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ABSTRAK

Zain, Nurmalia Khoirunisa. 2024. Pengembangan Kartu Kuartet Matematika
QUE-TARD untuk Mengetahui Profil Berpikir Probabilistik dan Berpikir
Geometri Siswa. Tesis, Program Studi Magister Pendidikan Matematika,
Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana
Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (I) Dr. Marhayati, M.PMat. (II) Dr.
Abdussakir, M.Pd

Kata kunci: media pembelajaran, kartu kuartet, berpikir probabilistik, berpikir
geometri

Media pembelajaran berbasis permainan kartu kuartet dapat membantu
siswa memahami dan mengingat materi khususnya pada mata pelajaran matematika
dengan cara yang lebih menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran kartu kuartet matematika QUE-TARD yang valid dan praktis,
serta menganalisis profil berpikir probabilistik dan berpikir geometri siswa yang
menggunakan media pembelajaran tersebut.

Jenis penelitian yang digunakan yaitu Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Produk yang dikembangkan berupa media
pembelajaran kartu kuartet matematika QUE-TARD yang diujicobakan di kelas
VIII-G SMP Negeri 1 Pandaan.

Proses pengembangan terdiri dari lima tahap yang dilakukan dalam
mengembangkan media pembelajaran kartu kuartet matematika QUE-TARD yaitu:
Pertama, tahap analisis dengan hasil media pembelajaran yang menyenangkan
membuat siswa lebih tertarik dalam memahami materi matematika. Kedua, tahap
desain yaitu Peneliti merancang QUE-TARD dari penetapan bidang kajian,
penyusunan komponen-komponen media pembelajaran, dan perancangan media
pembelajaran. Ketiga, tahap pengembangan yang kemudian melalui proses validasi
oleh ahli materi, pembelajaran, media dan bahasa secara berturut-turut
persentasenya yaitu 91%; 89%; 94%; dan 67%. Kemudian praktisi juga
memberikan penelitian dengan persentasi sebesar 91%. Keempat, tahap
implementasi yang menunjukkan respon siswa sebesar 83%. Selain itu, pada tahap
ini menunjukkan tidak ada kendala dalam penggunaan media pembelajaran dan
siswa memberikan respon yang baik. Kelima, tahap evaluasi yang menunjukkan
bahwa media pembelajaran QUE-TARD dinyatakan valid dan praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian profil berpikir probabilistik siswa
menunjukkan bahwa pada awal penggunaan media QUE-TARD, siswa berada pada
level 1 (subjektif), yaitu pemikiran siswa yang dilakukan secara terus menerus
terikat pada alasan subjektif. Sedangkan setelah menggunakan media QUE-TARD,
siswa mampu mencapai level 2 (transisional), yaitu masa transisi atau perpindahan
dari berpikir subjektif ke berpikir kuantitatif yang ditandai dengan pemikiran siswa
yang seringkali berubah dalam mengkuantifikasi peluang.
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Selanjutnya, berdasarkan hasil penelitian berpikir geometri siswa
menunjukkan profil geometri siswa sebelum menggunakan QUE-TARD cenderung
berada pada level 0 dan 1 yang artinya siswa hanya melakukan penyelesaian
masalah tetapi tidak dapat menyelesaikan masalah tersebut dengan tepat. Selain itu,
siswa juga tidak mengetahui adanya hubungan antar bangun ruang geometri.
Kemudian, profil geometri siswa setelah menggunakan media QUE-TARD berada
pada level 2 belum maksimal yang artinya siswa mampu menyelesaikan masalah
dengan jawaban yang tepat tetapi siswa tidak mengetahui hubungan antar bangun
ruang geometri.
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ABSTRACT

Zain, Nurmalia Khoirunisa. 2024. Development of Mathematics Quartet Cards
QUE-TARD to determine students' probabilistic and geometric thinking
profiles. Thesis, Master of Mathematics Education Study Program, Faculty
of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic
University Malang. Supervisor: (I) Dr. Marhayati, M.PMat. (I[) Dr.
Abdussakir, M.Pd

Keywords: learning media, quartet cards, probabilistic thinking, geometric thinking

Quartet card game-based learning media can help students understand and
remember material, especially mathematics subjects, in a more interesting way.
This research aims to develop valid and practical mathematics quartet card QUE-
TARD learning media, as well as analyzing the probabilistic thinking and geometric
thinking profiles of students who use this learning media.

The type of research used is Research and Development (R&D) with the
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation)
development model. The product developed was a mathematics quartet card
learning media QUE-TARD which was tested in class VIII-G of SMP Negeri 1
Pandaan.

The development process consists of five stages carried out in developing
the QUE-TARD math quartet card learning media, namely: First, the analysis stage
with the results of fun learning media makes students more interested in
understanding mathematics material. Second, the design stage, namely the
researcher designed QUE-TARD from determining the field of study, compiling
learning media components, and designing learning media. Third, the development
stage which then went through a validation process by material, learning, media and
language experts, respectively, the percentages were 91%; 89%; 94%; and 67%.
Then practitioners also provided research with a percentage of 91%. Fourth, the
implementation stage which showed a student response of 83%. In addition, at this
stage it showed that there were no obstacles in the use of learning media and
students gave a good response. Fifth, the evaluation stage which showed that the
QUE-TARD learning media was declared valid and practical for use in learning.

Based on the results of research on students' probabilistic thinking profiles,
it shows that at the beginning of using QUE-TARD media, students were at level 1
(subjective), namely students' thinking that was carried out continuously was tied
to subjective reasons. Meanwhile, after using QUE-TARD media, students are able
to reach level 2 (transitional), namely a transition period or movement from
subjective thinking to quantitative thinking which is characterized by students'
thinking often changing in quantifying opportunities.

Furthermore, based on the results of research on students' geometric
thinking, it shows that students' geometric profiles before using QUE-TARD tend
to be at levels 0 and 1, which means students only solve problems but cannot solve
the problem correctly. Apart from that, students also do not know that there is a
relationship between geometric figures. Then, the student's geometric profile after
using QUE-TARD media is at level 2 which is not optimal, which means that
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students are able to solve problems with the right answers but students do not know
the relationship between geometric shapes.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Berpikir merupakan aspek yang berkaitan dengan kognitif seseorang yang
berguna untuk memperoleh, mengelola, dan menindaklanjuti suatu informasi.
Berpikir melibatkan aktivitas yang melibatkan kemampuan seperti berpikir kritis,
kreatif, logis, dan sistematis (Renanda dkk., 2023). Seseorang tidak hanya perlu
memiliki kemampuan berpikir yang menekankan pada situasi yang sedang atau
akan terjadi, tetapi juga perlu memiliki kemampuan berpikir dengan aktivitas
mental yang berhubungan dengan situasi yang tidak pasti (Sari, 2015). Untuk
menyiapkan hal tersebut, siswa dapat menggunakan kemampuan berpikir ketika
berhadapan dengan pembelajaran di sekolah.

Salah satu kemampuan berpikir yang perlu dimiliki namun belum banyak
disadari oleh siswa yaitu berpikir probabilistik atau probability thinking (Lillard
dan Willis, 2001; MacGillivray, 2018). Kemampuan berpikir probabilistik
digunakan pada situasi dengan tiga kemungkinan yaitu kejadian yang pasti terjadi,
tidak mungkin terjadi, atau masih mungkin terjadi (Fa’ani dkk., 2022). Gal (2005,
2012) menyoroti bahwa banyak kurikulum sekolah berfokus pada pandangan klasik
atau berfrekuensi tentang probabilitas dibandingkan mempertimbangkan gambaran
besarnya. Sehingga kemampuan berpikir probabilistik penting untuk dipelajari dan
dijadikan sebagai bekal dalam menghadapi situasi yang memiliki kesenjangan

antara kenyataan dan harapan.



Terdapat empat level berpikir probabilistik menurut Jones dkk. (1997)
yaitu subjektif, transisi, kuantitatif informal dan numerik. Level subjektif ditandai
dengan pemikiran siswa yang secara berkelanjutan berkaitan pada alasan subjektif.
Level transisi yang merupakan masa perpindahan dari berpikir subjektif ke
pemikiran secara kuantitatif ditandai dengan pemikiran siswa yang berubah dalam
mengkuantifikasi peluang. Level kuantitatif informal ditandai dengan siswa yang
mampu menyelaraskan dan mengkuantifikasi pemikirannya mengenai ruang
sampel dan peluang. Level numerik ditandai dengan kemampuan siswa dalam
memberi hubungan mengenai ruang sampel dan peluang. Dari adanya hal tersebut
guru dapat dengan mudah mengetahui bagaimana level berpikir probabilistik siswa
yang perlu dikembangkan.

Berdasarkan empat level berpikir probabilistik, mayoritas siswa hanya
dapat menempuh level subjektif dan transisi saja (Fa’ani dkk., 2022; Hidayati dan
Afifah, 2020; Mala dan Setyaningsih, 2023). Data penelitian lain di sekolah juga
menunjukkan bahwa siswa cenderung belum memiliki gagasan yang jelas
mengenai konstruksi probabilitas (Roswati dkk., 2022). Kesalahpahaman dalam
menghadapi masalah probabilistik itu sendiri juga menjadi salah satu hal yang
membuat siswa masih kesulitan dalam memanfaatkan kemampuan berpikirnya
(Rahmi dkk., 2021). Hal ini menunjukkan bahwa perlu ada upaya dalam
meningkatkan kemampuan berpikir probabilistik siswa.

Selain berpikir probabilistik, terdapat juga kemampuan berpikir yang perlu
dimiliki siswa ketika pembelajaran di sekolah, yaitu berpikir geometri. Dokumen
Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) menyatakan

bahwa siswa sekolah menengah pertama diharapkan dapat menganalisis sifat-sifat



benda dua dan tiga dimensi pada ranah pembelajaran “Bentuk dan Pengukuran
Geometri” (Acar dan Ovez, 2022). Geometri penting untuk dipelajari siswa karena
dapat memberikan wawasan mengenai bagaimana geometri berkembang. Sehingga
ketika guru merencanakan pembelajaran geometri, siswa dapat menggunakan
kemampuan berpikir geometri untuk menunjang pemahamannya (Fachrudin dan
Juniati, 2023).

Menurut teori van Hiele (1985), terdapat lima level berpikir geometri,
yaitu level 0 (visualization), level 1 (analysis), level 2 (abstraction), level 3
(deduction), dan level 4 (rigor) (Vojkuvkova, 2012). Level 0 (visualization)
merupakan aktivitas siswa dalam pengenalan dasar geometri dengan menggunakan
persepsi visual dan pemikiran nonverbal. Level 1 (analysis) merupakan aktivitas
siswa dalam menganalisis dan memberi nama sifat-sifat bangun datar tanpa
mengetahui hubungan antar geometri. Level 2 (abstraction) merupakan aktivitas
siswa dalam mempersepsikan hubungan antara sifat dan bangun ruang serta mampu
menciptakan definisi yang bermakna. Level 3 (deduction) merupakan kemampuan
siswa dalam memberikan pembuktian geometri secara deduktif. Level 4 (rigor)
aktivitas siswa ketika memahami cara bagaimana sistem matematika dibangun
dengan menggunakan semua jenis bukti dari geometri.

Berdasarkan praktik di sekolah menunjukkan bahwa berpikir geometri
siswa tergolong pada level 0 dan 1 sehingga siswa masih kesulitan dalam
memahami hubungan antar bangun serta unsur-unsur dalam geometri (Anwar,
2020; Ghani dan Zulkarnaen, 2019). Beberapa kesulitan yang dialami siswa dalam
menggunakan kemampuan berpikir geometrinya yaitu pemahaman materi prasyarat

materi bangun datar yang cenderung kurang, pemahaman tentang konsep dan sifat



bangun datar yang juga kurang, dan kurangnya keterampilan dalam penggunaan
ide-ide geometri untuk memecahkan masalah geometri (Kurnia dan Hidayati,
2022). Sehingga dari data tersebut juga menunjukkan bahwa diperlukan upaya
dalam meningkatkan kemampuan berpikir geometri siswa.

Hasil pra-observasi dilakukan Peneliti dengan memberikan soal berkaitan
dengan masalah yang dapat memunculkan kemampuan berpikir probabilistik dan
geometri kepada siswa. Ketika disajikan masalah yang berkaitan dengan
kemampuan probabilistik, siswa dapat memahami hal yang berkaitan dengan ruang
sampel dan peluang. Tetapi ketika diberikan masalah yang memerlukan analisis
lebih lanjut, siswa cenderung kesulitan untuk menyelesaikannya. Begitu juga
dengan penyelesaian soal geometri, siswa dapat dengan mudah mengidentifikasi
bagian-bagian geometri. Namun pada soal geometri yang memerlukan analisis dan
pembuktian, siswa merasa kesulitan dalam menyelesaikannya.

Dari permasalahan kemampuan berpikir probabilistik dan geometri yang
ada di sekolah menunjukkan bahwa perlu adanya cara yang dapat dilakukan untuk
mengatasi hal tersebut. Salah satunya yaitu dengan menciptakan pembelajaran dua
arah. Maksud dari media pembelajaran dua arah yaitu guru tidak hanya menjelaskan
materi dengan menggunakan media tersebut tetapi siswa juga dapat terlibat
langsung dalam pembelajaran (Hima dan Samidjo, 2019). Media yang digunakan
dua arah dapat membantu siswa memahami materi yang diajarkan sehingga
mendapatkan pengetahuan bukan dengan cara menghafal tetapi dengan
mengalaminya (Bito dan Masaong, 2023; Susilo dkk., 2021).

Media pembelajaran pada bidang matematika relatif dibutuhkan karena

objek matematika yang bersifat abstrak sehingga memerlukan alat bantu untuk



memahaminya (Maharani dan Putri, 2023). Dengan alat belajar, matematika abstrak
dapat terwakili dalam pendekatan konkrit dengan visualisasinya. Siswa
memerlukan media pembelajaran dalam bentuk suara dan gambar untuk
menjelaskan objek abstrak pada matematika sehingga terdapat berbagai bentuk
media yang dapat digunakan. Salah satu diantaranya yaitu dengan menggunakan
media yang mudah digunakan dan tidak asing ditemui oleh siswa pada kehidupan
sehari-hari yaitu media pembelajaran berbasis permainan (Ardhani dkk., 2021;
Nataliya, 2015).

Permainan dapat menarik siswa untuk mempelajari matematika dengan
lebih menyenangkan. Media pembelajaran matematika berbasis permainan yang
pernah dikembangkan oleh penelitian sebelumnya yaitu penelitian Khabibah dan
Prasetya (2016) menunjukkan kartu kuartet yang dikembangkan untuk materi
pokok segitiga dan segiempat. Penelitian tersebut mengembangkan kartu kuartet
yang berisi materi segitiga dan segiempat yang dilengkapi dengan lembar kerja
siswa. Kemudian ada beberapa pengembangan dari permainan kartu domino yaitu
untuk materi operasi hitung perkalian (Adawiyah dan Kowiyah, 2021), materi
pecahan (Setiawan dkk., 2020), dan materi trigonometri (Sidarta dan Yunianta,
2019). Selain itu terdapat pengembangan kartu UNO untuk materi operasi bilangan
bulat (Rahmatin dan Siti Khabibah, 2016) dan materi bilangan bulat positif
(Tutriani dkk., 2023). Selain itu, terdapat juga penelitian terdahulu mengenai
peningkatan berpikir probabilistik yang ditemukan pada penelitian Malaspina dan
Malaspina (2020) yaitu dengan mengetahui kemampuan berpikir probabilistik

siswa dengan menggunakan kartu bridge atau kartu remi.



Selain kartu domino dan UNO, kartu kuartet merupakan kartu yang masih
belum banyak dikembangkan sebagai media pembelajaran terutama yang fokus
pada peningkatan kemampuan berpikir probabilistik dan geometri. Permainan kartu
kuartet merupakan kartu yang berisi teks dan gambar dengan tema tertentu. Tema
yang ada pada kartu sangat bermacam-macam seperti kartun yang disukai anak-
anak. Komponen kartu kuartet terdiri dari beberapa judul kartu dan masing-masing
judul memiliki empat macam kartu dengan gambar sesuai dengan tema masing-
masing. Kartu kuartet merupakan permainan yang mudah dimainkan sehingga
digemari oleh anak-anak dan dapat dimainkan bersama-sama. Sehingga dari
gambaran kartu kuartet yang menarik dan cenderung mudah dimainkan
memberikan ide untuk dikembangkan dan digunakan pada pembelajaran.

Media pembelajaran berbasis permainan kartu kuartet merupakan salah
satu pengembangan media cetak dalam bentuk visual. Media tersebut merupakan
alat bantu pembelajaran yang dihasilkan melalui proses pencetakan dalam bentuk
teks, grafik, dan gambar yang ditampilkan di dalam kartu (Khabibah dan Prasetya,
2016). Tujuan penggunaan kartu kuartet sebagai media pembelajaran yaitu untuk
membantu siswa memahami dan mengingat informasi dengan cara yang lebih
menarik. Kartu kuartet memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain
sehingga membuat pembelajaran lebih menarik (Ismail dkk., 2020). Sehingga
diharapkan siswa dapat lebih memahami materi yang disampaikan dan kemampuan
berpikir probabilistik dan geometrinya dapat ditingkatkan.

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan, media pembelajaran kartu
kuartet dapat dijadikan sebagai solusi. Media pembelajaran kartu kuartet

matematika dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kemampuan berpikir



probabilistik ketika siswa ketika sedang bermain kartu. Sedangkan untuk
kemampuan geometrinya dapat ditingkatkan melalui topik atau materi yang ada di
dalam kartu kuartet matematika. Selain itu, belum ditemukan pengembangan media
pembelajaran berbasis kartu kuartet yang difokuskan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir probabilistik dan geometri siswa sehingga penelitian dan
pengembangan mengenai topik tersebut masih diperlukan.

Penelitian ini akan mengembangkan media pembelajaran berbasis kartu
kuartet bergambar yang diberi nama Quartet Mathematics Card atau disingkat
menjadi QUE-TARD. Model yang digunakan untuk pengembangan QUE-TARD
yaitu model pengembangan ADDIE (A4nalysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). QUE-TARD merupakan media pembelajaran yang
dapat digunakan pada jenjang sekolah dasar dan sekolah menengah pertama
sehingga dapat digunakan untuk beberapa materi seperti operasi penjumlahan dan
pengurangan, peluang, bangun datar, dan bangun ruang. Kartu QUE-TARD memuat
konten materi geometri. Kemampuan berpikir probabilistik akan muncul ketika
siswa menggunakan kartu QUE-TARD. Sedangkan kemampuan berpikir geometri
dapat dilihat ketika siswa menyelesaikan soal geometri yang berkaitan dengan
konten geometri yang ada pada kartu. Dengan demikian dari uraian di atas, peneliti
mengambil masalah tersebut sebagai bahan penelitian dengan judul
“Pengembangan Kartu Kuartet Matematika QUE-TARD untuk Mengetahui Profil

Berpikir Probabilistik dan Berpikir Geometri Siswa”.



Rumusan Masalah

Bagaimana proses pengembangan kartu kuartet matematika QUE-TARD untuk
mengetahui profil berpikir probabilistik dan geometri siswa yang valid dan
praktis?

Bagaimana profil berpikir probabilistik siswa pada saat menggunakan kartu
kuartet matematika QUE-TARD?

Bagaimana profil berpikir geometri siswa setelah menggunakan kartu kuartet

matematika QUE-TARD?

Tujuan Pengembangan

Untuk mendeskripsikan proses pengembangan kartu kuartet matematika QUE-
TARD untuk mengetahui profil berpikir probabilistik dan geometri siswa yang
valid dan praktis.
Untuk mendeskripsikan profil berpikir probabilistik siswa pada saat

menggunakan kartu kuartet matematika QUE-TARD.

. Untuk mendeskripsikan profil kemampuan berpikir geometri siswa setelah

menggunakan kartu kuartet matematika QUE-TARD

D. Manfaat Pengembangan

1.

Penelitian pengembangan ini memiliki beberapa manfaat sebagai berikut:
Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan kepada para pembaca

dan berkontribusi pada bidang pendidikan khususnya pada pengembangan media

pembelajaran yang tidak hanya sebagai alat bantu pada pembelajaran saja, tetapi



juga sebagai perantara guru kepada siswa dalam menyampaikan materi dengan
media yang menarik.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan dapat memotivasi guru untuk menggunakan

media pembelajaran yang lebih menarik dan memberikan wawasan bagi guru
sebagai solusi dari permasalahan yang dialami siswa saat proses pembelajaran.
b. Bagi Sekolah

Diharapkan dapat memberikan wawasan baru bagi sekolah untuk
memanfaatkan berbagai media pembelajaran sebagai salah satu upaya dalam
meningkatkan probabilistik dan geometri siswa.
c. Bagi Peneliti

Menambah pengetahuan dan pengalaman Peneliti tentang bagaimana cara
mengembangkan media pembelajaran matematika dengan memodifikasi permainan

kartu kuartet.

