latihan soal. Siswa tidak mempunyai buku
pegangan matematika yang berisi materi statistika. Buku pegangan matematika
tersebut hanya tersedia di perpustakaan sekolah yang hanya bisa dipinjam
siswa ketika jam pelajaran saja.

4) Penyajian materi yang disampaikan guru disampaikan secara runtut dan
sistematis sesuai dengan materi yang tertera dalam buku paket.

5) Dalam buku paket tersebut juga kurang dalam mengilustrasikan gambar untuk
menjelaskan materi yang berkaitan kehidupan sehari-hari (kontekstual).

6) Media pembelajaran yang digunakan berupa papan tulis (white board) dan
spidol. Guru sesekali menggunakan media berupa gambar dan beberapa alat
peraga yang menunjang pembelajaran.

b. Analisis Siswa (Learner Analysis)

Analisis siswa bertujuan untuk mengetahui karakteristik siswa.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan siswa di MTs. Ma'arif 1
Punggur khususnya kelas VIIB diperoleh informasi bahwa:

1) Sebagian siswa tidak antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa
tersebut tidak fokus terhadap materi yang disampaikan guru.

2) Siswa juga ada yang terlihat meliat jam dinding, menguap berkali-kali, bahkan
ada yang sibuk mengobrol dengan teman sebangkunya.

3) Siswa mengalami kesulitan-kesulitan dalam memahami materi, terutama
dalam memahami materi matematika yang berkaitkan dengan soal cerita.

4) Penyajian materi dalam buku paket kurang terperinci sehingga sulit bagi siswa
memahami materi secara mendalam.

5) Buku paket yang disediakan di sekolah juga terbatas jumlahnya dan tidak
semua siswa bisa membawa pulang sehingga mereka kesulitan dalam belajar
mandiri.

6) Siswa tertarik bahan ajar yang di dalamnya banyak berisikan gambar-gambar.

7) Siswa belum pernah menggunakan bahan ajar dengan berbantu android.
Dengan adanya perkembangan teknologi dengan memanfaatkan aplikasi
android siswa dapat belajar dimana saja dan kapan saja dengan mudah.

c. Analisis Tugas (Task Analysis)

Analisis tugas adalah prosedur yang mengidentifikasi dalam pembelajaran,
memiliki ruang cakup dalam isi, kegiatan pembelajaran, indikator dan rumusan
tujuan yang tercantum dalam kurikulum 2013 dalam materi statistika. Analisis
tugas mencakup untuk mengidentifikasi dalam tahapan penyelesaian tugas.
Penyelesaian tugas yang akan dikerjakan oleh siswa di MTs. MA’ARIF 1 PUNGGUR
di dalam kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang digunakan di
sekolah tersebut.
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d. Analisis Konsep (Concept Analysis)

Analisis konsep bertujuan untuk menentukan isi materi bahan ajar yang
dikembangkan. Analisis konsep dibuat dalam peta konsep pembelajaran yang
nantinya digunakan sebagai sarana pencapaian kompetensi tertentu, dengan cara
mengidentifikasi dan menyusun secara sistematis bagian-bagian utama materi
pembelajaran yaitu pada materi statistika.

e. Analisis Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives)

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan indikator
pencapaian pembelajaran yang didasarkan dari analisis-analisis sebelumnya yang
sudah didapatkan. Berikut indikator pencapaian kompetensi (IPK) yaitu
menjelaskan pengertian data dalam kehidupan sehari-hari.