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan sebelumnya, terdapat
beberapa asumsi yang menjadi titik ukur pengembangan media pembelajaran
berbasis permainan kartu kuartet, sebagai berikut:
a. Media pembelajaran ini dapat digunakan pada dua jenjang sekolah, yaitu pada

jenjang sekolah dasar (SD) digunakan pada materi operasi bilangan.
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Sedangkan pada jenjang sekolah menengah pertama (SMP), media
pembelajaran ini dapat digunakan pada materi geometri.

b. Media pembelajaran ini dapat melatih berpikir probabilistik dan geometri
siswa.

c. Media pembelajaran ini dapat membantu guru dalam penyampaian materi,
sehingga siswa dapat lebih memahami materi yang disampaikan.

d. Belum banyak media pembelajaran yang dapat menunjang pembelajaran
matematika, khususnya pada materi operasi bilangan dan geometri di lokasi

penelitian.

N

Keterbatasan Pengembangan
a. Materi Pengembangan

Materi yang termuat pada media pembelajaran QUE-TARD merupakan
materi matematika sederhana yang sedang atau dipelajari siswa. Tetapi, untuk
cakupan materi yang dapat dimanfaatkan dari media pembelajaran ini yaitu materi
operasi bilangan dan geometri. Produk pengembangan pada media pembelajaran
ini terbatas pada 48 buah kartu. Akan ada 10 judul yang termuat pada media
pembelajaran sehingga pada setiap judul akan ada 4 macam kartu. Dalam
penggunaannya pada materi operasi bilangan akan terbatas pada bilangan 1 hingga
40.
b. Model Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan yaitu model ADDIE yaitu analysis,
design, development, implementation, dan evaluation sehingga produk yang

dikembangkan akan sesuai dengan tahapan tersebut.
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F. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini sebagai

berikut:
1. Aspek Pembelajaran
a. Tujuan dari media ini adalah mengetahui profil berpikir probabilistik dan

[\

berpikir geometri siswa melalui media pembelajaran QUE-TARD.
Materi yang dapat digunakan dengan media ini adalah operasi bilangan dan
geometri.

Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk siswa SD dan SMP.

. Aspek Model

Produk yang akan dihasilkan diberi nama Quartet Mathematics Card atau
QUE-TARD yang dimodifikasi dari permainan kartu kuartet.

Bahan yang digunakan dalam media ini adalah kartu sebanyak 48 buah yang
terbuat dari kertas /vory dengan ukuran 86 mm X 54 mm. Kartu tersebut
terdiri dari 10 judul dan setiap judulnya memuat 4 macam kartu. Judul-judul
yang digunakan pada kartu memuat materi matematika yang disesuaikan
dengan materi geometri yang sedang dipelajari siswa.

Bagian packaging atau kemasan media tertulis judul “QUE-TARD (Kartu
Kuartet Matematika) untuk SD dan SMP”’.

Terdapat handbook untuk jenjang SD dan SMP yang dibuat secara terpisah
yang berisi aturan permainan, materi geometri, jurnal bermain, latihan soal, dan
profil developer media pembelajaran QUE-TARD.

Media pembelajaran ini dapat digunakan berulang-ulang dengan melibatkan

siswa yang artinya media ini bukan media yang hanya sekali pakai.
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Berikut adalah prototype atau rencana awal dari media pembelajaran

QUE-TARD. Gambar 1.1 menunjukkan bagian belakang kartu dan Gambar 1.2

menunjukkan gambaran desain kartu.

- el .

Gambar 1.1 Bagian
Belakang Kartu

G. Orisinalitas Pengembangan

JubDuL

Macam 1 Macam 3 Macam 1 Macam 3

Macam 2 Macam 4 Macam 2 Macam 4

Gambar 1.2 Desain Kartu

Penelitian mengenai media pembelajaran berbasis kartu kuartet sudah

banyak dikembangkan tetapi tidak hanya pada bidang matematika. Salah satu

diantaranya yaitu penelitian pengembangan yang dilakukan oleh Ismail dkk. (2020)

yang mengembangkan kartu kuartet sebagai media pembelajaran biologi pada

materi sistem reproduksi. Pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan

model 4-D yang meliputi tahap pendefinisian (define), perencanaan (design),

pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Hasil dari pengembangan

menunjukkan bahwa media kartu kuartet untuk pembelajaran biologi memenuhi

aspek valid, praktis, dan efektif. Tetapi pada penelitian tersebut tidak ditemukan

aspek atau variabel yang akan ditingkatkan. Beberapa perbedaan yang ada pada

penelitian terdahulu dan penelitian ini ditunjukkan pada Tabel 1.1.

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian
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Nama, Judul,

No. dan Tahun Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan
Penelitian
1 2 3 4 5
1. Khabibah, S., a. Kartu yang a. Mengembang- a. Menggunakan
dan Prasetya, Y. dikem-bangkan kan media per- model pengemba-
E. (2016). mencakup materi mainan kartu ngan yang terdiri
Pengembangan segitiga dan segi kuartet pada dari (1) tahap
Media empat materi studi
Permainan . Media memenuhi geometri pendahuluan, (2)
Kartu Kuartet aspek valid, b. Metode tahap studi pe-
dalam praktis dan efektif penelitian ngembangan, (3)
Pembelajaran research and tahap evaluasi
Matematika development b. Tidak ada aspek
pada Materi (RnD) atau variabel yang
Pokok Segitiga akan ditingkatkan
dan Segiempat
2. Hantoro, R. W., Kartu terdiri dari Mengembang a. Menggunakan
dkk. (2022). 12 set dengan kan  media model pengem-
Media masing-masing permainan bangan Borg dan
Permainan set sebanyak 4 kartu kuartet Gall
Kartu Kuartet kartu Metode b. Variabel yang
untuk Terdapat 3 wvali- penelitian diuji
Meningkatkan dator, yaitu ahli research and peningkatannya
Pemahaman materi, ahli media development yaitu pemahaman
Karir Siswa dan ahli layanan (RnD) karir
SMK Media permainan
dapat meningkat-
kan pemahaman
karir siswa SMK
3. Yuwhono, A. Permainan kartu Menggunaka a. Menggunakan
C., dan Hastuti, kuartet dapat n permainan metode penelitian
W. D. (2019). meningkatkan ke- kartu kuartet quasi experiment
Game Card mampuan b. Penelitian
Quartets for numerasi  siswa menggunakan
Increasing disabilitas kartu kuartet yang
Numeracy tidak dikembang-
Ability of kan
Adding 1-10 for
Intellectual

Lanjutan Tabel 1.1
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Disability c. Variabel yang
Students diuji
peningkatannya
yaitu
kemampuan
numerasi
Malaspina, Permainan kartu a. Variabel yang a. Menggunakan
M., dan dapat memberi- diuji  pening- kartu bridge
Malaspina, U. kan dampak sig- katannya yaitu yang tidak
(2020). Game nifikan  dalam berpikir proba- dikembang- kan
Invention as perkembangan bilistik atau  menggu-
Means to kemampuan . Menggunakan nakan kartu
Stimulate probabilistik media bridge yang asli
Probabilistic siswa dan guru permainan b. Metode
Thinking . Permainan kartu penelitian
dapat kualitatif
mengurangi
kecemasan dan
dijadikan
sebagai strategi
pengajaran
untuk
mendorong
literasi
probabilitas
Acar, 1. G,, a. Pengembangan Variabel yang a. Menggunakan
dan Ovez, F. permainan diuji metode
T.D. (2022). dengan topik segi peningkatan- penelitian  one-
The effect of banyak dapat nya yaitu group  pretest-
Block-Based meningkat-kan berpikir posttest
Game prestasi  belajar geometri experimental
Development siswa kelas VII Menggunakan b. Menggunakan
Activities on secara efektif media permainan
The Geometry permainan block-based
Achievement, game
Computational
Thinking Skills
and Opinions
of Seventh-

grade Students
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Kebaruan dari penelitian ini yaitu kartu kuartet matematika QUE-TARD
dapat digunakan di dua jenjang, yaitu sekolah dasar (SD) dan sekolah menengah
pertama (SMP) sehingga guru dapat menyesuaikan penggunaannya. Cakupan
materi yang ada pada QUE-TARD yaitu geometri. Tetapi, kartu ini dapat digunakan
untuk menyampaikan materi operasi penjumlahan dan pengurangan, bangun datar
dan bangun ruang. Selain itu, aspek atau variabel yang diteliti berfokus pada
mendeskripsikan profil berpikir probabilistik dan geometri siswa yang mana masih
belum banyak ditemukan pada penelitian-penelitian sebelumnya.

H. Definisi Istilah

Berikut adalah beberapa definisi istilah yang digunakan untuk menegaskan
rumusan masalah penelitian, yaitu:

1. Pengembangan adalah proses atau cara untuk merancang, mengembangkan,
dan mengevaluasi produk pendidikan yang memenuhi kriteria validitas dan
kepraktisan.

2. Kartu kuartet matematika QUE-TARD adalah permainan kartu bergambar
matematika khususnya pada geometri yang di dalamnya memuat masing-
masing judul dan macam judul.

3. Berpikir probabilistik yaitu suatu aktivitas mental dalam mengolah informasi
untuk menentukan sesuatu dengan memanfaatkan peluang kemudian
mentranformasikannya ke dalam memori dan membuat suatu kesimpulan pada
permainan kartu.

4. Berpikir geometri adalah kemampuan atau proses mental seseorang dalam
memahami, menganalisis, dan memecahkan masalah yang berkaitan dengan

ruang, bentuk, dan hubungan spasial antar objek geometris
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I. Sistematika Penulisan

Latar belakang merupakan langkah pertama yang mendasari dilakukannya
penelitian. Setelah itu terdapat rumusan masalah yang mencantumkan mengenai hal
yang diteliti secara lebih jelas beserta dengan tujuan serta manfaat yang dapat
diambil baik oleh sekolah, perkembangan ilmu, peneliti maupun peneliti lain.
Selain itu terdapat asumsi dan keterbatas pengembangkan yang memuat penjelasan
terperinci mengenai batasan-batasan yang digunakan pada pengembangan produk
yang kemudian akan dijelaskan pada bagian spesifikasi produk. Dalam bagian awal
juga dicantumkan mengenai orisinalitas penelitian yang berisi hasil penelitian
terdahulu, persamaan dan perbedaan penelitian sekarang dengan yang terdahulu.
Kemudian dilanjutkan dengan definisi istilah yang berfungsi sebagai penegasan
kembali istilah-istilah yang ada pada rumusan masalah agar tidak terjadi
kesalahpahaman makna.

Selanjutnya disusun tinjauan pustaka yang berisi mengenai uraian singkat
landasan hasil penelitian terdahulu dan teori yang berhubungan dengan penelitian.
Kemudian terdapat bagian metode penelitian yang berisi mengenai pendekatan,
jenis, subjek, instrumen, teknik pengumpulan data, pengecekan keabsahan hingga
analisis data. Secara singkat pada bagian metode penelitian, peneliti menjelaskan
bagaimana dan menggunakan cara apa untuk mencapai hasil dari penelitian yang
diinginkan.

Jika pada bab persiapan sebelum melakukan penelitian sudah selesai,
selanjutnya peneliti melakukan paparan data dan hasil penelitian. Pada bagian ini

ditunjukkan bagaimana hasil penelitian yang telah dilakukan didukung dengan
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paparan data yang sesuai dengan keadaan lapangan. Setelah itu paparan data dan
hasil penelitian tersebut dibahas secara rinci dan dihubungkan dengan teori yang
dijadikan sebagai landasan. Setelah tahapan tersebut dilakukan, peneliti kemudian

menyusun suatu kesimpulan.
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TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pengembangan

Berdasarkan KBBI online, pengembangan didefinisikan sebagai proses,
cara, perbuatan mengembangkan. Menurut Sugiyono (2015), pengembangan
merupakan penelitian dan pengembangan adalah penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Sedangkan
Setyosari (2016) mendefinisikan pengembangan merupakan suatu proses yang
dipakai untuk mengembangkan dan mengevaluasi produk pendidikan. Dengan
demikian, pengembangan adalah proses atau cara untuk merancang,
mengembangkan, dan mengevaluasi produk pendidikan yang memenuhi kriteria
validitas dan kepraktisan. Salah satu model penelitian dan pengembangan yang
digunakan yaitu model ADDIE. Model penelitian dan pengembangan ADDIE
merupakan model yang dikemukakan oleh Branch (2009). ADDIE merupakan
kependekan dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Rancangan pengembangan model ADDIE ditunjukkan pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Rancangan Pengembangan

Fase Rancangan Instruksional Aktivitas Rancangan Objektif
1 2
a. Isi
Analysis b. Pembelajar dan pembelajaran
c. Kebutuhan instruksional
d. Hasil instruksional

18
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Lanjutan Tabel 2.1

1 2
Tujuan instruksional
Analisa tugas
Kriteria penilaian

Design

Develop Mengembangkan materi instruksional

o|plo o

Pembelajar menyampiakan,
mengarahkan, dan focus pada
pencapaian secara objektif
Uji ahli

Uji kelompok kecil

Uji lapangan

Implementation

Apa yang diketahui oleh pembelajar

Evaluate ) ) )
Evaluasi formatif dan sumatif

o el o

Ketika suatu produk dikembangkan, maka diperlukan beberapa hal yang
perlu dilakukan validasi oleh ahli diantaranya yaitu validasi ahli materi, validasi
media, validasi bahasa, dan praktisi. Aspek yang dinilai dari ahli materi yaitu isi
dan konstruksi. Pada aspek validasi media yaitu teknik penyajian dan kepraktisan.
Pada aspek validasi bahasa meliputi ejaan dan bahasa yang digunakan. Sedangkan
validasi oleh praktisi meliputi desain pembelajaran, rekayasa perangkat dan
tampilan visual.

Berikut aspek-aspek berdasarkan standar BSNP yang akan digunakan
sebagai penilaian validasi produk, meliputi aspek kelayakan isi, aspek penyajian,
aspek kelayakan kebahasaan yang disajikan pada Tabel 2.2 hingga 2.4.

Tabel 2.2 Aspek Kelayakan Isi

Butir Penilaian Deskripsi
1 2
Kesesuaian materi dengan CP

Kelengkapan materi Materi yang disajikan mencakup materi yang
terkandung dalam Capaian Pembelajaran (CP) yaitu
(1) mengonstruksi dan mengurai bangun ruang
(kubus, balok, dan gabungannya) dan mengenali
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visualisasi spasial (bagian depan, atas, dan
samping), (2) membandingkan karakteristik antar
bangun datar dan antar bangun ruang, (3) membuat
jaring-jaring bangun

Lanjutan Tabel 2.2

1

2

ruang (prisma, tabung, limas dan kerucut) dan
membuat bangun ruang tersebut dari jaring-
jaringnya.

Keluasan materi

Materi yang disajikan mencerminkan jabaran yang
mendukung pencapaian Capaian Pembelajaran
(CP).

Kedalaman materi

Materi yang disajikan mulai dari pengenalan
konsep, definisi, prosedur, tampilan output, contoh
sampai dengan interaksi antar konsep sesuai dengan
jenjang pendidikan dan sesuai dengan Capaian
Pembelajaran (CP).

Keakuratan Materi

Keakuratan konsep dan
definisi

Konsep dan definisi yang disajikan tidak
menimbulkan banyak tafsir dan sesuai dengan
konsep definisi yang berlaku dalam konsep geometri
(bangun datar dan bangun ruang).

Keakuratan fakta dan
data

Fakta dan data yang disajikan sesuai dengan
kenyataan dan efisien untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik.

Keakuratan gambar dan
ilustrasi.

Gambar dan ilustrasi yang disajikan sesuai dengan
kenyataan dan efisien untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik.

Keakuratan istilah

Istilah-istilah teknis sesuai dengan kelaziman yang
berlaku dalam Matematika.

Tabel 2.3 Aspek Kelayakan Penyajian

Butir Penilaian

Deskripsi

1

2

Teknik Penyajian

Keruntutan konsep

Penyajian konsep disajikan secara runtut mulai dari
yang mudah ke sukar, dari yang konkrit ke abstrak
dan dari yang sederhana ke kompleks, dari yang
dikenal sampai yang belum dikenal. Materi bagian
sebelumnya bisa membantu pemahaman materi
pada bagian selanjutnya.
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Pendukung Penyajian

Gambar dan ilustrasi
pada setiap indikator

Gambar dan ilustrasi dapat melatih kemampuan
memahami dan menerapkan konsep yang berkaitan
dan menerapkan konsep yang berkaitan dengan
materi dalam belajar.

Pengantar

Memuat informasi tentang peran suplemen bahan
ajar dalam proses pembelajaran.

Lanjutan Tabel 2.3

1

2

Daftar Pustaka

Daftar buku yang digunakan sebagai bahan rujukan
dalam penulisan suplemen bahan ajar dengan nama
pengarang (yang disusun secara alfabetis), tahun
terbitan, juful buku / majalah / makalah / artikel.
Temoat, dan nama penerbit, nama dan lokasi situs
internet serta tanggal akses situs (jika memakai
acuan yang memiliki situs).

Penyajian Pembelajaran

Keterlibatan peserta
didik

Penyajian materi bersifat interaktif dan pastisipatif
(ada bagian yang mengajak pembaca untuk
berpartisipasi).

Tabel 2.4 Kelayakan Kebahasaan

Butir Penilaian

Deskripsi

1

2

Lugas

Ketepatan struktur
kalimat

Kalimat yang digunakan mewakili isi pesan atau
informasi yang ingin disampaikan dengan tetap
mengikuti kalimat Bahasa Indonesia.

Keefektifan kalimat

Kalimat yang digunakan sederhana dan langsung ke
sasaran.

Kebakuan istilah

Istilah yang digunakan sesuai dengan Kamus Besar
Bahasa Indonesia dan atau adalah istilah teknis yang
telah baku digunakan dalam Matematika.

Kesesuaian dengan Perkembangan Peserta Didik

Kesesuaian dengan
perkembangan

Bahasa yang digunakan dalam menjelaskan suatu
konsep harus sesuai dengan tingkat perkembangan

intelektual peserta didik.  kognitif peserta didik.
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Kesesuaian dengan Bahasa yang digunakan sesuaidengan tingkat
tingkat perkembangan kematangan emosional peserta didik.
emosional peserta didik

Kesesuaian Kaidah Bahasa

Ketepatan tata bahasa Tata kalimat yang digunakan untuk menyampaikan
pesan mengacu kepada kaidah tata Bahasa
Indonesia yang baik dan benar.

Ketepatan ejaan Ejaan yang digunakan mengacu kepada pedoman
Ejaan yang Disempurnakan (EYD).

Selain itu, menurut standar BSNP juga dijelaskan adanya beberapa aspek
mengenai validasi media meliputi aspek kelayakan kegrafikan yang disajikan pada
Tabel 2.5.

Tabel 2.5 Aspek Kelayakan Kegrafikan

Butir Penilaian Deskripsi Butir Penilaian
1 2
Ukuran Model
Kesesuaian ukuran konten ISO Ukuran konten A4 (210 x 297 mm), AS
dengan standar (148 x 210 mm), B5 (176 x 250 mm).
Kesesuaian ukuran dengan Pemilihan ukuran konten disesuaikan dengan
materi isi konten materi isi. Hal ini akan mempengaruhi tata

letak bagian isi dan jumlah halaman konten.
Desain Sampul Konten (Cover)
Penampilan unsur tata letak Desain sampul, punggung dan belakang
pada sampul muka, belakang  merupakan suatu kesatuan yang utuh. Elemen
dan punggung secara harmonis warna, ilustrasi, dan tipografi ditampilkan
memiliki irama dan kesatuan secara harmonis dan saling terkait satu dan

serta konsisten lainnya.
Warna unsur tata letak Memperhatikan  tanpilan warna  secara
harmonis dan memperjelas keseluruhan yang dapat memberikan nuansa
fungsi tertentu dan dapat memperjelas materi/isi

konten.

Huruf yang digunakan menarik dan mudah dibaca

a. Ukuran huruf judul Judul konten harus dapat memberikan
modul lebih dominan informasi secara cepat tentang materi isi dari

dan proporsional konten.

dibandingkan ukuran
konten, nama pengarang




23

b. Warna judul konten
kontras dengan warna
latar belakang

Judul konten ditampilkan lebih menonjol
daripada warna latar belakangnya.

c. Tidak menggunakan
terlalu banyak kombinasi
huruf

Menggunakan dua jenis huruf agar lebih
komunikatif dalam menyampaikan informasi
yang disampaikan. Untuk membedakan dan
mendapatkan kombinasi tampilan huruf dapat
menggunakan variasi dan seri huruf.

[lustrasi sampul konten

a. Menggambarkan
isi/materi dan
mengungkapkan karakter
objek

Dapat dengan cepat memberikan gambaran
tentang materi ajar tertentu dan secara visual
dapat mengungkap jenis ilustrasi yang
ditampilkan berdasarkan materi ajarnya.

b. Bentuk, warna, ukuran,
proporsi objek sesuai
realita

Ditampilkan sesuai dengan bentuk, warna dan
ukuran objeknya sehingga tidak menimbulkan
salah penafsiran maupun pengertian peserta
didik, warna yang digunakan sesuai sehingga
tidak menimbulkan salah pemahaman dan
penafsiran.

Lanjutan Tabel 2.5

1

Desain Isi Konten

Konsistensi letak

a. Penempatan unsur tata
letak konsisten
berdasarkan pola

Penempatan unsur tata letak (judul, subjudul,
kata pengantar, daftar isi, ilustrasi, dll.) pada
setiap awal kegiatan konsisten.

b. Pemisahan antar paragraf
jelas

Susunan teks pada akhir paragraf terpisah
dengan jelas, dapat berupa jarak (pada
susunan teks rata kiri-kanan/blok) ataupun
dengan inden (pada susunan teks dengan
alinea).

Unsur tata letak harmonis

a. Bidang cetak dan margin
proporsional

Penempatan unsur tata letak (judul, subjudul,
teks, ilustrasi, keterangan gambar, nomor
halaman) pada bidang cetak proporsional.

b. Spasi antar teks dan
ilustrasi sesuai

Merupakan kesatuan tampilan antara teks
dengan ilustrasi dalam satu halaman

Unsur tata letak lengkap
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Judul kegiatan belajar,
subjudul kegiatan belajar,
dan angka halaman/folio

e Judul kegiatan ditulis secara lengkap
disertai dengan angka kegiatan belajar
(kegiatan Belajar 1, kegiatan belajar 2,
kegiatan belajar 3, dst).

e Penulisan sub judul dan sub-sub judul
disesuaikan dengan hirarki
materi ajar.

penyajian

e Penempatan nomor halaman disesuaikan
dengan pola tata letak.

[lustrasi dan keterangan
gambar

e Mampu memperjelas penyajian materi
baik dalam bentuk, yang
proporsional serta warna yang menarik.

ukuran

e Keterangan gambar ditempatkan
berdekatan dengan ilustrasi dengan model
yang berbeda dari huruf teks.

Tata letak mempercepat halaman

a. Penempatan

hiasan/ilustrasi sebagai
latar belakang tidak
mengganggu judul, teks,
angka halaman

Menempatkan hiasan/ilustrasi pada halaman

sebagai latar belakang jangan sampai
mengganggu kejelasan, penyampaian
informasi pada teks, sehingga dapat

menghambat pemahaman siswa.

. Penempatan judul,
subjudul, ilustrasi, dan
keterangan gambar tidak
mengganggu pemahaman

Menempatkan judul, sub judul, ilustrasi dan

keterangan gambar  jangan sampai
mengganggu kejelasan, penyampaian
informasi pada teks, sehingga dapat

menghambat pemahaman siswa.

Tipografi isi konten sederhana
Lanjutan Tabel 2.5.

1 2
a. Tidak menggunakan

Maksimal menggunakan dua jenis huruf

terlalu banyak jenis huruf

sehingga tidak mengganggu siswa dalam
menyerap informasi yang disampaikan.

. Penggunaan variasi huruf
(bold, italic, all capital,
small capital) tidak
berlebihan

Digunakan untuk membedakan
jenjang/hierarki judul, dan sub judul serta
memberikan tekanan pada susunan teks yang
dianggap penting dalam bentuk tebal dan
miring.

Lebar susunan teks
normal

Sangat mempengaruhi tingkat keterbacaan
susunan teks. Jumlah perkiraan untuk buku
teks antara 45 — 75 karakter (sekitar 5 — 11
kata) termasuk tanda baca, spasi antar kata
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dan angka. Untuk modul sendiri tidak terlalu
terikat dengan ketentuan lebar susunan teks.

d. Spasi antar baris susunan
teks normal

Jarak spasi tidak terlalu lebar atau tidak
terlalu sempit sehingga memudahkan dalam
membaca.

e. Spasi antar huruf normal

Mempengaruhi tingkat keterbacaan susunan
teks (tidak terlalu rapat atau terlalu

renggang).

Tipografi isi konten memudahkan pemahaman

a. Jenjang judul - judul jelas,
konsisten dan
proporsional.

Menunjukkan urutan/hierarki susunan teks
secara berjenjang sehingga mudah dipahami.
Hierarki susunan teks dapat dibuat dengan
perbedaan jenis huruf, ukuran huruf, dan
variasi huruf (bold, italic, all capital, small

caps).

b. Tanda pemotongan kata

Pemotongan kata lebih dari 2 (dua) baris
akan mengganggu keterbacaan susunan teks

Tlustrasi isi

a. Mampu mengungkap
makna/arti dari objek

Berfungsi untuk memperjelas materi/teks
sehingga mampu menambah pemahaman dan
pengertian peserta didik pada informasi yang
disampaikan

b. Bentuk akurat dan
proporsional sesuai
dengan kenyataan

e Bentuk dan ukuran ilustrasi harus
realistis dan secara rinci dapat
memberikan gambaran yang akurat
tentang objek yang dimaksud.

e Bentuk ilustrasi harus proporsional
sehingga tidak menimbulkan salah tafsir
peserta didik.

c. Kreatif dan dinamis

Menampilkan ilustrasi yang mudah dipahami
dan sesuai dengan kehidupan sehari-hari.

2. Media Pembelajaran

Media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau alat bantu yang

digunakan sebagai perantara guna untuk mencapai tujuan pengajaran (Haryanto

dkk., 2015). Sedangkan pembelajaran yang berasal dari kata belajar adalah

penyampaian informasi dan aktivitas yang diarahkan untuk memudahkan
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pencapaian tujuan belajar secara spesifik dan sesuai harapan. Pada konteks
pembelajaran, guru biasanya menggunakan alat bantu yang dinamakan media
pembelajaran.

Dony dkk. (2018) berpendapat media pembelajaran merupakan suatu alat
bantu untuk memudahkan proses belajar mengajar baik untuk memudahkan guru
dalam menjelaskan materi maupun memudahkan siswa untuk memahami materi
sehinga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Media pembelajaran merupakan salah
satu alat bantu yang dapat digunakan guru sebagai saran untuk membantu siswa
dalam memahami materi, sebagai stimulus untuk menari atensi atau perhatian siswa
dan mengurangi verbalisme (Giwangsa, 2021). Sehingga dari berapa definisi
tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah salah satu sarana alat
bantu yang dapat digunakan guru untuk menyampaikan materi pembelajaran.

Terdapat berbagai macam benda atau situasi yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran, salah satunya adalah media pembelajaran dengan
menggunakan permainan. media pembelajaran yang menggunakan permainan
merupakan media yang menarik bagi siswa karena adanya suatu konteks antar
pemain yang saling berinteraksi serta mengikuti aturan permainan tertentu dan
untuk mencapai tujuan tertentu (Sumargono dkk., 2020). Sehingga dengan
menggunakan permainan sebagai pembelajaran, siswa dapat belajar sekaligus
berinteraksi dengan siswa lain.

Pada media pembelajaran berbasis permainan juga sangat beragam
jenisnya. Permainan kartu merupakan salah satunya media pembelajaran dengan
jenis pengembangan media cetak visual karena media yang dihasilkan melalui

proses pencetakan yang menghasilkan teks dan gambar (Khabibah dan Prasetya,
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2016). Menurut Levie dan Lentz (1982), beberapa fungsi media cetak berbasis
visual yaitu:

a. Fungsi atensi, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk
berkonsentrasi pada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna gambar yang
ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.

b. Fungsi afektif, yang terlihat dari Tingkat kenyamanan siswa ketika belajar
(atau membaca) teks bergambar (visual) karena dapat menggugah emosi dan
sikap siswa.

c. Fungsi kognitif, Dimana gambar maupun lambing visual dapat memperlancar
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang
terkandung dalam gambar.

3. Permainan Kartu Kuartet

Ismail dkk. (2020) menyatakan bahwa kartu kuartet berasal dari asal
namanya berarti “berjumlah 4”, sehingga permainan kartu ini adalah membuat
pasangan kartu berjumlah 4 sebagai satu pasangan. Kartu kuartet adalah sejenis
permainan yang terdiri atas beberapa jumlah kartu bergambar yang telah tertera
keterangan berupa tulisan yang menerangkan gambar tersebut (Sumargono dkk.,
2020). Sehingga, kartu kuartet adalah permainan kartu bergambar yang memuat
sebuah tema yang kemudian di dalamnya memuat masing-masing judul dan macam
judul.

Satu set kartu kuartet yang digunakan untuk permainan terdiri dari 32 atau
hingga 48 lembar kartu. Di dalam setiap lembar kartu komposisinya terdiri dari
gambar dan sebuah tema atau judul utama yang dituliskan di bagian tengah atas, di

bawah tulisan tema tersebut tertulis 4 anggota kelompok tema atau macam dengan
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aturan susunan, tulisan yang paling atas dan dicetak tebal (atau diberi warna lain)
adalah nama dari gambar yang tertera (Retnaningsih, 2017; Setiyorini dan
Abdullah, 2013). Sedangkan menurut Giwangsa (2021), komponen kartu kuartet
adalah kartu-kartu yang di dalamnya bermuatan tulisan yang menjelaskan gambar
tersebut. Tulisan yang ditebalkan dan terletak pada kolom pertama pada setiap kartu
menerangkan gambar tersebut.

Berikut ditunjukkan contoh kartu kuartet yang biasa dimainkan anak-anak

beserta bagian-bagian dari kartu kuartet pada Gambar 2.1.

Judul
Macam yang sesuai +— Macam atau
dengan gambar anggota judul

Nomor kartu <—

Gambar 2.1 Contoh dan Bagian-bagian Kartu Kuartet
Pada Gambar 2.1 ditunjukkan judul dari kartu kuartet adalah “Aksi Ex-Aid”,
kemudian untuk macam-macam dari judulnya yaitu “menghadang”, himpun
power”, “menyerang” dan “bantuan”. Selain itu pada kartu tersebut terdapat teks
yang diberi warna berbeda yaitu pada teks “menghadang”, artinya kartu tersebut
adalah miliki kartu “menghadang”.

Kemudian, berikut ditunjukkan contoh lain dari dari kartu kuartet dengan

1 set judul pada Gambar 2.2 dan beberapa judul pada Gambar 2.3.
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Gambar 2.2 Contoh Kartu Kuartet Gambar 2.3 Contoh Berbagai Judul

dalam Satu Judul dari Kartu Kuartet dalam Satu Tema

Aturan bermain yang digunakan dalam permainan kartu kuartet sangat
beragam. Banyak modifikasi yang dilakukan di berbagai tempat. Secara umum,
aturan bermain kartu kuartet yaitu:

a. Campur semua kartu ke dalam satu tumpukan dan kocok secara acak.

b. Setiap pemain diberi empat kartu secara acak. Sisa kartu dapat ditumpuk di
Tengah.

c. Mulai permainan dari pemain yang ditentukan urutannya berdasarkan
hompimpa.

d. Pemain pertama dapat meminta kartu kepada salah seorang pemain.

e. Untuk meminta kartu, pemain pertama harus menyebutkan nama judul dan
nama macam dari judul tersebut ke pemain lawan yang dipilih. Misal (pada
Gambar 2.2), judul “Pertempuran” dengan macam “Sergap Musuh”.

f. Jika pemain lawan yang dimintai kartu memiliki kartu tersebut, maka harus
menyerahkan pada pemain yang meminta.

g. Namun jika tidak ada yang punya kartu tersebut sama sekali maka pemain

mengambil satu kartu dari tumpukan kartu yang masih ada.



30

h. Giliran berpindah ke pemain urutan selanjutnya.

1. Setiap pemain berusaha mengumpulkan empat macam dalam satu judul. Misal
(pada Gambar 2.2), jika ada yang berhasil mengumpulkan macam “Sergap
Musuh”, “Panggil Teman”, “Naik Motor” dan “Menerjang” maka pemain
tersebut akan mendapatkan nilai untuk judul “Pertempuran”

J.  Setiap pemain yang berhasil mengumpulkan empat kartu dalam satu kelompok
meletakkan keempat kartu tersebut di hadapannya dan mendapatkan satu nilai
pada setiap seri nya.

k. Permainan berakhir ketika seorang pemain telah kehabisan kartu dan tidak ada
kartu sisa di tumpukan.

1. Pemain dengan nilai terbanyak memenangkan permainan.

4. Rekreasi Matematika

Konsep bermain menurut Vygotsky menjelaskan bahwa situasi yang
imajinatif ketika bermain selalu terkandung peraturan, meskipun dalam bermain

posisi anak adalah bebas tetapi kebebasan bersifat imajiner (Vygotsky, 1967).

Berdasarkan perspektif Vygotskyan, permainan dalam belajar dapat

mengembangkan Zona of Proximal Development (ZPD) (Bodrova dan Leong,

2015). Melalui permainan, banyak aspek yang dapat dikembangkan dalam diri

siswa sehingga mampu melihat lebih mendalam mengenai permainan seperti apa

yang memiliki manfaat luas bagi perkembangan siswa (Abduh, 2017). Pada
pembelajaran matematika, penggunaan permainan dikelompokkan pada lingkup
yang disebut sebagai rekreasi matematika.

Rekreasi matematika didefinisikan sebagai kegiatan dalam menciptakan

pembelajaran pembelajaran yang menyenangkan (Hartoto, 1990; Yudhawati,
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2018). Menurut Sumpter (2015), rekreasi matematika tidak hanya digunakan untuk
hiburan saja, tetapi juga memiliki peran penting dalam pembelajaran matematika.
Beberapa kegunaan dari rekreasi matematika yaitu mengasah logika, melacak
kebenaran hasil matematika dan kebetulannya, serta mengasah ketelitian
(Ismartoyo dan Haryati, 2017; Singmaster, 1994).

Media pembelajaran dianggap sebagai rekreasi matematika jika memenuhi
beberapa kriteria seperti memadukan elemen rekreasi yang menyenangkan dengan
tetap mempertahankan konsep matematika dan dapat merangsang kemampuan
berpikir kreatif siswa, sesuai dengan tingkat perkembangan dan minat (Sumpter,
2015). Sehingga dari beberapa pengertian tersebut ditunjukkan bahwa rekreasi
matematika adalah kegiatan dalam pembelajaran dengan menggunakan aspek
hiburan sebagai cara untuk menyampaikan materi.

5. Berpikir Probabilistik

El de Bono (1992) mendefinisikan berpikir berkaitan dengan pemecahan
masalah atau upaya mencapai suatu tujuan dengan menggunakan keterampilan
operasional yang memungkinkan intelegensi bekerja atas dasar pengalaman.
Berpikir adalah proses mengubah informasi menjadi representasi mental baru
melalui interaksi yang kompleks seperti membayangkan, menalar, dan
memecahkan masalah (Taha dkk., 2022). Kedua pendapat tersebut juga didukung
dengan definisi yang dikemukakan Basri (2006), berpikir merupakan aktivitas
mental yang memiliki kecenderungan akhir yaitu menghadapi pemecahan masalah.

Terdapat banyak kemampuan berpikir yang dibutuhkan manusia, salah
satunya yaitu berpikir probabilistik atau berpikir peluang. Kata “peluang”

(probabilistic) dapat diartikan sebagai kemungkinan, harapan, prediksi, dan lain-



32

lain (Hodiyanto dan Oktaviana, 2018). Gal (2005) mengartikan bahwa probabilitas
adalah bagian dari kehidupan sehari-hari. Hal ini mempengaruhi cara dalam
membuat keputusan individu dan kolektif dalam aktivitas sehari-hari. Greer dan
Mukhopadhyay (2005) menegaskan bahwa probabilitas adalah alat yang membantu
mengukur ketidakpastian dan mengklaim bahwa data kehidupan nyata bersifat
variabel. Probabilitas digunakan untuk membantu seseorang menyelidiki dunia
nyata dan merespons secara kritis klaim yang dibuat oleh orang lain.

Pada permainan kartu, berdasarkan Malaspina dan Malaspina (2020),
terdapat tiga tahapan yang dilakukan untuk mengamati berpikir probabilistik siswa
ketika menggunakan kartu, yaitu
a. Tahap 1: Memahami permainan dan menyusun strategi kemenangan

Siswa melakukan permainan kartu sebanyak dua kali atau lebih. Hal ini
ditujukan untuk memudahkan siswa memahami permainan. Setelah siswa
memahami aturan permainan, siswa akan mulai menyusun strategi dan
memprediksi kemenangan.

b. Tahap 2: Menerapkan strategi kemenangan

Berdasarkan strategi yang telah disusun, siswa akan mulai menerapkan
strategi tersebut ketika bermain. Meskipun setiap satu kali permainan aakan
memiliki perbedaan dengan permainan berikutnya, tetapi strategi kemenangan yang
diterapkan memungkinkan siswa untuk menang pada setiap permainan.

c. Tahap 3: Refleksi terhadap reaksi dan strategi yang digunakan

Siswa diajak untuk berdiskusi mengenai strategi yang digunakan.

Pertanyaan-pertanyaan ini mencakup ketertarikan terhadap permainan, pada saat

apa merasa tertantang ketika bermain, dan strategi kemenangan yang disusun.
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Berdasarkan teori yang dikemukakan oleh Jones dkk. (1997), terdapat empat level
kemampuan berpikir probabilistik, yaitu level 1: subjective, level 2: transitional,
level 3: informal quantitative, dan level 4: numerical.

a. Level 1 (Subjective), yaitu pemikiran siswa yang dilakukan secara terus
menerus terikat pada alasan subjektif.

b. Level 2 (Transitional), yaitu masa transisi atau perpindahan dari berpikir
subjektif ke berpikir kuantitatif yang ditandai dengan pemikiran siswa yang
seringkali berubah dalam mengkuantifikasi peluang.

c. Level 3 (Informal Quantitative), yaitu ditunjukkan melalui pemikiran siswa
yang mampu diselaraskan dan dikuantifikasi tentang ruang sampel dan
peluang.

d. Level 4 (Numerical), yaitu siswa mampu menghubungkan secara tepat tentang
ruang sampel dan peluangnya, mampu menggunakan ukuran secara numerik
dengan tepat untuk mendeskripsikan peluang suatu kejadian.

Berikut konstruksi yang ada pada setiap indikator level berpikir

probabilistik (Jones dkk., 1997) ditunjukkan pada Tabel 2.6.

Tabel 2.6 Indikator Level Berpikir Probabilistik

Konstruksi Level 1 Level 2 Level 3 (Informal Level 4 (Numerical)
(Subjective) (Transitional) Quantitative)
1 2 3 4 5
Ruang a. Mencantum- a. Mencantumkan  a. Menerapkan dan a. Mengadopsi dan
sampel kan hasil yang serangkaian hasil mengadop-si menerap-kan
kurang leng- lengkap untuk sebagian strategi strategi generatif
kap dalam ruang sampel generatif untuk yang

satu tahap. satu tahap. membuat daftar memungkinkan
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b. Mencantumkan hasil yang pencatatan
hasil percobaan lengkap untuk lengkap hasil
dua tahap dengan peristiwa dua untuk kasus dua
cara yang terbatas tahap. dan tiga tahap.
dan tidak sistema-
tis.
Peluang a. Memprediksi a. Memprediksi Memprediksi Memprediksi
suatu peristiwa yang peristiwa yang peristiwa yang peristiwa yang
kejadian paling kecil paling sering atau paling sering paling kecil atau
kemungkinanny paling sedikit atau paling paling besar
a berdasarkan kemungkinan-nya sedikit kemung- kemung-
penilaian berdasar-kan kinannya kinannya untuk
subjektif. penilaian berdasarkan eksperi-men
b. Membedakan kuantitatif tetapi penilaian satu tahap.
peristiwa mungkin kembali kuantitatif Memberikan
“pasti”, “tidak pada penilaian meskipun pada probabilitas
mungkin”, dan subjektif situasi yang tidak pada suatu
“mungkin” b. Membedakan berde-katan. peristiwa (bisa
secara terbatas peristiwa “pasti”, Menggunakan berupa proba-
“tidak mungkin”, angka secara bilitas nyata

dan “mungkin”
dalam parameter
yang beralasan.

informal untuk
membanding-kan
probabilitas.
Membedakan
peristiwa “pasti”,
“tidak mungkin”,
dan “mungkin”,
serta membe-
narkan pilihan
secara
kuantitatif.

atau bentuk
peluang).