1) Menyajikan data dalam bentuk tabel

2) Menyajikan data dalam bentuk diagram batang

3) Menyajikan data dalam bentuk diagram garis

4) Menyajikan data dalam bentuk diagram lingkaran

5) Membaca dan menafsirkan diagram batang, diagram garis, dan diagram
lingkaran

2. Tahap Perancangan (design)

Tahap perancangan ini peneliti akan merancang bahan ajar yang
disesuaikan dengan hasil dari tahapan pendefinisian secara konseptual dengan
tujuan untuk merancang suatu bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching
and Learning (CTL) berbantu android yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran matematika pada pokok bahasan statistika. Tahap perancangan ini
meliputi:

a. Penyusunan Tes (criterion-test construction)

Adapun jenis tes acuan yang digunakan berupa angket validasi dan angket
respon siswa. Menurut Vahlia, Rahmawati, dan Ahmad (2018) angket merupakan
sebuah daftar pertanyaan yang harus diisi oleh orang yang akan diukur
(responsen).

b. Pemilihan Media (media selection)

Media yang digunakan dalam perancangan produk berupa modul gamifikasi
berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) berbantu android yang dibuat
menggunakan power point dengan ukuran kertas B5 (176 x 250mm). Modul desain
secara keseluruhan menggunakan aplikasi ini mulai dari cover, isi materi, dan
layot pada kertas.
¢. Pemilihan Format (format selection)

Format yang dilakukan menggunakan software Powerpoint yang digunakan
untuk mendesain tampilan media, software I-Spring Suite 8 yang digunakan untuk
mengubah format dokumen pada (.pptx) menjadi (.html5) selanjutnya software
Website 2 APK Bulder digunakan untuk mengubah format dokumen (.html5)
menjadi suatu aplikasi (.apk) yang dapat diinstal pada smartphone.

d. Rancangan Awal (initial design)

Rancangan awal media berupa modul bertujuan sketsa awal dari produk
yang akan dihasilkan yaitu bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual Teaching and
Learning (CTL).
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3. Tahap Pengembangan (develop)

Tahap pengembangan (Develop) adalah lanjutan dari tahap sebelumnya.
Pada tahap ini produk berupa modul didesain sehingga dapat dilakukan uji
kelayakan dan wuji kepraktisan. Berikuti ini diuraikan hasil dalam tahap
pengembangan:

a. Validasi Ahli (expert appraisal)

Validasi ahli ini berfungsi untuk memvalidasi konten materi pada pokok
bahasan statistika dalam bahan ajar gamifikasi sebelum dilakukan uji coba dan
hasil validasi akan digunakan untuk melakukan revisi produk awal. produk yang
telah disusun kemudian akan dinilai oleh dosen ahli materi, dosen ahli media,
dosen ahli bahasa, dan guru mata pelajaran matematika, sehingga dapat diketahui
apakah produk tersebut valid atau tidak valid.

b. Uji Coba Produk (development testing)

Tujuan dari uji coba produk untuk mendapatkan informasi apakah bahan
ajar yang dikembangkan dalam menyampaikan materi praktis dan bermanfaat
atau tidak dibandingkan dengan bahan pembelajaran yang digunakan oleh guru
sebelumnya. Kemudian dilakukan uji coba lapangan terbatas (kelompok kecil).
Menurut Restiyowati dan sanjaya (2012) jumlah ideal untuk uji coba terbatas
adalah 10 sampai 20 siswa. Uji coba lapangan terbatas (kelompok kecil) dilakukan
dengan sampel sebanyak 12 siswa yaitu 4 siswa berkamampuan tinggi, 4 siswa
berkemampuan sedang, dan 4 siswa berkemampuan rendah yang diperoleh dari
hasil belajar siswa melalui guru mata pelajaran matematika.

4. Tahap Penyebaran (diseminate)

Tahap akhir pengembangan yaitu tahap dessiminate. Tujuan dari tahap ini
adalah menyebarkan dan memperkenalkan produk agar dapat diterima pengguna
baik individu, kelompok.

Hasil dan Pembahasan
A. Penyajian Data Uji Coba

Hasil penelitian bahan ajar gamifikasi berbasis CTL berbantu android
materi statistika, dari hasil angket respon siswa dan ditelaah secara teoritis, hasil
penilaian validasi dan kepraktisan produk.