Lanjutan Tabel 2.6

1
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Perban- a. Membanding- Membuat Membuat Menetapkan
dingan kan probabilitas perbandingan probabilitas ukuran
probabilitas suatu peristiwa probabilitas perbandingan probabilitas
dalam dua berdasarkan berdasarkan numerik dan
ruang sampel penilaian penilaian membandingka
yang berbeda, kuantitatif kuantitatif yang nnya.
umunya (mungkin kurang konsisten Menggabungka
berdasarkan dapat diukur dibenarkan n hasil yang
berbagai dengan benar dan dengan alasan tidak
penilaian mungkin kuantitatif yang bersebelahan
subjektif atau memiliki valid, tetapi dalam
numerik. keterbatasan jika mungkin menentukan
melibatkan memiliki probabilitas.
peristiwa yang keterbatasan jika Memberikan
tidak berdekatan). melibatkan probabilitas
b. Mampu Mulai peristiwa yang numerik yang
membedakan membedakan tidak berdekatan. sama untuk
situasi situasi Membedakan kejadian yang
probabilitas probabilitas generator kemungkinan-
yang “adil” dari yang “adil” dari probabilitas nya sama.
situasi yang situasi yang “adil” dan “tidak
“tidak adil”. “tidak adil”. adil”
berdasarkan
penalaran
numerik yang
valid.
Probabilitas a. Mengikuti hasil Mulai menyadari Dapat Menetapkan
bersyarat tertentu, bahwa menentukan probabilitas
memprediksi probabilitas perubahan numerik dalam
secara konsisten suatu peristiwa ukuran situasi
bahwa akan berubah dalam probabilitas penggantian dan
terjadi sesuatu situasi yang dalam situasi tidak dapat
di waktu tidak dapat yang tidak dapat digantikan
berikutnya, atau digantikan. digantikan Membedakan
alternatifnya Dapat dikenali Menyadari peristiwa
tidak akan ketika suatu bahwa dependen dan
terjadi peristiwa pasti probabilitas independen
(digeneralisasi dan mustahil semua kejadian
secara muncul dalam berubah dalam
berlebihan) situasi yang situasi yang

tidak dapat
digantikan.

tidak
tergantikan.

Kemudian indikator tersebut disesuaikan berdasarkan level berpikir

probabilistik siswa ketika menggunakan media pembelajaran kartu kuartet

ditunjukkan pada Tabel 2.7.
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Tabel 2.7 Indikator Level Berpikir Probabilistik Siswa Ketika Bermain

Kartu
Konstruksi  Level 1 (Subjective) ( Ter;;j;oia 0 Leg;laigiltzj;?:gml Level 4 (Numerical)
1 2 3 4 5
Belum lengkap Lengkap dalam Lengkap dalam Lengkap dalam
dalam mendaftarkan  mendaftarkan mendaftarkan mendaftarkan
anggota himpunan anggota himpunan anggota himpunan anggota himpunan
yang mungkin yang mungkin yang mungkin yang mungkin
Ruang terjadi pada kejadian  terjadi pada kejadian terjadi pada kejadian terjadi pada kejadian
Sampel tunggal tunggal namun tunggal tunggal dan mampu
masih menggunakan menggunakan
pendapat subjektif strategi tersebut
pada beberapa
kejadian
Memprediksi Memprediksi Memprediksi Memprediksi
peristiwa peristiwa yang kejadian yang peristiwa yang
paling/paling tidak paling/paling tidak paling/paling tidak paling/paling tidak
mungkin terjadi mungkin mungkin berdasa- mungkin
berdasarkan berdasarkan rkan penilaian berdasarkan
penilaian subjektif penilaian kuantitatif ~ kuantitatif termasuk  probabilitas numerik
tetapi dapat kembali  situasi yang suatu peristiwa
Peluang ke penilaian melibatkan hasil
Suatu subjektif yang bersebelahan
Kejadian Membedakan Membedakan Membedakan Membedakan
peristiwa “pasti”, peristiwa “pasti”, peristiwa “tertentu”,  peristiwa “tertentu”,
“tidak mungkin”, “tidak mungkin”, “tidak mungkin”, “tidak mungkin”,
dan “mungkin” dan “mungkin” dan “mungkin” serta  dan “mungkin”
secara subjektif dalam parameter membenarkannya berdasarkan
berdasarkan ruang yang masuk akal secara kuantitatif keanggotaan ruang
sampelnya sampel secara
keseluruhan
Membandingkan Membuat Membuat Memerikan ukuran
probabilitas suatu perbandingan perbandingan probailitas numerik
peristiwa dalam dua  probabilitas probabilitas berda- dan membanding-
ruang sampel yang berdasarkan sarkan penilaian kannya
. berbeda, biasanya penilaian kuantitatif ~ kuantitatif terkait
Perbandingan
berdasarkan yang belum konsep peluang
Peluang . . .
berbagai konsisten yang konsisten
pertimbangan dibenar-kan dengan
subjektif penalaran kuantitatif

yang valid tetapi
secara terbatas

Berpikir probabilistik merupakan aktivitas mental seseorang dalam

menanggapi dan menyelesaikan masalah atau situasi yang masih memiliki unsur

ketidakpastian (Sari, 2015). Hogg dan Tanis (dalam Jones dkk., 1999) menyatakan
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bahwa berpikir probabilistik digunakan untuk mendeskripsikan pemikiran
seseorang dalam merespon berbagai situasi atau masalah probabilistik. Oleh karena
itu, berpikir probabilistik adalah suatu aktivitas mental dalam mengolah informasi
untuk menentukan sesuatu dengan memanfaatkan peluang kemudian
mentranformasikannya ke dalam memori dan membuat suatu kesimpulan pada
permainan kartu.

6. Berpikir Geometri

Dikutip dari definisi berpikir pada sub bab Berpikir Probabilistik (Hal 30),
berpikir adalah proses ketika mengubah dan menelaah informasi menjadi
representasi mental baru atau aktivitas jiwa melalui interaksi kompleks seperti
membayangkan, menalar, dan memecahkan masalah. Sedangkan geometri adalah
cabang matematika yang mempelajari properti dan hubungan spasial antara objek,
serta konsep-konsep seperti bentuk, ukuran, ruang, dan dimensi. Kata “geometri”
berasal dari bahasa Yunani, di mana “geo” berarti bumi, dan “metron” berarti
pengukuran. Oleh karena itu, geometri secara harfiah dapat diartikan sebagai
“pengukuran bumi.”

Berdasarkan dokumen National Council of Teachers of Mathematics
(NCTM, 2000) menunjukkan standar untuk pendidikan matematika, yang
mencakup pemikiran geometri sebagai kemampuan untuk menggunakan
representasi matematis untuk menggambarkan, memodelkan, dan menjelaskan ide
geometri. Berpikir geometri dapat merujuk pada kemampuan atau proses mental
seseorang dalam memahami, menganalisis, dan memecahkan masalah yang

berkaitan dengan ruang, bentuk, dan hubungan spasial antar objek geometris.
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Untuk mengukur tingkatan berpikir geometri siswa dapat dilihat melalui
level berpikir geometri. Setiap level mendeskripsikan proses berpikir siswa dalam
konteks geometri. Level berpikir geometri menjelaskan bagaimana siswa berpikir
dan ide geometri apa dipikirkan, dibandingkan berapa banyak pengetahuan yang
dimiliki (Cesaria dkk., 2021). Berdasarkan teori yang dikemukakan oleh van Hiele
(1985) terdapat lima level berpikir geometri, yaitu level 0 (visualization), level 1
(analysis), level 2 (abstraction), level 3 (deduction), dan level 4 (rigor). Berikut
ditunjukkan level teori van Hiele tentang berpikir geometri pada Gambar 2.4

beserta penjelasannya di bawah ini:

Analisis sistem-

Sisterm-sistem sistem deduktif
deduktif dari
e _
Hubyng sifat-sifat
Sifat an dian-
ot tara ) Level 4 (rigor)

sifa
Golongan- bentuk J Level 3 (deduction)
golongan |\
bentuk ) Level 2 (abstraction)

Bentuk ) Level 1 (analysis)

Level 0 (visualization)

Gambar 2.4 Level Berpikir Geometri Menurut Van Hiele

a. Level 0 (visualization) yaitu aktivitas siswa dalam pengenalan dasar geometri
dengan menggunakan persepsi visual dan pemikiran nonverbal.

b. Level 1 (analysis) yaitu aktivitas siswa dalam menganalisis dan memberi nama
sifat-sifat bangun datar tanpa mengetahui hubungan antar geometri.

c. Level 2 (abstraction), yaitu aktivitas siswa dalam mempersepsikan hubungan
antara sifat dan bangun ruang serta mampu menciptakan definisi yang

bermakna.
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d. Level 3 (deduction), yaitu kemampuan siswa dalam memberikan pembuktian
geometri secara deduktif.

e. Level 4 (rigor), yaitu aktivitas siswa ketika memahami cara bagaimana sistem
matematika dibangun dengan menggunakan semua jenis bukti dari geometri.

Berikut indikator-indikator ketercapaian pada setiap level berpikir

geometri jika diterapkan pada profil kemampuan berpikir geometri siswa ketika

menggunakan media pembelajaran kartu (Vojkuvkova, 2012) ditunjukkan pada

Tabel 2.8.

Tabel 2.8 Indikator Level Berpikir Geometri

Level berpikir Indikator
geometri
1 2

Level 0 (visualization) = Mengidentifikasi bangun berdasarkan bentuk yang
dilihat secara wutuh (belum melewati detail
pengukuran)

Menentukan contoh dan yang bukan dari gambar
bangun geometri

Level 1 (analysis) Mendeskripsikan suatu bangun berdasarkan masing-
masing sifatnya

Membandingkan bangun-bangun berdasarkan sifat-
sifatnya

Melakukan pemecahan masalah yang melibatkan
sifat-sifat bangun yang sudah dikenali

Level 2 (abstraction) Menyusun definisi suatu bangun berdasarkan sifat-
sifat antar bangun geometri

Memberikan penjelasan mengenai hubungan yang
terkait antarbangun geometri meskipun belum pada
tataran formal berdasarkan informasi yang diberikan

Menyelesaikan masalah yang terkait dengan sifat-sifat
antarbangun geometri

Lanjutan Tabel 2.8

1 2
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Level 3 (deduction) Memahami berapa pernyataan matematika seperti
aksioma, definisi, teorema, dan bukti

Menyusun pembuktian secara deduktif

Level 4 (rigor) Memahami keberadaan aksioma sebagai pernyataan
pangkal yang dapat digunakan dalam membuktikan
kebenaran suatu teorema

Menyusun pembuktian teorema dalam geometri
secara formal

B. Perspektif Teori dalam Islam

Media pembelajaran yang digunakan di sekolah merupakan alat bantu
yang dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi. Hal ini ditujukan agar
siswa memperoleh wawasan dengan cara memahami tetapi juga mengalami.
Bagaimana guru memanfaatkan media sebagai alat bantu juga sejalan dengan

dengan ayat Al-Qur’an surat An-Nahl ayat 78, yang berbunyi:

&3R8 KBl 5 Hai¥ls aaldl 280 Ona s Uit (a1 Y a&ilgal skl (e 285041 A5
Artinya: “Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak
mengetahui sesuatu pun dan Dia menjadikan bagi kamu pendengaran,
penglihatan, dan hati nurani agar kamu bersyukur”

Dari ayat tersebut dijelaskan bahwa di antara kuasa-kuasa Allah SWT
yaitu dengan mengeluarkan bayi (manusia yang baru lahir) dari rahim ibu-ibu
kalian sebagai anak kecil yang tidak memiliki pengetahuan apapun. Hak ini
diibaratkan dengan kertas putih yang belum tercoret apapun. Kemudian Allah
memberikan pengetahuan-pengetahuan bagaikan coretan diatas kertas putih
tersebut. Allah menciptakan untuk umatnya sebuah media yang berguna untuk
belajar dan memahami yaitu pendengaran, penglihatan dan hati. Hal ini juga

ditujukan agar manusia beriman kepada Dzat yang Maha Pencipta dengan

keyakinan dan keilmuan yang sempurna serta supaya manusia bersyukur atas
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nikmatnya dengan menggunakan setiap anggota tubuh sesuai dengan fungsinya
untuk melakukan sesuatu yang baik

Jika dalam bidang pembelajaran di sekolah, media juga digunakan sebagai
alat bantu pembelajaran untuk memudahkan siswa dalam memahami materi.
Sekolah menyediakan sarana berupa media agar siswa dapat memahami materi
dengan cara terlibat langsung dalam pembelajaran. Oleh karena itu, sebelum siswa
mendapatkan media pembelajaran dari sekolah, siswa juga sudah mendapat lebih
dulu media atau alat bantu berupa pendengaran, penglihatan dan hati yang
digunakan untuk memahami pengetahuan dalam kehidupan.

Selain itu, dalam menggunakan kemampuan berpikir baik probabilistik
maupun geometri, seseorang tentunya juga harus memahami bagaimana pentingnya
hal tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Kemampuan berpikir probabilistik dan
geometri tergolong kemampuan berpikir Tingkat tinggi. Manusia diberikan
kemampuan berpikir tingkat tinggi agar mampu berpikir secara logis dan sistematis
dalam menghadapi masalah. Pentingnya kemampuan berpikir untuk dimiliki oleh
manusia juga sejalan sejalan dengan ayat Al-Qur’an surat Ali-Imran ayat 190 dan
191, yang berbunyi:

0 532K G 8 )T I L el el OB R a0 6 8

i AT 13 CS L Bl Fym W15 il 1 2 03 R0 5 2034 e 5 135a85 L
(V4Y) )lfd\ kTS

Artinya: “Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi dan pergantian
malam dan siang terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi orang yang
berakal. (yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri, duduk,
atau dalam keadaan berbaring, dan mereka memikirkan tentang penciptaan
langit dan bumi (seraya berkata), “Ya Tuhan kami tidaklah Engkau
menciptakan semua ini sia-sia; Maha suci Engkau, lindungilah kami dari azab
neraka.
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Dari ayat tersebut telah dijelaskan mengenai bagaimana Allah menuntun
hamba-Nya untuk selalu merenungkan alam, langit, dan bumi yaitu hal yang
berkaitan dengan kebesaran Allah. Hamba Allah yang mampu memahami
penciptaan langit dan bumi serta pergantian dari siang dan malam yang merupakan
tanda kekuasaan Allah disebut ulul albab. Ulul albab adalah orang-orang yang
berakal, mau berpikir dan berdzikir serta selalu mengingat Allah dalam kondisi
apapun. Ulul albab menggunakan akalnya yang berasal dari Allah untuk
memikirkan kekuasaan Allah yaitu alam semesta. Hal ini menunjukkan bahwa
Allah menciptakan segala sesuatu yang bermanfaat dan tidak dengan sia-sia.

Dari ayat tersebut dapat ditunjukkan bahwa orang yang berakal dan
memanfaatkan akalnya untuk memikirkan hal-hal bermanfaat merupakan orang-
orang yang melahirkan kedekatan kepada Allah. Hal ini sejalan dengan kemampuan
manusia dalam berpikir tingkat tinggi. Manusia yang dapat memanfaatkan
kemampuan berpikirnya dapat digolongkan sebagai ulul albab. Sehingga dengan
adanya kemampuan berpikir ini dapat mengakibatkan manusia mampu
menggunakan akalnya untuk memikirkan segala sesuatu yang diciptakan oleh Allah

dan menjadi seorang ulul albab.

C. Kerangka Berpikir

Berpikir probabilistik pada siswa tentunya berbeda-beda. Ketika siswa
dihadapkan dengan masalah yang memerlukan analisis lebih lanjut mengenai
peluang atau probabilistik, siswa cenderung kesulitan untuk menyelesaikannya. Hal
ini didukung dengan keadaan dan praktik di sekolah menunjukkan bahwa

berdasarkan empat level berpikir probabilistik oleh Jones dkk. (1997), mayoritas
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siswa hanya dapat menempuh level subjektif dan transisi saja (Fa’ani dkk., 2022;
Hidayati dan Afifah, 2020; Mala dan Setyaningsih, 2023).

Begitu juga dengan berpikir geometri siswa. Ketika siswa diberikan soal
geometri yang telah dipelajarinya, siswa masih kesulitan untuk menyelesaikan soal
tersebut. Praktik di sekolah juga menunjukkan Pada keadaan dan praktik di sekolah,
berpikir geometri siswa tergolong pada level 0 dan 1 berdasarkan teori van Hiele
(1985), sehingga siswa masih kesulitan dalam memahami hubungan antar bangun
serta unsur-unsur dalam geometri (Anwar, 2020; Ghani dan Zulkarnaen, 2019). Hal
ini tidak sejalan dengan pernyataan pada dokumen Trends in International
Mathematics and Science Study (TIMSS) yang menyatakan bahwa siswa sekolah
menengah pertama diharapkan dapat menganalisis sifat-sifat benda dua dan tiga
dimensi pada ranah pembelajaran “Bentuk dan Pengukuran Geometri” (Acar dan
Ovez, 2022).

Dari masalah tersebut maka diperlukan sebuah solusi yang dapat
digunakan ketika pembelajaran. Berdasarkan kajian literatur yang dilakukan
Peneliti, Media pembelajaran berbasis permainan memudahkan siswa ketika
menggunakan dan tidak asing ditemui pada kehidupan sehari-hari (Ardhani dkk.,
2021; Nataliya, 2015). Media yang digunakan dua arah dapat membantu siswa
memahami materi yang diajarkan sehingga mendapatkan pengetahuan bukan
dengan cara menghafal tetapi dengan mengalaminya (Bito dan Masaong, 2023;
Susilo dkk., 2021). Sehingga salah satu solusi yang dapat digunakan yaitu dengan
memberikan media pembelajaran yang menyenangkan.

Oleh karena itu, Media pembelajaran berbasis permainan yang tidak asing

ditemui siswa yaitu permainan kartu kuartet. Permainan ini menggunakan kartu
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yang berisi teks dan gambar dengan tema tertentu. Peneliti akan mengembangkan
media pembelajaran kartu kuartet matematika yang diberi nama QUE-TARD. QUE-
TARD merupakan akronim dari kata “Quartet Mathematics Card”. Model
pengembangan yang digunakan Peneliti adalah model ADDIE oleh Branch (2009)
yang meliputi analysis, design, development, implementation, dan evaluation.
Setelah produk selesai dikembangkan, Peneliti akan melakukan analisis
berpikir probabilistik dan geometri siswa. Peneliti akan menganalisis profil berpikir
probabilistik siswa ketika menggunakan media QUE-TARD dan akan
mendeskripsikan profil berpikir geometri siswa setelah menggunakan media QUE-
TARD. Untuk lebih jelasnya, berikut bagan kerangka berpikir dari penelitian pada

Gambar 2.5
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Dokumen Trends in International
Mathematics and Science Study
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' empirik 2l sekolah, berpikir geometri siswa
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pembuktian ! Zulkarnaen, 2019).
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1
i Pada keadaan dan praktik di
Media pembelajaran i sekolah, berdasarkan empat level
berbasis permainan ! berpikir probabilistik oleh Jones
memudahkan siswa Lo dkk. (1997), mayoritas siswa hanya
ketika menggunakan > dapat menempuh level subjektif dan
dan tidak asing transisisi gaja (Fa’ani dkk., 2022;
ditemui pada ---- 1 Hidayati dan Afifah, 2020; Mala
kehidupan sehari- ' . dan Setyaningsih, 2023).
' =
hari (Ardhani dkk., ! % v
2021; Nataliya, Kajian S Pemecahan
2015). ) € - -
literatur Masalah
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i ! A 4
digunakan dua arah | . Media pembelajaran berbasis
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materi yang , v
diajarkan sehingga E Pengembangan
mendapatkan - permainan kartu kuartet
pengetahuan bukan dengan model ADDIE
dengan cara
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dengan -
8 . Media pembelajaran | Alasan QUE-TARD merupakan
mengalaminya (Bito OUE-TARD | 777" »| akronim dari kata Quartet
dan Masaong, 2023; Mathematics Card
Susilo dkk., 2021).
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Mengetahui profil berpikir
probabilistik siswa pada saat
menggunakan QUE-TARD

Mengetahui profil berpikir
geometri siswa setelah
menggunakan QUE-TARD

Gambar 2.5 Kerangka Berpikir



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan

Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan (Research
and Development) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan yaitu analysis (analisis), design (rancangan), development
(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi)
(Branch, 2009). Adapun tahapan dalam desain pengembangan ADDIE ditunjukkan

pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan ADDIE

Konsep dasar dari model ADDIE ini bersifat deksriptif dan preskriptif
(Mesra, 2023). Model ADDIE bersifat deskriptif karena menggambarkan dan
menjelaskan langkah-langkah dalam mencapai tujuan dari pengembangan dan
pengaruh dari setiap langkah secara lebih aktual. Sedangkan model ADDIE bersifat
preskriptif karena dapat menggambarkan proses pembuatan kerangka kerja dalam

mencapai tujuan.
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Alasan Peneliti menggunakan model ADDIE karena merupakan salah satu
model penelitian dan pengembangan sederhana dan mudah dipelajari yang dapat
menghasilkan produk untuk pembelajaran secara lengkap dengan tahapan. Selain
itu, model ADDIE terfokus pada evaluasi dan umpan balik. Hal ini dapat
mendorong Peneliti untuk mengevaluasi produk yang dikembangkan dan
melakukan perbaikan berdasarkan data dari umpan balik yang diterima dari

validator.

B. Prosedur Pengembangan

Berikut adalah penjelasan mengenai prosedur setiap tahap pengembangan
ADDIE:

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap pertama yaitu analisis, Peneliti mulai mengumpulkan data yang
berhubungan dengan permasalahan awal dalam pembelajaran. Tahapan analisis
terdiri dari tiga langkah, yaitu analisis studi pendahuluan, analisis studi lapangan,
dan analisis kebutuhan. Deskripsi kegiatan-kegiatan yang dilakukan dalam tahap
analisis sebagai berikut:

a. Analisis Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan ditujukan untuk mendeteksi permasalahan awal yang
terjadi dalam pembelajaran matematika. Peneliti mengajukan pertanyaan kepada
guru matematika untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi siswa dalam
proses pembelajaran matematika. Kemudian dari pengajuan pertanyaan tersebut,
Peneliti memberikan soal yang berkaitan dengan geometri kepada siswa yaitu

bangun datar dan bangun ruang.
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b. Analisis Studi Lapangan

Studi lapangan dilakukan untuk mengumpulkan data yang berkaitan
dengan perencanaan dan pelaksanaan pengembangan media pembelajaran kartu
kuartet. Studi lapangan dilakukan di SMP Negeri 1 Pandaan. Peneliti memilih SMP
Negeri 1 Pandaan sebagai lokasi penelitian karena sekolah tersebut merupakan
sekolah yang pernah dijadikan sebagai lokasi observasi Peneliti, sehingga Peneliti
mengetahui kebutuhan dan kondisi lingkungan sekolah. Selain itu, SMP Negeri 1
Pandaan sebagai salah satu Sekolah Menengah Pertama di Kabupaten Pasuruan
yang terakreditasi A.

Hasil analisis studi lapangan akan digunakan sebagai bahan pertimbangan
dalam menentukan pengembangan media pembelajaran kartu kuartet yang akan
dibuat. Pada tahap ini, Peneliti juga membagikan soal latihan kepada siswa kelas
IX SMP Negeri 1 Pandaan. Peneliti memberikan dua soal berbentuk uraian materi
geometri yang disesuaikan dengan cakupan materi yang telah diajarkan.

c. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan yang dilakukan, yaitu mengumpulkan informasi
tentang media pembelajaran apa yang perlu dikembangkan dan disesuaikan dengan
masalah yang ada, kurikulum yang digunakan, capaian pembelajaran (CP) yang
digunakan di sekolah. Dalam penelitian ini, CP yang digunakan yaitu materi bangun
datar dan bangun ruang berdasarkan kurikulum merdeka.

2. Design (Rancangan)
Tahap perancangan merupakan tahap merancang media pembelajaran

kartu kuartet yang akan dikembangkan. Tahap ini bertujuan untuk mempersiapkan
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konten dan materi yang akan digunakan dalam media pembelajaran kartu kuartet
materi geometri. Berikut tahapan perencanaan media pembelajaran kartu kuartet:
a. Menetapkan Bidang Kajian yang Akan Digunakan

Penetapan bidang kajian ini dilakukan agar dapat mengetahui karakteristik
materi yang akan digunakan sebagai konten pengembangan. Penetapan bidang
kajian yang akan digunakan harus mempertimbangkan CP yang sesuai dengan
karakteristik produk yang akan dikembangkan. CP dipetakan secara keseluruhan
agar mendapatkan gambaran secara menyeluruh dan utuh berdasarkan kurikulum
merdeka. Capaian pembelajaran yang dikembangkan pada kartu yaitu CP pada
materi geometri khususnya pada pembahasan bangun datar dan bangun ruang.
b. Menyusun Materi untuk Konten pada Media

Pada tahap ini, Peneliti menyusun materi sebagai isi media. Materi tersebut
disusun berdasarkan sumber-sumber yang mendukung, seperti buku elektronik
sekolah, kumpulan modul, dan lain-lain. Penyajian konten materi disesuaikan
dengan level berpikir geometri yang dikemukakan oleh van Hiele (1999). Selain
itu, Peneliti akan memberikan lembar kerja yang berisi soal yang berkaitan dengan
materi operasi bilangan dan geometri. Materi operasi bilangan ditujukan untuk
jenjang SD sedangkan materi geometri ditujukan untuk jenjang SMP. Merancang
desain media pembelajaran berbasis permainan kartu kuartet bergambar
c. Merancang Desain Media Pembelajaran Kartu Kuartet

Pada tahap ini, Peneliti menentukan nama media yang akan dibuat, yaitu
Quartet Mathematic Card atau disingkat QUE-TARD. Kemudian Peneliti

Menyusun komponen pada media yang terdiri dari kartu dan dua handbook masing-
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masing digunakan untuk jenjang SD dan SMP. Berikut komponen yang ada pada

media QUE-TARD ditunjukkan pada Gambar 3.2.

Media QUE-TARD » Handbook
SD, meliputi:
v e  Aturan permainan
Kartu QUE-TARD o Panduan Jurn.al bermain
20 | e  Jurnal bermain
= e  Latihan soal
= e Profile developer
)
SMP, meliputi:
e  Materi bangun datar
e  Materi bangun ruang
»( e  Aturan permainan
e  Latihan soal
e Profile developer

Gambar 3.2 Komponen Media QUE-TARD
d. Menyiapkan Komponen Media Pembelajaran QUE-TARD

Tahapan selanjutnya yaitu menyiapkan soffware atau perangkat yang
digunakan sebagai bahan dalam pembuatan media pembelajaran kartu kuartet yaitu
aplikasi Canva.

e. Menyusun Instrumen Tes dan Angket Validasi

Pada tahap ini, Peneliti menyusun instrumen tes dan angket validasi.
Instrumen tes berguna untuk mengukur respon siswa terhadap media pembelajaran
QUE-TARD dengan menggunakan angket. Selain itu, Peneliti juga memberikan tes
terdiri dari dua jenis yang berbeda tetapi dengan tingkatan yang sama, yaitu lembar
tes awal dan tes akhir. Produk akan divalidasi berdasarkan angket validasi produk
yang dikembangkan terdiri dari angket ahli materi, media, bahasa, dan praktisi.

Selain itu, lembar tes divalidasi oleh ahli materi.
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3. Development (Pengembangan)

Tahap selanjutnya yaitu pengembangan. Pada tahap ini, Peneliti
mengembangkan media pembelajaran kartu kuartet berdasarkan rancangan yang
telah dibuat sebelumnya, lembar validitas kelayakan media pembelajaran, serta
lembar tes awal dan tes akhir untuk mengukur hasil belajar siswa materi geometri.
Berikut tahapan pengembangan media pembelajaran kartu kuartet:

a. Pengembangan Media Pembelajaran QUE-TARD
Adapun komponen-komponen media pembelajaran kartu kuartet yang
dikembangkan yaitu:

1) Konten materi pada QUE-TARD
QUE-TARD berisi 40 buah kartu yang terdiri dari 10 judul dan masing-masing
judul memiliki 4 macam kelompok yang berkaitan dengan geometri.

2) Materi bangun datar dan bangun ruang
Materi ini digunakan sebagai pengetahuan siswa sebelum menggunakan kartu
QUE-TARD. Pada bagian materi bangun datar disajikan gambar bangun datar,
ciri-ciri, rumus keliling dan luas bangun datar. Sedangkan, pada bagian bangun
ruang disajikan gambar dan jaring-jaring bangun ruang, ciri-ciri, volume serta
luas permukaan bangun ruang.

3) Aturan permainan QUE-TARD
Aturan permainan QUE-TARD dimodifikasi dari aturan permainan kartu
kuartet pada umumnya tetapi disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Terdapat
perbedaan aturan permainan pada jenjang SD dan SMP. Pada jenjang SD,

pengguna tidak harus menyebutkan ciri-ciri dari bangun yang ada pada kartu
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ketika memainkannya. Sedangkan, pada jenjang SMP, pengguna harus
menyebutkan ciri-ciri dari bangun yang ada pada kartu ketika memainkannya.
4) Jurnal bermain
Jurnal bermain digunakan sebagai jurnal catatan untuk jenjang SD selama
permainan berlangsung. Jurnal bermain ini dapat digunakan berdasarkan
panduan yang juga tertera pada handbook QUE-TARD.
5) Latihan soal yang berkaitan dengan QUE-TARD
Latihan soal berisi pertanyaan yang berkaitan dengan materi operasi bilangan
untuk jenjang SD dan geometri untuk jenjang SMP.
6) Profil developer
Berisi informasi singkat mengenai pengembang produk.
Sebelum melalui tahap validasi dan revisi, produk kartu dan kemasan
dicetak dengan bahan kertas ivory dengan ukuran 86 mm X 54 mm. Sedangkan
untuk pencetakan lembar aturan permainan, lembar kerja siswa dan profil developer

dicetak dengan bahan kertas matte paper berukuran A5 (21 cm X 14,8 cm).

b. Validasi Ahli

Pada tahap validasi ahli, Peneliti memberikan produk QUE-TARD kepada
ahli yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan media. Validasi ini dilakukan oleh
ahli materi, media, bahasa, dan praktisi (guru). Selain itu, pada tahap ini, validasi
instrumen tes dilakukan oleh ahli materi.

Ahli materi menilai aspek kelayakan isi dan konstruksi. Ahli media
menilai aspek teknik penyajian, kelayakan penyajian, dan kepraktisan. Ahli bahasa
menilai aspek kesesuaian bahasa pada aturan permainan kartu. Praktisi menilai

aspek desain pembelajaran, rekayasa perangkat, dan tampilan visual.
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c. Revisi Produk

Berdasarkan hasil validasi ahli, Peneliti melakukan revisi instrumen tes
dan produk media pembelajaran QUE-TARD sesuai dengan saran dan arahan
validator ahli.

4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi dilakukan uji coba menggunakan media
pembelajaran yang telah direvisi. Uji coba digunakan untuk menilai kelayakan
media QUE-TARD yang dikembangkan. Terdapat tiga uji coba yang akan dilakukan
Peneliti meliputi uji coba produk, uji coba lapangan untuk mengetahui profil
berpikir probabilistik siswa, dan uji coba lapangan untuk mengetahui profil berpikir
probabilistik. Uji coba dilakukan kepada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Pandaan.
Peneliti memilih siswa kelas VIII sebagai subjek uji coba karena sedang
mempelajari materi geometri dan didasarkan dari data analisis studi lapangan.

5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian produk QUE-TARD yang telah
diujicobakan apakah layak atau tidak untuk digunakan dalam pembelajaran
geometri. Evaluasi digunakan untuk mendeskripsikan kevalidan produk QUE-
TARD melalui lembar tes awal dan tes akhir yang didapatkan dari hasil uji coba
kepada siswa, serta penilaian praktisi terhadap media. Setelah produk QUE-TARD
dievaluasi, maka dapat diketahui apakah produk perlu direvisi atau sudah valid dan
layak digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, pada tahap evaluasi juga akan
dideskripsikan mengenai profil berpikir probabilistik siswa ketika menggunakan

QUE-TARD dan profil berpikir geometri siswa setelah menggunakan QUE-TARD.



C. Uji Produk

1. Uji Ahli (Validasi Ahli)

a. Desain Uji Ahli
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Studi ini merupakan kegiatan pengembangan yang dilakukan secara

individu. Kegiatan yang dilaksanakan yaitu mulai melakukan studi pendahuluan,

lapangan, dan kebutuhan. Setelah itu, Peneliti merancang desain produk dan

menguji kelayakan produk dengan cara validasi oleh beberapa ahli meliputi

validator ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan praktisi. Pelaksanaan uji

kelayakan dilakukan dengan cara menyerahkan produk pengembangan beserta

sejumlah angket penilaian kepada validator untuk menilai layak atau tidaknya

produk pengembangan beserta saran perbaikan. Alur desain validasi uji ahli

ditunjukkan pada Gambar 3.3.

Gambar 3.3 Alur Desain Uji Ahli

. Penyusunan media
Mul
( vt ) > QUE-TARD

Prototype
/ QUE-TARD

/

Validasi materi

Validasi media

Validasi Bahasa
Praktisi

A4

Meliputi

/

Validasi produk «— Revisi
Tidak
Ya
Produk siap

digunakan
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@ : Awal/akhir
[/ / D

: Proses/kegiatan

<> : Pilihan proses

4 :Alurpenelitian

b. Subjek Uji Ahli
Berikut adalah kriteria validator sebagai subjek uji ahli pada penelitian ini,
yaitu:
1) Validator ahli materi
a) Dosen bidang matematika atau pendidikan matematika
b) Minimal Strata-3 (S3)
c) Bersedia menjadi validator
2) Validator ahli media
a) Dosen bidang matematika atau pendidikan matematika
b) Minimal Strata-3 (S3)
¢) Pernah mengampu mata kuliah mengenai pengembangan sumber dan media
pembelajaran
d) Bersedia menjadi validator
3) Validator ahli bahasa
a) Dosen pada bidang keahlian bahasa indonesia
b) Minimal Strata-2 (S2)
¢) Pernah atau sedang mengampu mata kuliah bahasa indonesia

d) Bersedia menjadi validator
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4) Praktisi (Guru)
a) Guru matematika
b) Minimal Strata-1 (S1)
¢) Mengajar matematika pada jenjang SD dan/atau SMP
d) Bersedia menjadi validator
2. Uji Coba

Uji coba produk dilakukan agar supaya produk yang dihasilkan benar-
benar berkualitas, tepat guna dan sasarannya, uji coba produk juga merupakan salah
satu syarat yang harus dikerjakan oleh Peneliti dalam mengambil penelitian model
pengembangan. Hal yang perlu diperhatikan dalam uji coba produk, yaitu desain
uji coba dan subjek uji coba.
a. Desain Uji Coba

Uji coba produk dimaksudkan untuk mencapai kriteria produk QUE-
TARD yang valid. Adapun desain uji coba yang akan dilalui ditunjukkan pada

Gambar 3.4.

Review ahli materi Review praktisi

I
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Review ahli bahasa || Uji coba lapangan
|

e o o - - ———

Analisis data

v
Revisi produk

Gambar 3.4 Desain Uji Coba
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b. Subjek Uji Coba

Media QUE-TARD dapat digunakan pada jenjang SD dan SMP. Tetapi,
Peneliti melakukan uji coba lapangan di jenjang SMP sehingga subjek uji coba
produk yaitu siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Pandaan yang pernah atau sedang
mempelajari materi geometri. Ketika uji coba, siswa menggunakan media QUE-
TARD kemudian diamati profil berpikir probabilistik dan profil geometri yang

dimunculkan dengan menggunakan lembar tes.

D. Jenis Data
Terdapat dua jenis data yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu primer
dan sekunder. Data primer merupakan data yang langsung berkaitan dengan
memberikan data kepada peneliti (Sugiyono, 2013). Sumber data primer berasal
dari subjek penelitian yang telah dipilih dari siswa SMP Negeri 1 Pandaan. Data
primer pada penelitian ini meliputi:
1. Hasil angket validasi
2. Hasil tes awal dan tes akhir siswa
3. Hasil think aloud siswa ketika mengerjakan tes
4. Hasil rekaman video subjek ketika menggunakan media QUE-TARD
5. Hasil wawancara dengan subjek penelitian setelah menggunakan media QUE-
TARD
Sedangkan data sekunder adalah data yang tidak berkaitan secara langsung
dengan peneliti, sehingga dapat melalui orang lain atau dokumen. Sumber data
sekunder terdiri dari (1) literatur berupa buku atau jurnal ilmiah dan (2)

dokumentasi penelitian.



58

E. Instrumen Pengumpulan Data

Berikut beberapa instrumen pengumpulan data yang digunakan pada
penelitian ini yaitu:
1. Angket Penilaian Media

Angket penilaian media digunakan untuk mengumpulkan data kevalidan
produk QUE-TARD yang dikembangkan. Angket penilaian media yang dimaksut
diantaranya yaitu angket ahli materi, media, bahasa, dan praktisi. Instrumen angket
penilaian media diadaptasi dari Radjak (2022) dengan menggunakan skala 1 sampai
4. Adapun kisi-kisi angket penilaian media disajikan pada Tabel 3.1 hingga 3.5.
a. Kisi-kisi validasi ahli materi

Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Validasi Instrumen Tes

Aspek Indikator

1 2

Kejelasan petunjuk pengisian soal.

Kejelasan soal.

Kejelasan Ketepatan bahasa dengan tingkat perkembangan siswa

SMP/MTs.

Ketepatan bentuk soal dengan capaian pembelajaran

Relevansi Soal berkaitan dengan materi.

Kevalidan Tingkat kebenaran soal.

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Materi

No. Indikator Penilaian Butir Penilaian
1 2 3
Kelayakan Isi
1. Kesesuaian Materi Kelengkapan materi
dengan CP Keluasan materi

Kedalaman materi

2. Keakuratan Materi Keakuratan konsep dan definisi

Keakuratan fakta dan data




59

Keakuratan gambar dan ilustrasi.

Lanjutan Tabel 3.2

1 2 3
Keakuratan istilah
Kelayakan Penyajian
3. Teknik Penyajian Keruntutan proses
4 Pendukung Penyajian Gambar dan ilustrasi pada setiap indikator
Pengantar
Daftar Pustaka
5. Penyajian Keterlibatan peserta didik
Pembelajaran
Kelayakan Bahasa
1. Lugas Ketepatan struktur kalimat
Keefektifan kalimat
Kebakuan istilah
2. Kesesuaian dengan Kesesuaian dengan perkembangan intelektual
Perkembangan peserta didik.
Peserta Didik Kesesuaian dengan tingkat perkembangan
emosional peserta didik
3. Kesesuaian Kaidah Ketepatan tata bahasa
Bahasa Ketepatan ejaan

b. Kisi-kisi angket ahli media

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Media

No. Indikator Penilaian Butir Penilaian
1 2 3
1.  Ukuran Model Kesesuaian ukuran konten dengan standar
Kesesuaian ukuran dengan materi isi konten
2. Desain Sampul Penampilan unsur tata letak pada sampul muka,
Konten (Cover) belakang dan punggung secara harmonis

memiliki irama dan kesatuan serta konsisten

Warna unsur tata letak harmonis dan
memperjelas fungsi

Huruf yang digunakan menarik dan mudah
dibaca
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a. Ukuran huruf judul modul lebih dominan
dan proporsional dibandingkan ukuran
konten, nama pengarang

b. Warna judul konten kontras dengan warna
latar belakang

c. Tidak menggunakan terlalu banyak
kombinasi huruf

[lustrasi sampul konten

a. Menggambarkan isi/materi dan
mengungkapkan karakter objek

Lanjutan Tabel 3.3

3

b. Bentuk, warna, ukuran, proporsi objek
sesuai realita

Desain Isi Konten

Konsistensi letak

a. Penempatan unsur tata letak konsisten
berdasarkan pola

b. Pemisahan antar paragraf jelas

Unsur tata letak harmonis

a. Bidang cetak dan margin proporsional

b. Spasi antar teks dan ilustrasi sesuai

Unsur tata letak lengkap

a. Judul kegiatan belajar, subjudul kegiatan
belajar, dan angka halaman/folio

b. Ilustrasi dan keterangan gambar

Tata letak mempercepat halaman

a. Penempatan hiasan/ilustrasi sebagai latar
belakang tidak mengganggu judul, teks,
angka halaman

b. Penempatan judul, subjudul, ilustrasi, dan
keterangan gambar tidak mengganggu
pemahaman

Tipografi isi konten sederhana

a. Tidak menggunakan terlalu banyak jenis
huruf

b. Penggunaan variasi huruf (bold, italic, all
capital, small capital) tidak berlebihan

c. Lebar susunan teks normal

d. Spasi antar baris susunan teks normal

e. Spasi antar huruf normal

Tipografi isi konten memudahkan pemahaman
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a. Jenjang judul - judul jelas, konsisten dan
proporsional.
b. Tanda pemotongan kata

Tlustrasi Isi

a. Mampu mengungkap makna/arti dari
objek

b. Bentuk akurat dan proporsional sesuai
dengan kenyataan

c. Kreatif dan dinamis

c. Kisi-kisi angket ahli Bahasa

Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Validasi Bahasa

No. Indikator

ATURAN PERMAINAN

1.  Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat intelektual
siswa.

2. Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat perkembangan
sosial emosional.

3.  Konsistensi penggunaan istilah/simbol/lambang yang menggambarkan
suatu konsep atau sejenisnya.

4.  Penyusunan kalimat sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa
Indonesia)

5. Penggunaan Bahasa Indonesia yang mudah dipahami siswa.

6.  Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif.

JURNAL BERMAIN

1.  Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat intelektual
siswa.

2.  Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat perkembangan
sosial emosional.

3. Konsistensi penggunaan istilah/simbol/lambang yang menggambarkan
suatu konsep atau sejenisnya.

4.  Penyusunan kalimat sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa
Indonesia)

5. Penggunaan Bahasa Indonesia yang mudah dipahami siswa.
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6.  Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif.

d. Kisi-kisi angket praktisi

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Praktisi

Aspek

Indikator

1

2

Desain Pembelajaran

Kesesuaian materi dengan CP

Kelengkapan materi.

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.

Kejelasan isi materi.

Keruntutan penyampaian materi.

Kejelasan contoh soal yang disajikan.

Kesesuaian soal evaluasi yang diberikan dengan tujuan

pembelajaran.

Lanjutan Tabel 3.5

1

2

Kesesuaian soal evaluasi yang diberikan dengan materi.

Kelengkapan cakupan soal yang diberikan.

Kebenaran kunci jawaban soal evaluasi yang disajikan.

Rekayasa Perangkat

Keefektifan dan keefisienan media yang dikembangkan.

Kemudahan pengelolaan/pemeliharaan media.

Kemudahan penggunaan media pembelajaran.

Kejelasan penyampaian petunjuk penggunaan.

Tampilan Visual

Kerapian tampilan media yang dikembangkan.

Kemenarikan desain media.

2. Lembar Tes awal dan Tes akhir



63

Lembar tes awal dan tes akhir digunakan untuk mengukur berpikir
geometri siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran QUE-
TARD. Berikut kisi-kisi tes awal dan tes akhir pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Kisi-kisi Soal Tes awal dan Tes akhir

Capaian Pembelajaran Indikator soal

Di akhir fase D: Menggunakan  konsep

a. Peserta didik dapat membuat jaring-jaring bangun luas permukaan dan

ruang (prisma, tabung, limas dan kerucut) dan volume dalam

membuat bangun ruang tersebut dari jaring- memecahkan  masa-lah

jaringnya.
. Peserta didik dapat menggunakan hubungan antar-

sudut yang terbentuk oleh dua garis

yang
berpotongan, dan oleh dua garis sejajar yang

dipotong  sebuah  garis  transversal  untuk

menyelesaikan masalah (termasuk menentukan

bangun ruang sisi datar

dan lengkung.

Menggunakan  konsep
kese-bangunan dalam
meme-cahkan  masalah

kontekstual

jumlah besar sudut dalam sebuah segitiga,

menentukan besar sudut yang belum diketahui pada
sebuah segitiga). Siswa dapat menjelaskan sifat-sifat
kekongruenan dan kesebangunan pada segitiga dan
dan untuk

segiempat, menggunakannya

menyelesaikan masalah.

F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
angket, tes, wawancara dan dokumentasi.
1. Angket

Angket merupakan salah satu cara dalam mengumpulkan data dengan
memberikan beberapa pernyataan atau pertanyaan tertulis kepada subjek yang harus
dijawab. Angket yang digunakan pada penelitian ini yaitu angket validasi media

QUE-TARD.
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2. Tes

Tes merupakan rangkaian pertanyaan atau latihan yang digunakan sebagai
alat dalam mengukur keterampilan dan kemampuan yang dimiliki oleh individu.
Penelitian ini menggunakan tes dalam bentuk tes awal dan tes akhir. Validasi tes
berpikir geometri disesuaikan dengan level kemampuan berpikir geometri van
Hiele (1985). Validator tes merupakan ahli yang juga melakukan validasi pada
produk. Tes awal dan tes akhir geometri disajikan dalam bentuk uraian digunakan
untuk mengumpulkan data dan menganalisis mengenai tingkat penguasaan berpikir
geometri siswa pada materi. Penyusunan instrumen ini telah didasarkan pada
pertimbangan capaian pembelajaran yang ada di sekolah sehingga tes masih sejalan
dengan materi yang telah dipelajari oleh siswa sebelumnya. Proses penyusunan tes
dimulai dengan penyusunan kisi-kisi, soal serta jawaban yang telah disesuaikan
dengan indikator level kemampuan berpikir geometri yang ditunjukkan pada Tabel

2.8 (Hal 38).

3. Wawancara

Wawancara yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu in-depth interview
dengan jenis wawancara semi terstruktur. Dalam jenis wawancara ini, secara
pelaksanaan Peneliti dapat lebih bebas melakukan wawancara dibandingkan
dengan wawancara terstruktur. Sehingga dalam penelitian ini, Peneliti melakukan
wawancara mendalam dan semi terstruktur dengan pertanyaan yang berkaitan
dengan cara bermain siswa ketika menggunakan media QUE-TARD untuk

mengetahui kemampuan berpikir probabilistiknya.
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Kemudian, instrumen ini divalidasi oleh validator ahli dalam bidang
pendidikan matematika dengan gelar minimal Strata-3 (S-3). Aspek yang dinilai
oleh validator adalah validasi isi. Dari validator, selanjutnya dilakukan revisi sesuai
saran yang diberikan kemudian jika sudah sesuai maka divalidasi dan siap untuk
digunakan. Aspek yang dinilai oleh validator meliputi validasi bahasa dan validasi
isi. Indikator validasi meliputi:

a. Ketepatan dalam penggunaan bahasa dan kata

b. Pernyataan tidak menimbulkan ambiguitas atau penafsiran ganda

c. Kejelasan yang diketahui dan dinyatakan

d. Kesesuaian instrumen dengan kriteria kemampuan berpikir probabilistik dan
geometri

Berikut alur penyusunan instrumen wawancara penelitian mengenai

kemampuan berpikir probabilistik yang disajikan pada Gambar 3.5.

Mulai Instrumen wawancara

\4

Validasi instrumen |¢—| Revisi

'

Tidak

Ya

Instrumen siap .
di Selesai
igunakan
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Gambar 3.5 Alur Penyusunan Instrumen Wawancara

Keterangan:

C) : Aowal/akhir
/___/ :Dua

: Proses/kegiatan

O : Pilihan proses

& :Alurpenelitian

4. Dokumentasi
Dokumentasi yang digunakan yaitu dalam bentuk rekaman video. Ketika
siswa sedang menggunakan media QUE-TARD, Peneliti akan merekam masing-

masing siswa agar dapat dilakukan wawancara dan analisis lebih lanjut.

G. Analisis Data

Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah semua data
terkumpul. Analisis data yang dilakukan berupa analisis data kuantitatif dan
kualitatif. Analisis kuantitatif merupakan teknik yang digunakan untuk
menganalisis data hasil uji kelayakan produk QUE-TARD. Setelah kelayakan
produk dianalisis secara kuantitatif, dilakukan analisis data kualitatif menganalisis
data yang berupa komentar dan saran dari masing-masing validator ahli yang
ditujukan sebagai pertimbangan dalam melakukan revisi produk QUE-TARD.

Selain itu, analisis data juga akan dilakukan untuk menganalisis profil

berpikir probabilistik siswa. Data analisis didapatkan ketika siswa sedang
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menggunakan produk QUE-TARD yang ditunjukkan dengan rekaman video yang
kemudian dilakukan wawancara. Setelah itu, Peneliti juga menganalisis profil
berpikir geometri siswa setelah menggunakan produk QUE-TARD. Data analisis
didapatkan melalui tes awal dan tes akhir. Berikut tahapan dalam menganalisis data
kevalidan media dan respon siswa, yaitu:
1. Analisis Kevalidan Media Pembelajaran QUE-TARD

Validasi produk QUE-TARD dilakukan oleh 5 validator yaitu ahli materi,
pembelajaran, media, bahasa dan praktisi dengan memberikan angket berisi
pernyataan beserta skor penilaian. Skor penilaian menggunakan skala Likert 1
sampai 4 dengan kriteria pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7 Pedoman Penskoran Instrumen Validasi

Skor Kriteria
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Kurang Baik
1 Sangat Kurang Baik

Skor dari setiap validator dihitung rata-ratanya dan dikonversikan menjadi
data kualitatif yang ditunjukkan pada Tabel 3.8 sehingga diketahui bahwa media
QUE-TARD dinilai valid apabila skor penilaian oleh ahli termasuk dalam sangat
valid atau valid.

Tabel 3.8 Pedoman Konversi Skor Kualitatif (Widoyoko, 2009)

Interval skor Kriteria
X > Mi+ 1,8 S5bi Sangat valid
Mi+0,6Shi <X < Mi+ 1,8Sbi Valid

Mi— 0,6 Sbi <X < Mi+ 0,6 Sbi Cukup Valid
Mi—18S5bi < X < Mi-0,6Sbi Kurang Valid
X > Mi—1,85bi Tidak valid
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Keterangan:
X = Skor total
Skor tertinggi ideal = X butir kriteria X skor tertinggi

Skor terendah ideal = X butir kriteriaX skor terendah
Mi = Mean ideal = % X (Skor tertinggi ideal + Skor terendah ideal)

Sbhi = Simpangan Baku Ideal

1
=z X (Skor tertinggi ideal + Skor terendah ideal)

2. Analisis Profil Berpikir Probabilistik dan Profil Berpikir Geometri

Analisis data pada penelitian ini dilakukan berdasarkan Creswell (2012)
yang terdiri dari enam langkah dalam proses menganalisis dan menafsirkan data
kualitatif meliputi mempersiapkan dan mengatur data analisis, eksplorasi dan kode
data, pengkodean untuk membangun deskripsi, mewakili dan melaporkan temuan
kualitatif, interpretasi temuan dan validasi akurasi temuan.
a. Profil Berpikir Probabilistik

Untuk analisis profil berpikir probabilistik, Peneliti mempersiapkan dan
mengatur data berupa transkrip wawancara dan rekaman video ketika subjek
menggunakan media QUE-TARD. Setiap subjek akan diberikan satu alat rekam
yang digunakan untuk merekam setiap hal yang dilakukan oleh subjek ketika
bermain. Kemudian hasil wawancara dan rekaman tersebut disajikan dalam bentuk
deskriptif. Kemudian, Peneliti melakukan penafsiran dalam mengemukakan
pandangan Peneliti, membuat perbandingan antara temuan dan literatur, serta
memberi saran keterbatasan. Indikator yang digunakan untuk menganalisis profil

berpikir probabilistik siswa ditunjukkan pada Tabel 2.7 (Hal 35)
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b. Profil Berpikir Geometri

Pada analisis data berpikir geometri, Peneliti akan melakukan
perbandingan antara data tes tes awal dan tes akhir subjek. Peneliti akan
memberikan soal tes kepada seluruh subjek tetapi untuk pelaporannya, Peneliti
mengambil minimal 2 subjek untuk dilakukan analisis berpikir geometri
berdasarkan level berpikir geometri van Hiele. Peneliti akan melakukan analisis
kemampuan berpikir geometri sebelum menggunakan QUE-TARD dan setelah
menggunakan QUE-TARD sehingga hasil dari penelitian disajikan dalam bentuk
deskriptif. Setelah itu, Peneliti melakukan penafsiran dalam mengemukakan
pandangan peneliti, membuat perbandingan antara temuan dan literatur, serta
memberi saran keterbatasan. Indikator yang digunakan untuk menganalisis profil

berpikir geometri siswa ditunjukkan pada Tabel 2.8 (Hal 38)

c. Uji Keabsahan data

Uji keabsahan data dilakukan dengan validasi akurasi temuan, yaitu
dengan memeriksa keakuratan penelitian. Validasi dilakukan dengan menggunakan
triangulasi di antara sumber data untuk meningkatkan akurasi penelitian. Jenis
triangulasi yang digunakan Peneliti yaitu triangulasi teknik. Peneliti menggunakan
triangulasi teknik yaitu menguji keabsahan data dengan cara mengecek data kepada
subjek yang sama tetapi dengan teknik yang berbeda. Triangulasi teknik pada profil
berpikir probabilistik siswa dilakukan dengan menggabungkan hasil pengamatan
rekaman video dan hasil wawancara. Kemudian, untuk triangulasi teknik pada
berpikir geometri siswa dilakukan dengan menggabungkan hasil tes subjek dengan

hasil wawancara. Kedua cara tersebut dilakukan agar keseluruhan data mampu
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saling menguatkan dan memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai
berpikir probabilistik dan geometri yang digunakan oleh subjek.
H. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dimulai ketika Peneliti memilih empat subjek dari
banyaknya subjek yang telah melakukan uji coba produk di kelas. Peneliti
memberikan tes awal geometri sehingga menghasilkan jawaban tes dari keempat
subjek. Kemudian, keempat subjek diarahkan untuk menggunakan media
pembelajaran QUE-TARD beberapa kali tetapi Peneliti hanya melakukan rekam
video pada satu permainan. Setelah itu Peneliti memberikan soal tes mengenai
geometri dan selanjutnya sujek diarahkan untuk menggunakan medianya kembali
beberapa kali. Untuk tahap terakhir, Subjek diberikan soal tes geometri untuk
diamati berpikir geometrinya Setiap kegiatan selesai dilakukan, Peneliti melakukan

wawancara dengan subjek. Berikut ditunjukkan alur prosedur penelitian pada

Gambar 3.6

Dipilih 4 subjek

A 4

Tes awal Geometri —/V/ Data tes awal

[

Permainan I —> Data permainan kartu I

Tes akhir I Geometri 7/ Data tes akhir I

A 4

Permainan II > Data permainan kartu IT

v
Tes akhir II Geometri [ Data tes akhir 11

( Selesai )




Keterangan:

O -
e
<

_—

Gambar 3.6 Alur Penelitian

Awal/akhir

Data

: Proses/kegiatan

Pilihan proses

: Alur penelitian
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BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan

Peneliti mengembangkan kartu kuartet matematika dengan nama QUE-
TARD (Quartet Mathematics Card) melalui langkah-langkah ADDIE. Berikut
proses pengembangan produk QUE-TARD yang dilakukan oleh Peneliti.
1.  Analysis (Analisis)

Pada tahap analisis, Peneliti mengumpulkan data mengenai permasalahan
awal dalam pembelajaran matematika dengan melakukan mengamati keadaan di
lapangan. Proses pengamatan dilakukan di kelas IX SMP Negeri 1 Pandaan dalam
rentang waktu November hingga Desember 2023. Tahapan analisis yang dilakukan
terdiri dari tiga langkah, yaitu analisis studi pendahuluan, analisis studi lapangan
dan analisis kebutuhan. Analisis dilakukan Peneliti dengan mengajukan pertanyaan
kepada guru dan siswa. Kode yang digunakan pada transkrip jawaban dari
pertanyaan yang diajukan Peneliti ditunjukkan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Kode Transkrip Pengajuan Pertanyaan pada Tahap Analisis

Transkrip jawaban guru ke-n ’ Transkrip jawaban siswa ke-m
TG.n ’ TS.m

Keterangan:

n=1273,..

m=1,23,...

Berikut langkah-langkah yang dilakukan Peneliti dalam tahap analisis:

a. Analisis Studi Pendahuluan
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Tahapan ini dilakukan dengan mendeteksi permasalahan awal yang terjadi
dalam pembelajaran matematika. Peneliti mengajukan pertanyaan kepada guru
mata pelajaran matematika. Alasan dilakukan penelitian di SMP Negeri 1 Pandaan
karena merupakan sekolah yang beberapa kali digunakan Peneliti dalam melakukan
penelitian sehingga telah memahami kebutuhan dan kondisi lingkungan sekolah.
Selain itu juga didukung dengan alasan bahwa SMP Negeri 1 Pandaan merupakan
salah satu sekolah terakreditasi A di wilayah kabupaten Pasuruan.

Pada tahap ini Peneliti mengajukan pertanyaan kepada guru mata pelajaran
matematika untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi siswa dalam
pembelajaran khususnya pembelajaran matematika. Model pembelajaran
matematika yang digunakan guru yaitu model pembelajaran konvensional yang
mengandalkan ceramah dan buku ajar siswa. Hal ini dikarenakan guru menganggap
bahwa metode ceramah dan bahan ajar yang digunakan sudah cukup efektif
digunakan siswa. Berikut ditunjukkan bukti transkrip pengajuan pertanyaan oleh

Peneliti kepada Guru pada Transkrip TG.01.

Peneliti  : “Untuk model pembelajaran yang Ibu gunakan bagaimana, Bu?”

Guru : “Kalau modelnya saya masih menggunakan ceramah kemudian
mengandalkan materi dan latihan soal di buku paket siswa itu. Disitu
sudah cukup lengkap semua ada.”

Setiap guru mengajar tentunya memiliki berapa kendala, salah satunya
yaitu ketika siswa merasa bosan dalam pembelajaran matematika. kendala ini dapat
dihadapi dengan guru memberikan media pembelajaran berupa Power Point atau
guru menjelaskan materi dengan menggunakan media yang lebih menarik dan yang
mudah ditemui siswa. Berikut ditunjukkan bukti transkrip pengajuan pertanyaan

oleh Peneliti kepada Guru pada Transkrip TG.02.
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Peneliti - “Lalu untuk kendalanya, kira-kira apakah ada Bu kendala ketika
mengajar di kelas?”

Guru : “...ada kendala juga ketika siswa sudah cepat merasa bosan dalam
belajar matematika, apalagi kalua waktunya 3 jam pelajaran.”

Peneliti : “Kalau siswanya merasa bosan begitu, bagaimana, Bu?

Guru : “Biasanya saya mengganti media pembelajaran yang saya gunakan.
Tapi, yang paling sering saya gunakan hanya lembar kerja saja.”

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk menarik antusias siswa adalah
dengan memberikan games atau permainan sederhana yang berkaitan dengan
materi pembelajaran. Tetapi, guru belum mencoba menggunakan metode tersebut
dengan alasan pengkondisian kelas yang kurang kondusif. Berikut ditunjukkan

bukti transkrip pengajuan pertanyaan oleh Peneliti kepada Guru pada Transkrip

TG.03.
Peneliti : “Untuk bermain game atau fun learning gitu belum pernah nggih,
Bu?”
Guru : “Iya, mbak belum pernah soalnya saya berpikiran kalau siswanya

justru akan sulit dikondisikan jika metode pembelajarannya dibuat
seperti bermain game”

Selain itu, guru juga menghadapi kesulitan ketika mengajar di kelas terutama
pada materi yang berkaitan dengan geometri. Hal ini dikarenakan siswa kesulitan
membayangkan bentuk geometri secara konkrit. Guru biasanya menggunakan
benda-benda yang ada disekitar seperti ruang kelas, kotak pensil, tempat spidol,
penghapu, dan lain-lain. Guru juga menjelaskan bahwa siswa tertarik pada materi
peluang karena menggunakan media seperti koin dan kartu. Tetapi kesulitan yang
dihadapi guru adalah diperlukan ketelitian dan perkiraan yang tepat dalam
memprediksi suatu kejadian. Berikut ditunjukkan bukti transkrip pengajuan

pertanyaan oleh Peneliti kepada Guru pada Transkrip TG.04.
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Peneliti

Guru

: “Lalu, apakah Ibu ada kesulitan ketika mengajarkan materi tertentu di
kelas Bu?”

: “Kalau kesulitan yang tidak ada solusinya gitu tidak ada ya, semua ada
solusinya. Tetapi, untuk kesulitan materi siswa rata-rata kesulitan di
materi yang berhubungan dengan geometri dan peluang. Hal ini
dikarenakan jika geometri itu siswa kesulitan membayangkan bentuknya
tetapi saya biasanya menggunakan contoh yang ada saja seperti ruang
keals, kotak pensil tempat spidol, penghapus. Sedangkan pada peluang,
sebenarnya siswa suka dengan pelajarannya tetapi kita kan perlu teliti
dan bisa mengira-ngira, ya, dan siswa juga kesulitan jika harus
memprediksi suatu kejadian gitu.”