1. Hasil Validasi Ahli (expert appraisal)

Pada tahap validasi ahli bertujuan untuk memperoleh kriteria kelayakan
dari media berupa bahan ajar gamifikasi berbasis CTL berbantu android materi
statistika. Pada tahap validasi ahli terbagi menjadi 3 ahli yaitu materi, desain, dan
bahasa dengan masing-masing dua penguji. Berikut adalah hasil ketiga validasi
ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Data uji validasi

Validator Persentase Kriteria
Ahli materi (V 1, V2) 79,15% Valid
Ahli desain (V3,V2) 78% Valid
Ahli bahasa (V4, V2) 76% Valid

Jumlah rata-rata 77,72% Valid
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Berdasarkan hasil validasi ketiga ahli yaitu ahli materi, desain, dan bahasa
modul gamifikasi berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) berbantu
android yang telah dikembangkan memperoleh presentase rata-rata kevalidan
sebesar 77.72% yang menunjukkan interpretasi “Valid”.

2. Uji Kepraktisan

Uji coba produk dilakukan di kelas VIIB MTs. Ma'arif 1 Punggur sebanyak
12 siswa dengan ketentuan 4 siswa dengan kemampuan tinggi, 4 siswa dengan
kemampuan sedang dan 4 siswa dengan kemampuan rendah untuk mengetahui
kriteria kepraktisan dari produk. Uji coba produk untuk mengetahui Kkriteria
kepraktisan dari suatu produk dilakukan secara offline melalui angket. Hasil uji
kepraktisan yang dilakukan melalui uji coba kelompok kecil diperoleh presentase
kepraktisan sebesar 82,17% yang menunjukkan interpretasi “Sangat Praktis”. Dari
hasil uji kepraktisan tersebut maka diidentifikasikan modul gamifikasi berbasis
CTL berbantu android yang telah dikembangkan dapat digunakan dalam
pembelajaran.

B. Revisi Produk

Produk berupa bahan ajar gamifikasi berbasis CTL berbantu android ini
secara keseluruhan telah dinyatakan valid dan praktis tetapi untuk lebih baiknya
lagi ada beberapa perbaikan yang perlu dilakukan berdasarkan komentar dan
saran yang validator berikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Revisi produk

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi
—\
1 —\ . -\ Bertanya 7 |
.—-/ Bagaimans cara menysjiksn rsebut menjadi tabel frebkuansi
Barilut memupskan pertanyvasn vang hams dijfwgh! data tunesalnya?
1. Barsimana cara menysjikan data terySbw i tabel fraluensi o
data tunggalnya?

Mari cari tshu (Inkuiri)!!! Mencaritahu (inkuiri) >

Cermati dan pahami masalsh terssbut kemmdian cari point-point penting

Commati dan pahemi masslshan terssbut kemudian cari point-peint
oty agar dapat menyslesaiskan masalah di atas!

penting agar dspat menvslsssiskan masslsh di atas!

Data i atas balum tersusum s2cara taramy sshingga sulit umtuk
mangatshui informasi data terzsbut. Agar lébih muodsh & pshami, data
terssbut disgjiken dalam tabel feluensi data ungeal. Data di atss bshim tarsusim secam teratar schingea sulit untuk

Pada tabal frsbuansi data fumgal, tiap-tigp baris pada kolem nilai mengetabnui informasi data tarsdbut. Agar lebih rmdsh di pabami, data
atau data hanya memuat satu nilai stan data Tabel dibagi menjadi 3 t=rs=_'butd\sajil:,m dalamtabel frakuansi data tungsal

f:fﬂﬁi”;fiﬁ;ﬁf;;?ﬁ k;“:;ap“;"';; s, Pada tabsl fekuensi data tmeeal, tisp-tip baris pada kolom nilai
- - == N iy atau dats hanys mamuat satu nilai atm dats. Tsbel dibagi menjadi 3
kolom. Kolom pertama adalsh datava. Kolom kedna adalsh turus, vaitn
cara mamsczh dats mengzumsken simbol { | ) setisp menantuken data
vang bersesusim dengzan dats vang diparolsh. Kolom keties adalsh
fraluansi, yaitu jumlah turus atau simbol { |) pada data tarsabut.

data vEng bemssusism dengan data vang dipsrolsh. Eolom ketiza
adalsh fralwensi, vaito jumlsh teres atan simbol | ) pada data terssbut.