Selanjutnya, Peneliti juga mengajukan pertanyaan kepada salah satu siswa

kelas IX mengenai pembelajaran matematika di kelas. Hal ini dilakukan untuk

mengetahui bagaimana kondisi pembelajaran, penggunaan media, dan kesulitan

siswa yang dialami selama pembelajaran berlangsung. Siswa menyatakan bahwa

pembelajaran yang diterima cukup menyenangkan terutama pada materi peluang

karena siswa diajak untuk bermain kartu, dadu dan uang koin. Tetapi, siswa mulai

kesulitan ketika dihadapkan dengan angka-angka yang cukup besar karena siswa

perlu melakukan hitungan dalam menjawab pertanyaan tersebut. Berikut

ditunjukkan bukti transkrip pengajuan pertanyaan oleh Peneliti kepada Siswa pada

Transkrip TS.01.

Peneliti  : “Bagaimana menurutmu pembelajaran matematika di kelas? Apakah
terasa menyenangkan?”

Siswa “Menyenangkan sih, kak. Saya memang menyukai pelajaran
matematika jadi saya merasa pembelajaran di kelas cukup
menyenangkan”

Peneliti “Oh, begitu. Materi apa yang paling kamu sukai? Boleh
diceritakan?”

Siswa  : “Saya paling suka ketika materi peluang, karena di materi tersebut kita
sedikit bermain dengan kartu, dadu, dan mata uang. Tetapi kita tidak
pernah ditunjukkan secara langsung dengan menggunakan benda
tersebut jadi hanya membayangkan saja”

Peneliti “Apakah kamu kesulitan dalam membayangkan benda-benda
tersebut?”

Siswa  : “Kalau angkanya kecil sih tidak kesulitan, tapi kalau sudah cukup
rumit saya biasanya langsung pusing.”
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Selain pelajaran yang disukai, siswa juga memiliki materi yang dirasa sulit untuk
dipahami yaitu pada materi bangun ruang dan bangun datar. Hal ini dikarenakan
siswa kesulitan untuk menghafal rumus keliling, luas, volume, luas permukaan dari
bangun datar dan bangun ruang. Berikut ditunjukkan bukti transkrip pengajuan

pertanyaan oleh Peneliti kepada Siswa pada Transkrip TS.02.

Peneliti : “Lalu ada tidak materi yang paling kamu rasa itu sulit?’

Siswa  : “Ada kak, di materi bangun ruang karena yang dibahas kan ada banyak
rumusnya, nah saya kadang tidak hafal dengan rumus-rumusnya itu.
Terus kadang saya juga kesulitan karena guru ngasih contohnya itu
lewat gambar di buku aja, tidak ada contohnya langsung, sama kayak
materi peluang tadi”

Hasil dari Peneliti ketika mengajukan pertanyaan tersebut didapatkan
informasi bahwa siswa cukup mudah dalam mengikuti pembelajaran matematika,
tetapi pada pembelajaran matematika yang berkaitan dengan geometri siswa sedikit
terhambat dalam memahami materi karena kurangnya media yang digunakan oleh
guru. Siswa cenderung kesulitan karena guru hanya mengandalkan gambar yang
ada pada buku ajar tanpa disertai contoh bentuk geometri secara langsung.
Berkaitan dengan media pembelajaran, guru lebih sering menggunakan media
seperti power point atau lembar kerja siswa saja. Mengenai media pembelajaran
yang menggunakan permainan, guru menjelaskan bahwa belum pernah
menggunakan media tersebut karena keterbatasan dalam pembuatan atau biaya
yang dikeluarkan.

b. Analisis Studi Lapangan

Tahapan selanjutnya yaitu analisis studi lapangan yang dilakukan

berdasarkan hasil dari studi pendahuluan. Setelah Peneliti mengetahui bagaimana

penggunaan media pembelajaran di sekolah dan bagaimana siswa memahami
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pembelajaran matematika pada materi geometri, Peneliti menentukan subjek uji
coba produk yaitu siswa kelas VIII yang pernah atau sedang mempelajari materi
geometri. Berdasarkan data pada analisis studi pendahuluan, Peneliti memilih salah
satu kelas VIII SMP Negeri 1 Pandaan yang direkomendasikan oleh guru mata
pelajaran matematika.

Kemudian, Peneliti melakukan observasi awal yaitu dengan memberikan
soal yang berkaitan dengan cakupan materi geometri. Dari hasil latihan soal
tersebut, diketahui siswa kesulitan menyelesaikan permasalahan yang berkaitan
dengan menghitung luas permukaan bangun ruang. Hal ini ditunjukkan ketika siswa
mengerjakan soal, pada bagian menyebutkan rumus luas permukaan bangun ruang,
siswa menjawab dengan rumus lain. Bukti jawaban siswa ditunjukkan pada Gambar

4.1.

Pertanyaan: Bagaimana rumus volume dan luas permukaan prisma segitiga?

Jawaban:

9 x4

Gambar 4.1 Jawaban Siswa pada Analisis Studi Lapangan
dalam Menyebutkan Rumus

Selain itu, bukti lain juga menunjukkan ketika siswa diberikan soal untuk
menghitung luas permukaan bangun ruang, siswa menghitungnya dengan
menggunakan rumus volume bangun ruang. Bukti jawaban siswa ditunjukkan pada

Gambar 4.2.

Pertanyaan: Sebuah balok mempunyai luas permukaan 376 cm?. Jika
panjang balok adalah 10 cm dan lebar balok adalah 6 cm. Berapa tinggi balok

tersebut?
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Jawaban:
b Jél_ = 376 em?
P= [0 Cm
J = 6cm
6=Z
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Gambar 4.2 Jawaban Siswa pada Analisis Studi Lapangan
dalam Aplikasi Rumus

c. Analisis Kebutuhan

Pada tahap ini, Peneliti melakukan analisis mengenai media pembelajaran
yang cocok digunakan untuk siswa menengah pertama dan disesuaikan dengan
permasalahan yang telah diamati. Selain itu, Peneliti juga melakukan analisis dalam
penggunaan sarana dan prasarana yang menunjang media pembelajaran.
Pengumpulan informasi ini dilakukan dengan mengajukan pertanyaan kepada guru
matematika SMP Negeri 1 Pandaan mengenai fasilitas yang dibutuhkan siswa
ketika pembelajaran matematika. Guru menjelaskan bahwa kurikulum yang
digunakan untuk kelas VIII adalah kurikulum merdeka dengan bahan ajar yang
digunakan adalah buku paket dari sekolah. Berikut ditunjukkan bukti transkrip
pengajuan pertanyaan oleh Peneliti kepada Guru pada Transkrip TG.05.

Peneliti : “Kurikulum apa yang sekolah pakai saat ini, Bu?”

pal y7 . 71 7 1 IZLL 1 IZLLL 7 1 7 7 L3 A 7 1 e al .
uriu B UMUK RETAS VII ddr vV IIT SUadadr merngguridRarn KUrtkuturnt mmerdcrd. 1apr

kelas IX masih menggunakan K13.”
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Peneliti  : “Jadi untuk penggunaan bahan ajarnya jika berbeda kurikulum seperti
itu bagaimana apa, Bu? Apakah sama-sama menggunakan buku teks?”

Guru : “Sama aja, Mbak. Yang membedakan hanya ada proyeknya saja di
kurikulum merdeka. Kalau pembelajarannya saya tetap beracuan buku
paket.”

Ketika pembelajaran berlangsung, siswa dilarang untuk membawa gawai kecuali
jika diinformasikan untuk dibawa. Ketika guru membutuhkan gadget untuk
keperluan pembelajaran, guru akan memberikan informasi sebelumnya. Sehingga
siswa hanya memanfaatkan buku ajar dan penjelasan dari guru untuk memahami
materi. Berikut ditunjukkan bukti transkrip pengajuan pertanyaan oleh Peneliti

kepada Guru pada Transkrip TG.06.

Peneliti :  “Apakah siswa tidak diperbolehkan membawa gadget selama
pembelajaran di kelas, Bu?”
Guru  : “Tidak boleh. Anak-anak tidak boleh membawa laptop atau HP, karena

sekolah juga sudah menyediakan lab multimedia untuk mempermudah
pembelajaran tanpa menggunakan HP”

Dari hasil analisis kebutuhan didapatkan bahwa SMP Negeri 1
menggunakan kurikulum merdekaa yang artinya pada cakupan materi geometri,
capaian pembelajaran matematika pada kelas VIII yaitu bangun datar dan bangun
ruang. Selain itu, untuk bahan ajar yang digunakan siswa mendapatkaan fasilitas
berupa buku penunjang saja. Siswa tidak diperbolehkan membawa gawai dan
laptop di sekolah, sehingga jika memang diperlukan siswa diizinkan untuk
memanfaatkan lab multimedia.

Dari analisis yang dilakukan, Peneliti mengevaluasi bahwa sekolah
melarang siswa untuk membawa gadget dan hanya memanfaatkan buku paket
sebagai bahan ajar. Guru juga cenderung menggunakan metode konvensional untuk
mengajarkan materi kepada siswa. Materi yang sulit dipahami siswa adalah materi

geometri karena siswa kesulitan untuk menghafal rumus-rumus geometri. Selain
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itu, siswa kesulitan ketika tidak diberikan contoh benda konkrit dari materi bangun
datar dan bangun ruang. Materi yang mudah dipahami oleh siswa yaitu materi
peluang sederhana tetapi siswa mulai kesulitan ketika angka yang digunakan
merupakan angka yang besar. Untuk memudahkan siswa dalam memahami materi,
guru menggunakan media pembelajaran sederhana yang memang sudah sering
ditemui siswa, seperti ruang kelas, koin, dadu dan lain-lain.

Dengan demikian, peneliti mengembangkan permainan kartu kuartet yang
pernah ditemui siswa dengan memanfaatkan rekreasi matematika sebagai sarana
dalam memahami pembelajaran matematika. Penggunaan media pembelajaran ini
ditujukan tidak hanya kepada siswa jenjang sekolah menengah pertama saja, tetapi
juga dapat digunakan untuk siswa sekolah dasar. Hanya saja, perbedaan
penggunaannya terletak pada materi yang dapat tersampaikan yaitu pada jenjang
SD dapat digunakan untuk menyampaikan materi operasi bilangan dan bentuk-
bentuk geometri, sedangkan pada jenjang SMP materi yang disampaikan yaitu
materi bangun datar dan bangun ruang beserta rumus-rumusnya. Sehingga, media
pembelajaran berbasis permainan ini dapat menumbuhkan minat siswa dalam
belajar matematika sekaligus mengajak siswa untuk melakukan rekreasi

matematika, yaitu belajar yang difasilitasi oleh suatu permainan.

2.  Design (Perancangan)

Tahap perancangan adalah tahap merancang kartu kuartet matematika
yang akan dikembangkan. Tahapan ini bertujuan untuk mempersiapkan konten dan
materi yang akan digunakan dalam kartu kuartet matematika. berikut tahapan
perencanaan kartu kuartet matematika:

a. Menetapkan bidang kajian yang akan digunakan
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Pada tahap ini, Peneliti menentukan Bangun Datar dan Bangun Ruang
sebagai bidang kajian yang akan dijadikan fokus dalam pengembangan kartu
kuartet matematika QUE-TARD. Penentuan Bangun Datar dan Bangun Ruang
didasarkan pada kesesuaian dengan Capaian Pembelajaran (CP) yang terkait, dan
juga berdasarkan karakteristik produk yang sedang dikembangkan. Pengembangan
QUE-TARD didasarkan pada pemetaan seluruh CP geometri yang relevan agar
dapat mengembangkan media pembelajaran yang tepat dan sesuai sasaran siswa
menengah pertama.

Pemilihan kartu kuartet juga didasarkan pada keterbatasan siswa dalam
menggunakan gawai dan cakupan usia siswa yang masih tergolong anak-anak yang
menyukai permainan. Sehingga dengan menggunakan QUE-TARD, siswa dapat
memanfaatkan media tersebut dengan mempelajari materi bangun datar dan bangun
ruang sekaligus bermain tanpa menggunakan gawai.

b. Menyusun komponen-komponen QUE-TARD

Peneliti menentukan isi komponen QUE-TARD berdasarkan kebutuhan
yang diperlukan dalam penggunaan media pembelajaran. QUE-TARD dijadikan
dalam satu paket atau satu set media pembelajaran yang didalamnya memuat
handbook untuk siswa Sekolah Dasar (SD), handbook untuk siswa Sekolah
Menengah Pertama (SMP), dan kartu kuartet matematika. Berikut ditunjukkan

komponen-komponen dari QUE-TARD pada Gambar 4.3
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Judul |H  Bangun datar segi tiga
— Kartu II {
Macam Segitiga siku-siku
Segitiga sama kaki
Bangun ruang prisma — Judul
} Kartu III Segitiga sama sisi
Prisma segitiga Macam Segitiga sebarang
Prisma segiempat
Judul [ Volume bangun ruang
Prisma segilima H Kartu IV ~|:
Prisma segicnam Macam Limas segiempat
Kerucut
Bangun ruang sisi tegak [ Judul
:|— Kartu V. H Bola
Kubus Macam Kubus
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Judul | Volume bangun ruang
Balok — Kartu VI *|:
. . M Li iti
Limas segiempat acam imas segitiga

Limas segiempat
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Tabung
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Gambar 4.3 Bagan Komponen dari Media QUE-TARD
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1) Kemasan QUE-TARD

Pada bagian kemasan QUE-TARD, Peneliti merancang kemasan dengan
warna yang menarik disertai judul produk yaitu “QUE-TARD”. Selain itu, pada
bagian kemasan juga dicantumkan deskripsi produk pada bagian belakang kemasan
yang memuat apa saja isi dari produk QUE-TARD. Selain kemasan QUE-TARD,
Peneliti juga merancang kemasan yang digunakan untuk kartu QUE-TARD agar
setiap kartu dapat terkumpul dengan rapi.

2) Handbook QUE-TARD

Pada bagian handbook QUE-TARD dibagi menjadi dua bagian yaitu
handbook untuk siswa SD dan handbook untuk siswa SMP. Pada dasarnya, isi yang
termuat dalam kedua handbook adalah sama, yaitu mencakup:

a) Daftar isi, yaitu daftar muatan yang ada pada handbook

b) Kata pengantar, yaitu sebagai deskripsi singkat penggunaan handbook

¢) Aturan permainan, yaitu penjelasan mengenai cara memainkan kartu

d) Latihan soal, yaitu soal-soal yang dapat dikerjakan siswa setelah memainkan
kartu

e) Profil pengembang yaitu biodata singkat tentang pengembang.

Bagian pembeda antara handbook untuk SD dan SMP adalah jika pada
handbook untuk siswa SD ada penambahan “Panduan Jurnal Berhitung” dan
“Jurnal Berhitung”, sedangkan pada handbook untuk siswa SMP ditambahkan
“Materi Bangun Datar” dan “Materi Bangun Ruang”. “Panduan Jurnal Berhitung”
dan “Jurnal Berhitung” ditambahkan karena fokus penggunaan kartu tersebut
untuk siswa SD yaitu pada materi operasi bilangan. Sedangkan “Materi Bangun

Datar” dan “Materi Bangun Ruang” ditambahkan pada handbook untuk siswa SMP
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karena fokus penggunaannya yaitu pada materi bangun datar dan bangun ruang.
Pada “Materi Bangun Datar” berisi ciri-ciri, gambar bangun datar, rumus keliling
dan luas bangun datar. Sedangkan pada “Materi Bangun Ruang” berisi ciri-ciri,
gambar bangun datar, gambar jaring-jaring, volume dan luas permukaan bangun
ruang. Alasan mengapa kedua handbook dibuat terpisah karena untuk
memudahkan penggunaan QUE-TARD sesuai dengan tujuan pembelajaran
masing-masing jenjang sekolah.
3) Kartu kuartet matematika
a) Menyiapkan konten kartu kuartet matematika
Konten yang termuat dalam kartu kuartet matematika adalah materi yang
mencakup bangun datar dan bangun ruang. Kartu dikelompokkan sesuai dengan
golongannya masing-masing yang disebut sebagai judul. Jumlah kartu yang ada
pada kartu kuartet matematika yaitu 40 kartu. Setiap judul terdiri dari 4 kartu
sehingga pada satu set kartu ada 10 judul. Berikut ditunjukkan konten setiap judul
dan macam kartunya:
1. Judul I: Bangun Datar Segi Empat, terdiri dari persegi, persegi panjang,
trapesium dan jajargenjang.
1. Judul II: Bangun Datar Segitiga, terdiri dari segitiga siku-siku, segitiga sama
kaki, segitiga sama sisi, dan segitiga sebarang.
tii.  Judul III: Bangun Ruang Prisma, terdiri dari prisma segitiga, prisma
segiempat, prisma segilima, dan prisma segienam.
iv.  Judul IV: Volume Bangun Ruang, terdiri dari limas segiempat, kerucut, bola,

kubus.
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Judul V: Bangun Ruang Sisi Tegak, terdiri dari kubus, prisma segitiga, balok
dan limas segiempat.

Judul VI: Bangun Ruang Limas, terdiri dari limas segitiga, limas segiempat,
limas segilima, kerucut.

Judul VII: Jaring-jaring Bangun Ruang, terdiri dari balok, tabung, limas segi
empat, dan prisma segitiga.

Judul VIII: Luas Bangun Datar, terdiri dari layang-layang, persegi, segitiga,
dan trapesium.

Judul IX: Keliling Bangun Datar, terdiri dari jajaran genjang, belah ketupat,
lingkaran dan persegi panjang.

Judul X: Luas Permukaan Bangun Ruang, terdiri dari prisma segitiga, limas
segiempat, tabung dan balok.

Merancang desain kartu kuartet matematika

Perancangan kartu kuartet matematika terdiri dari judul, macam judul,

nomor kartu, gambar dan ciri-ciri atau keterangan bangun geometri. Pada setiap

kartu ditampilkan gambar dari bangun datar atau bangun ruang beserta ciri-ciri atau

keterangan dari bangun tersebut. Pada setiap judul diberi desain warna yang

berbeda agar dapat memudahkan pengguna untuk menggunakan kartu.

c)

Menyiapkan software untuk produk QUE-TARD

Langkah selanjutnya yaitu menyiapkan alat yang digunakan untuk

membuat produk. Peneliti menggunakan software atau perangkat S3k yang mudah

diakses melalui aplikasi ataupun web. Software yang digunakan Peneliti yaitu

Canva dan Microsoft Word.
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1) Canva

Saat pembuatan media QUE-TARD, Canva digunakan untuk membuat
berbagai macam gambar, dan ilustrasi yang menarik serta mudah dipahami. Selain
itu, Canva juga digunakan untuk membuat /ayout dan desain kemasan, handbook,
dan kartu QUE-TARD dengan menambahkan berbagai elemen seperti ikon, bentuk,
dan teks agar lebih menarik dan mudah digunakan oleh pengguna. Peneliti memilih
Canva karena dengan menggunakan aplikasi ini, Peneliti dapat mendesain produk
dengan mudah dan menghasilkan tampilan yang sesuai dengan perancangan
Peneliti.
2) Microsoft Word

Microsoft Word digunakan Peneliti untuk membuat formula atau rumus-
rumus yang membutuhkan simbol khusus. Hal ini dikarenakan aplikasi Canva
belum memfasilitasi penggunaan simbol-simbol tertentu sehingga Peneliti

membuatnya di Microsoft Word yang kemudian disalin dan ditempel di Canva.

3. Development (Pengembangan)
a. Pengembangan QUE-TARD
1) Pembuatan Kemasan QUE-TARD

Proses pengembangan QUE-TARD dimulai dengan pembuatan kemasan
dari produk. Hal ini dilakukan agar setiap komponen dari produk QUE-TARD dapat
terkumpul di satu tempat sehingga mudah dibawa. Bentuk fisik dari kemasan
produk yaitu dengan menggunakan kemasan model laci (Gambar 4.4). Kemudian
pada bagian tampak depan menampilkan nama produk dan bagian tampak belakang
ditambahkan keterangan mengenai penggunaan dan komponen-komponen dari

produk QUE-TARD.
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Gambar 4.4 Contoh Kemasan dengan Model Laci

Peneliti membuat desain kemasan dengan menggunakan software Canva.
Peneliti mengatur tema atau gambar latar belakang serta warna yang digunakan
pada kemasan. Hal ini dilakukan agar kemasan dapat menarik minat pengguna
untuk menggunakan produk QUE-TARD. Ukuran yang digunakan oleh Peneliti
yaitu 18 X 22 X 3 cm mengikuti ukuran dari handbook. Selain itu bahan yang
digunakan merupakan kertas dengan jenis ivory 300 gsm glossy yang merupakan
jenis kertas yang umum digunakan untuk kemasan dengan finishing mengkilap.