[ e &
L/

Setslah  melakukan  tshap  sshelumnyva,  sslanjumya vaitn

menyalazsikan mazslsh terssbut dan tesngkanlsh hesil dalam lsmbar
jowsban vang telsh dizsdiskan!

r,

I Urtuk SMP/MTs kelas VIT materi Statistika 4 b 4
) Untuk SMP/MTx kelas VIT materi Statistika 4 I/

(a) Tampilan  langkah sintaks (b)Tampilan langkah sintaks CTLlyang

terdapat tanda seru (!) yang terdiri dari Mencari tahu suatu
seharusnya diganti dengan permasalahan, memodelkan dan
tanda tanya bertanya
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6 DAFTAR PUSTAKA

Amalia U 2016, Buby Saku Hafal Mahir Teori dan Runuy/Matenatika
SMP Eelaz 7,80 Jakarta: Gramsdis Widizsarans

Aprimi, 5, Sudin A, da Panjaitm, B L. 2017. P,

Prosas Sainspada Mated Perubahan Sifat Ba

Salamsh, U1 2014. Buku teks Pelgjaran Matematika 1B wnwk Eelaz 11T
SMP/MTE Semester 2. Solo: PT Tiga Serangkai Pustaks Mandiri

" Untuk SMP/MTs kelas VIT materi Statistika 66 |)

(e) Sebelum ditambahkan daftar

pustaka

6 DAFTAR PUSTAKA

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi
) [ il )
Amati p lahan di baweh i (k Vit ) Amati permasalabhan di bawah imi ivi )
Laporan panjuslan deler sspsda motor sslama lima tshm disgjfan Laporsn penjualan daler sapada motor sslama lima tabun disgjian
dalam tabal sshazsi berilut. dalem tsbs] ssbazai barilkut.
* 7
| e S Bustlsh diszram lingkaran dari data terssbut!
Berikut mempakan pertanyamm vang disgjikan gur untuk siswa!
Eassimana cam menygjikan masslsh terssbot memjad  diasrsm ﬁ
lingkaran?
b e
Berikut menpakan partanyaan yang dizgjikan gun untuk siswa!
Bagaimana cara menvgjikan masalsh terssbut menjad  dissram
lingkaran?
l\_" Urruk SMP/MT s kelas VIT i Stetistika 51 b Untuk SMP/MTs kelas VII materi Statistika 51 l
(c) Modul Gamifikasi ini perlu (d) Modul halaman 51 ditambahkan
menambahkan gambar gambar sepeda motor agar lebih
agar siswa dapat menarik siswa dalam
mengamati permasalahan memahami materi. Gambar
lebih jelas dan menarik. diatas merupakan penggunaan
Gambar ini merupakan sesudah ada gambar.
tampilan sebelum ada
gambar pada modul.
3 (] N R

Amalia, U. 2016. Bubky Saku Hal Mahir Tori dan Rumus Masmatika
SMP Kelas 7,89 Jakarta: Gramedia Widiasarana

Apriani, 5., Sudin, A., dsn Papjaitan R L. 2017. Penam

As'ari, AR, dide. 2016, Matamarika S3P/A
jakarta: Puzat Kurilulum dan Parbuluen |

Salamsh, U 2014, Buky wks Pelgjaran Maswarika 15 wiruk Eelas FIT
SMP/MT: Semaster 2. Solo: FT Tiga Semneksi Pustaks Mandid

(f) Sesudah
pustaka

“ Untuk SMP/ MTs kelas VIT materi Statistika 66 )

ditambahkan

-

dz;ftar




EMTEKA: Jurnal Pendidikan Matematika
Volume 4, No. 1, 2023. 141-152

No

150 |

Sebelum Revisi

e-ISSN 2746-5594
p-ISSN 2746-5608

Sesudah Revisi

b L) 4

(g) Tampilan cover depan yaitu
gambar dari warna kontras

belum tampak menarik
karena dominan keseluruhan
berwarna biru, kemudian

tulisan juga kurang jelas.

0

Tampilan

polos berwarna biru dan
belum mencantumkan profil
penulis serta belum ada foto.

M ~ - :
/ - 2 v- - ‘ g
| untuk SMP/MTs
= . —

\atem "‘1
niversitas Muhammadiyah Metro

(h) Tampilan cover depan sudah
diperbaiki dengan menambahkan
gambar yang identik menunjukkan
buku statistika.

% Penulis bemama Wharto dilshidkan di Dasa Seputh

Banvask Lampung Tengsh pada tangesl 10 Juli 1996.
Ansak kedua dari tiza bersandara dari pasangan Bapsk
Pumomo dan Ibu Suji Ati. Memmlai pendidikan di SD
Nageri 2 Satia Bumi lulis tabun 2008, tshun 2011 hlus

— di SMP Nageri 1 Seputih Banyak, dan tahun 2014 Iulus
ﬁ SMANegeri 1 Seputih Banyak.

Sstelsh  menyelesaikan pandidikan di tingkat SMA %

pemulis  melsnjutkan  pandidkan ke Univessitas
»

Muhammadivsh Metro dengsn mengambil program
studi Pandidikan Matematika vang msyaallsh tshwn mi
mengantadcan panulis untuk mendapatian gelar Sagjana
Strata Satu (S1).
“Menuntut ilmu adalshTagwa,
Menyempaikan ilmu adalshTbadsh
Mengulang-ulang ilmu adalsh Dzikir,
dan mencari ilmu adalsh Jihad”
(Imam Al Ghazali)

cover belakang (j) Tampilan cover belakang sudah

ditambahkan profil penulis serta
foto.
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Dari perbaikan tersebut dihasilkan produk modul yang valid dan praktis.
Hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya (Dayani, Agustina & Vahlia, 2021;
Vahlia, et al, 2021; Yani, Anwar & Vahlia, 2022) e-modul merupakan bahan ajar
yang praktis dalam menunjang kegiatan pembelajaran serta dapat digunakan di
mana saja dan kapan saja. Temuan dalam penelitian ini yaitu terdapat langkah-
langkah CTL yang dapat diterapkan oleh guru pada saat pembelajaran dengan
menggunakan modul gamifikasi ini sehingga memudahkan dalam pembelajaran.
Kelebihan dari modul ini yaitu guru dalam membelajarkan materi dapat lebih
mudah dan peserta didik lebih mengasyikan dan interaktif. Kekurangannya yaitu
dalam modul ini belum adanya penskoran jawaban ketika peserta didik menjawab
dengan benar soal-soal yang ada pada modul karena jawaban berupa uraian.
Dampak atau implikasi hasil penelitian ini yaitu sebagai bahan referensi guru dan
lebih memotivasi agar menjadikan pembelajaran dikelas lebih menyenangkan.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan
dapat disimpulkan bahwa produk modul sudah valid dengan memperoleh
presentase rata-rata kevalidan sebesar 77.72% yang menunjukkan interpretasi
valid. Sedangkan hasil uji kepraktisan yang dilakukan melalui uji coba kelompok
kecil dengan 12 responden diperoleh presentase kepraktisan sebesar 82,17% yang
menunjukkan interpretasi sangat praktis. Dari hasil uji kepraktisan tersebut maka
diidentifikasikan modul gamifikasi berbasis Contextual Teaching and Learning
(CTL) berbantu android yang telah dikembangkan dapat digunakan dalam
pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian terdapat saran yang dapat diberikan kepada
pembaca yaitu sebagai berikut: (1) Diperlukan tidak lanjut peneliti lain untuk
melanjutkan penelitian pengembangan ini sampai ke tahap uji kelompok besar
untuk mengetahui keefektifan modul gamifikasi berbasis Contextual Teaching and
Learning (CTL) berbantu android yang telah dikembangkan, (2) Pengembangan
modul gamifikasi berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) berbantu
android pada pokok bahasan statistika ini hendaknya dikembangkan untuk materi
lainnya agar siswa dapat aktif dan dapat belajar secara mandiri.
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