Berikut ditunjukkan tampilan awal dari kemasan QUE-TARD pada Gambar 4.5.
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Gambar 4.5 Kemasan QUE-TARD
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Selain dalam pembuatan kemasan produk QUE-TARD, Peneliti membuat
kemasan yang digunakan sebagai tempat kartu. ukuran yang digunakan Peneliti
yaitu 7 X 1,7 X 11 cm mengikuti ukuran kartu. Sama halnya dengan packaging
QUE-TARD, kemasan kartu juga menggunakan kertas dengan jenis ivory 300gsm

glossy. Berikut ditunjukkan tampilan awal dari kemasan kartu pada Gambar 4.6.
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Gambar 4.6 Kemasan Kartu

2) Pembuatan Handbook QUE-TARD
a) Pembuatan Halaman Handbook

Proses pengembangan QUE-TARD dilanjutkan dengan pembuatan
halaman handbook sesuai bagan (Gambar 4.1) yang telah dibuat pada tahap desain.
Selain memasukkan materi tekstual ke Canva menjadi beberapa halaman, Peneliti
juga mengatur tema atau gambar latar belakang yang sesuai dengan jenis halaman.
Setiap halaman handbook juga diberi judul yang jelas agar pengguna dapat dengan
mudah mengetahui bagian apa yang akan dipelajari pada halaman tersebut.
Terdapat dua handbook yang dibuat oleh peneliti, handbook untuk siswa SD dan
handbook untuk siswa SMP. Adapun halaman modul handbook untuk siswa SD
yang Peneliti kembangkan berdasarkan flowchart yang sudah dibuat sebelumnya,

yaitu: Halaman judul (sampul), kata pengantar, daftar isi, aturan permainan, jurnal
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bermain, latihan soal dan profil pengembang. Sedangkan pada handbook untuk
siswa SMP berisi halaman judul (sampul), kata pengantar, daftar isi, materi bangun
datar, materi bangun ruang, aturan permainan, latihan soal dan profil pengembang
petunjuk
b) Pengaturan Ukuran dan layout Handbook

Pada tahap ini, Peneliti menentukan ukuran dan tata letak dari handbook.
Selain itu, Peneliti memastikan tampilan keseluruhan handbook terlihat menarik
dan mudah dipahami oleh pengguna. Ukuran yang digunakan Peneliti yaitu AS atau
14,8 cm X 21 cm. Hal ini membuat tampilan handbook mudah dibawa kemana-
mana, lebih rapi dan terstruktur dengan baik. Adapun ukuran handbook disajikan

pada Gambar 4.7.

14.8em

Gambar 4.7 Proporsi Ukuran Handbook QUE-TARD
Dalam pengaturan layout, Peneliti memperhatikan margin, jenis font yang
digunakan, serta tata letak dari setiap elemen yang ada dalam handbook. Peneliti
menggunakan jenis font Cambria ukuran 12 hingga 14 karena jelas terbaca dan
sederhana menyesuaikan jenjang materi dan kebutuhan pada handbook. Semua

aspek ini diatur dengan proporsi yang baik agar handbook lebih menarik, mudah
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dibaca dan dipahami oleh pengguna. Adapun tampilan /ayout handbook QUE-

TARD pada Gambar 4.8.
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Gambar 4.8 Tampilan layout Handbook QUE-TARD

¢) Pembuatan Halaman Sampul Handbook

Desain sampul handbook mencakup judul modul dan gambar ilustrasi
yang relevan dengan permainan kartu yang akan disajikan. Desain sampul
handbook yang menarik dan informatif dapat menjadi daya tarik tersendiri bagi
pengguna. Peneliti memodifikasi berbagai template desain sampul sesuai dengan
tema dan karakteristik handbook yang dibuat. Selain itu, Peneliti juga melakukan
pengaturan warna, teks, gambar, dan elemen grafis lainnya yang disesuaikan
dengan kebutuhan. Adapun tampilan desain sampul handbook disajikan pada

Gambar 4.9.
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Gambar 4.9 Tampilan Desai Sampul Handbook QUE-TARD

d) Pembuatan Isi Handbook

1.  Pembuatan isi handbook untuk siswa SD

1) Halaman judul (Sampul)
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Desain sampul handbook terbagi menjadi 2, yaitu sampul depan dan

belakang. Pada bagian sampul depan, Peneliti mencantumkan judul handbook,

target pengguna, dan daftar apa saja isi dari handbook. Kemudian untuk bagian

sapul belakang, Peneliti mencantumkan keterangan permainan kartu kuartet untuk

sekolah dasar. Desain sampul depan dan belakang handbook disajikan pada

Gambar 4.10.

ﬁ A £y Permainan Kartu Kuartet Matematika
wel 0 u t

K
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Gambar 4.10 Halaman Sampul Handbook untuk SD



93

i1) Kata pengantar

Bagian kata pengantar berisi ucapan Peneliti sebagai ungkapan rasa
Syukur kepada Allah SWT dan ucapan terima kasih kepada para pihak yang telah
membantu proses pengembangan media pembelajaran QUE-TARD. Selain itu,
pada bagian kata pengantar juga sedikit dideskripsikan tujuan dari dibuatnya

handbook untuk SD. Desain “Kata Pengantar” disajikan pada Gambar 4.11.

Kata Pengantar

Gambar 4.11 Halaman Kata Pengantar

iii) Daftar Isi

Bagian daftar isi memuat bagian-bagian yang ada pada handbook sehingga
dapat memudahkan pengguna untuk membuka halaman yang dituju. Pada halaman
ini, terdapat urutan bagian yang disajikan secara sistematis dan terstruktur. Setiap
judul bagian dilengkapi dengan nomor halaman agar pengguna dapat dengan
mudah mencari dan membacanya. Dengan adanya halaman “Daftar [si” yang rapi
dan terstruktur, pengguna dapat dengan mudah memahami dan mempelajari materi
yang terdapat pada handbook untuk SD. Tampilan desain “Daftar Isi” disajikan

pada Gambar 4.12.
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DAFTAR ISI

Gambar 4.12 Halaman Daftar Isi Handbook untuk SD

iv) Aturan permainan

Bagian selanjutnya yaitu aturan permainan yang dikhususkan untuk
pengguna di jenjang SD. Aturan permainan juga dilengkapi dengan gambar dan
contoh ketika permainan berlangsung. Peneliti menyusun aturan permainan dari
awal permainan yaitu menentukan urutan pemain hingga cara menentukan
pemenang. Dengan adanya aturan permainan ini diharapkan pengguna dapat
dengan mudah memainkan kartu QUE-TARD. Desain halaman “Aturan

Permainan” disajikan pada Gambar 4.13.
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Gambar 4.13 Halaman Aturan Permainan
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v) Aturan jurnal berhitung

Bagian selanjutnya adalah aturan jurnal berhitung. Halaman ini dibuat
untuk memudahkan pengguna dalam menggunakan jurnal berhitung (pada
halaman selanjutnya) yang berkaitan dengan materi operasi bilangan. Sehingga,
ketika pengguna kurang memahami bagaimana jurnal berhitung digunakan,
pengguna dapat membaca panduannya. Selain itu, pada halaman ini juga
dilengkapi gambar dan contoh dalam penggunaannya. Desain tampilan “Panduan

Jurnal Berhitung” disajikan pada Gambar 4.14.

15> \il|
] = A

CONTOH: Y
‘Pemain [ memiliki 2 poin dengan kartu scbagai berlkut: <5
- Poinl;

Panduan Jurnal Berhitdijg |

Gambar 4.14 Halaman Panduan Jurnal Berhitung

vi) Jurnal Berhitung

Setelah Peneliti Menyusun panduan jurnal berhitung, pada halaman
selanjutnya terdapat jurnal berhitung yang dapat digunakan pengguna jenjang SD
ketika menggunakan kartu. Jadi, jurnal ini digunakan pengguna bukan setelah
menggunakan kartu, tetapi ketika sedang menggunakan kartu. Jurnal berhitung
disusun untuk membantu pengguna dalam memahami materi operasi bilangan.

Desain tampilan “Jurnal Berhitung” ditunjukkan pada Gambar 4.15.
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Jurnal Berhitung .

RONDE 1

Gambar 4.15 Halaman Jurnal Berhitung

vii) Latihan soal

Halaman selanjutnya adalah latihan soal pada materi operasi bilangan.
Ketika pengguna telah selesai menggunakan kartu dan mengerjakan jurnal
berhitung, pengguna dapat mencoba untuk mengerjakan latihan soal untuk menguji
pemahaman dari pengguna setelah memainkan kartu QUE-TARD. Desain tampilan

“Latihan Soal” ditunjukkan pada Gambar 4.16.

Gambar 4.16 Halaman Latihan Soal
viil)  Profil pengembang
Halaman profil pengembang handbook QUE-TARD berisi informasi

mengenai pengembang yang terlibat dalam pembuatan media ini. Pada halaman
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ini, terdapat keterangan nama dan foto pengembang beserta keterangan singkat
mengenai latar belakang pendidikan dan pengalaman pengembang. Profil
pengembang ini dapat memberikan gambaran kepada pengguna media QUE-
TARD siapa yang dapat dihubungi jika ada pertanyaan atau masukan terkait produk

tersebut. Tampilan halaman “Profil Pengembang” disajikan pada Gambar 4.17.

2016-2019 S
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Gambar 4.17 Halaman Profil Pengembang

ii. Pembuatan isi handbook untuk siswa SMP
1)  Halaman judul (Sampul)

Desain sampul handbook terbagi menjadi 2, yaitu sampul depan dan
belakang. Pada bagian sampul depan, Peneliti mencantumkan judul Aandbook, target
pengguna, dan daftar apa saja isi dari handbook. Kemudian untuk bagian sampul
belakang, Peneliti mencantumkan keterangan permainan kartu kuartet untuk sekolah

dasar. Desain sampul depan dan belakang handbook disajikan pada Gambar 4.18.
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Gambar 4.18 Halaman Sampul Handbook untuk SMP
11) Kata pengantar
Bagian kata pengantar berisi ucapan Peneliti sebagai ungkapan rasa
Syukur kepada Allah SWT dan ucapan terima kasih kepada para pihak yang telah
membantu proses pengembangan media pembelajaran QUE-TARD. Selain itu, pada
bagian kata pengantar juga sedikit dideskripsikan tujuan dari dibuatnya handbook

untuk SMP. Desain “Kata Pengantar” disajikan pada Gambar 4.19.

Gambar 4.19 Halaman Kata Pengantar
i) Daftar isi
Bagian daftar isi memuat bagian-bagian yang ada pada handbook sehingga

dapat memudahkan pengguna untuk membuka halaman yang dituju. Pada halaman
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ini, terdapat urutan bagian yang disajikan secara sistematis dan terstruktur. Setiap
judul bagian dilengkapi dengan nomor halaman agar pengguna dapat dengan
mudah mencari dan membacanya. Dengan adanya halaman “Daftar Isi” yang rapi
dan terstruktur, pengguna dapat dengan mudah memahami dan mempelajari materi
yang terdapat pada handbook untuk SMP. Tampilan desain “Daftar Isi” disajikan

pada Gambar 4.20.

DAFTAR ISI

Gambar 4.20 Halaman Daftar Isi

iv) Materi bangun datar

Pada halaman ini dimuat materi bangun datar yang berhubungan dengan
bangun datar yang ada pada kartu. Sebelum pengguna memainkan kartu, pengguna
dapat membaca dan memahami materi bangun datar yang ada pada handook. Pada
handbook ini disajikan ciri-ciri, gambar bangun datar, keliling serta luas bangun.
Sehingga hal tersebut dapat dengan mudah membantu pengguna kerika bermain

kartu. Tampilan desain “Materi Bangun Datar” disajikan pada Gambar 4.21
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Materi Bangun Da Sagitiga Slku-slku

LINGKARAN

Gambar 4.21 Halaman Materi Bangun Datar

v)  Materi bangun ruang

Selain materi bangun datar, Peneliti juga menyiapkan materi bangun
ruang. Pada halaman ini dimuat materi bangun ruang yang berhubungan dengan
bangun ruang yang ada pada kartu. Sebelum pengguna memainkan kartu, pengguna
dapat membaca dan memahami materi bangun datar yang ada pada handbook. Pada
handbook ini disajikan ciri-ciri, gambar bangun datar, jaring-jaring, volume serta
luas permukaan. Sehingga hal tersebut dapat dengan mudah membantu pengguna
kerika bermain kartu. Tampilan desain “Materi Bangun Ruang” disajikan pada

Gambar 4.22.

Prisma Segiliems
R ——

MMy g g ang Beren segiepan

Gambar 4.22 Halaman Materi Bangun Ruang
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vi) Aturan permainan

Bagian selanjutnya yaitu aturan permainan yang dikhususkan untuk
pengguna di jenjang SMP. Aturan permainan juga dilengkapi dengan gambar dan
contoh ketika permainan berlangsung. Peneliti Menyusun aturan permainan dari
awal permainan yaitu menentukan urutan pemain hingga cara menentukan
pemenang. Dengan adanya aturan permainan ini diharapkan pengguna dapat
dengan mudah memainkan kartu QUE-TARD. Desain halaman aturan permainan

disajikan pada Gambar 4.23.

Gambar 4.23 Halaman Aturan Permainan

vii) Latihan soal

Halaman selanjutnya adalah latihan soal pada materi operasi bilangan.
Ketika pengguna telah selesai menggunakan kartu dan mengerjakan jurnal
berhitung, pengguna dapat mencoba untuk mengerjakan latihan soal untuk menguji
pemahaman dari pengguna setelah memainkan kartu QUE-TARD. Desain tampilan

latihan soal ditunjukkan pada Gambar 4.24.
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Gambar 4.24 Halaman Latihan Soal

viii) Profil pengembang

Halaman profil pengembang handbook QUE-TARD berisi informasi
mengenai pengembang yang terlibat dalam pembuatan media ini. Pada halaman ini,
terdapat keterangan nama dan foto pengembang beserta keterangan singkat
mengenai latar belakang pendidikan dan pengalaman pengembang. Profil
pengembang ini dapat memberikan gambaran kepada pengguna media QUE-TARD
siapa yang dapat dihubungi jika ada pertanyaan atau masukan terkait produk

tersebut. Tampilan halaman “Profil Pengembang” disajikan pada Gambar 4.25.

i »;\[ Profil I)evekh:ji_er~

Gambar 4.25 Halaman Profil Pengembang
3) Pembuatan Kartu QUE-TARD
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Komponen terakhir yang dikembangkan adalah kartu QUE-TARD.
Berdasarkan bagan pada Gambar 4.2 ditunjukkan terdapat 10 judul dengan
masing-masing 4 macam kartu yang didesain. Pada setiap judul memiliki warna
yang berbeda-beda sehingga pengguna juga dapat membedakan menurut warnanya.
Peneliti melakukan pencetakan kartu dengan menggunakan kertas jenis AP 310

matte dengan ukuran 10 X 6,3 cm.

Berikut ditunjukkan gambaran dari desain kartu pada Gambar 4.26.

Macam 1 Macam 3

Macam 2 Macam 4

GAMBAR
‘GEOMETRI

Gambar 4.26 Desain Kartu QUE-TARD
Desain kartu terdiri dari judul, macam, nomor, gambar geometri dan keterangan
ciri-ciri/keliling/luas/volume/luas permukaan geometri. Pada bagian “macam”
yang berwarna merah menunjukkan bahwa kartu tersebut menjelaskan bagian

macam tersebut. berikut ditunjukkan beberapa contoh desain kartu pada Gambar

4.27.
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BANGUN DATAR SEGI TIGA LUAS BANGUN DATAR REMIINGIBANGUNIDATAR]
segitiga sama sisi Segitiga siku-siku Balok 25 Limas Segiempat  Layanglayang 29 Segitiga  Persegl Panjang 36 Jajar Genjang
Segitiga Sebarang. Segitiga Sama Kaki Tabung Prisma Segitiga  Persegi Trapesium Lingkaran Belah Ketupat

A

Gambar 4.27 Beberapa Contoh Tampilan Kartu QUE-TARD
Kemudian Peneliti juga mendesain bagian belakang kartu agar kartu tersebut
terlihat lebih menarik. Peneliti mendesain dengan memberikan keterangan kartu

QUE-TARD. Berikut ditunjukkan desain bagian belakang kartu pada Gambar 4.28

ena M

Gambar 4.28 Tampilan Bagian Belakang Kartu

b. Validasi Ahli

Setelah media pembelajaran QUE-TARD selesai dibuat, selanjutnya
adalah melakukan wvalidasi yang digunakan untuk mengevaluasi media
pembelajaran valid atau tidak. Peneliti melakukan evaluasi media pembelajaran
kepada para ahli dengan tujuan memastikan kevalidannya. Para ahli yang menjadi
validator terdiri dari ahli materi, pembelajaran, media, bahasa dan praktisi (guru).
Saran dan penilaian dari validator digunakan sebagai dasar untuk melakukan
perbaikan pada media pembelajaran. Berikut hasil validasi dari para ahli beserta

revisi produk yang dilakukan Peneliti:
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1) Validasi Materi

Ahli materi ditujukan untuk memvalidasi materi pada media pembelajaran
QUE-TARD. Validasi materi dilakukan sebanyak dua kali pertemuan. Pertemuan
pertama pada 27 Maret 2024 dengan beberapa saran dan catatan dari validator
terkait instrumen yang digunakan peneliti. Pertemuan kedua pada 03 April 2024
untuk memberikan berkas media pembelajaran yang telah diperbaiki dan
ditambahkan. Validator menggunakan angket validasi dengan empat opsi jawaban,
yaitu sangat baik, baik, kurang baik dan sangat kurang baik. Berikut ditunjukkan
tabel konversi validitas dari validasi materi pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Rentang Validitas Materi

Interval skor Kriteria
X >32 Sangat valid
24 <X <32 Valid
16 <X <24 Cukup Valid
8<X<16 Kurang Valid
X>8 Tidak valid

Kemudian hasil validasi dari ahli materi direkap dalam Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Rekap Angket Ahli Materi

Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan
1 3 75% Baik

2 4 100% Sangat Baik

3 3 75% Baik

4 3 75% Baik

5 4 100% Sangat Baik

6 4 100% Sangat Baik

7 4 100% Sangat Baik

8 4 100% Sangat Baik

Total 29 91% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 4.3, rata-rata skor untuk validasi materi adalah 29 dengan
persentase sebesar 91%. Menurut tabel konversi kevalidan pada Tabel 4.2, nilai

tersebut termasuk dalam kategori valid, tetapi perlu sedikit perbaikan pada redaksi
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dan kelengkapan materi pada bagian handbook QUE-TARD. Komentar dan saran
validator ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Komentar dan Saran dari Ahli Materi

Komentar dan Saran

Perhatikan untuk rumus luas segitiga, volume kerucut dan limas, perhatikan

konsep awalnya.

Berdasarkan perbaikan yang diberikan ahli materi, komentar terletak pada
bagian redaksi rumus yang dicantumkan pada kartu luas segitiga, volume kerucut
dan volume limas. Ahli materi menyarankan untuk mencantumkan konsep awal
atau rumus dasar dari rumus tersebut. Sehingga, berikut disajikan redaksi sebelum
dan sesudah perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan saran dari ahli materi

pada Gambar 4.29 dan 4.30.

VOLUME BANGUN RUANG VOLUME BANGUNIRUANG

Kerucut 1 Bola Limas Segiempat 18 Bola
Limas Segiempat Kubus Kerucut Kubus

\

Gambar 4.29 Sebelum Revisi dari Ahli Materi

VOLUME BANGUN RUANG VOLUME BANGUN RUANG LUAS BANGUN DAT.
Kerucut

AR
13 Limas Segiempat 14 Bola Segitiga a3 Layang-layang

Bola
Kubus Persegi

Gambar 4.30 Sebelum Revisi dari Ahli Materi
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2) Validasi Pembelajaran

Ahli pembelajaran ditujukan untuk memvalidasi ketepatan penggunaan
media dengan capaian pembelajaran dan proses pembelajaran yang dilakukan.
Validasi pembelajaran dilakukan sebanyak dua kali pertemuan. Pertemuan pertama
pada 27 Maret 2024 dengan beberapa saran dan catatan dari validator terkait
instrumen yang digunakan Peneliti. Pertemuan kedua pada 03 April 2024 untuk
memberikan berkas media pembelajaran yang telah diperbaiki dan ditambahkan.
Validator menggunakan angket validasi dengan empat opsi jawaban, yaitu sangat
baik, baik, kurang baik dan sangat kurang baik. Berikut ditunjukkan tabel konversi
validitas dari validasi pembelajaran pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Rentang Validitas Pembelajaran

Interval skor Kriteria
X > 28 Sangat valid
21 <X <28 Valid
14 <X <21 Cukup Valid
7<X<14 Kurang Valid
X>7 Tidak valid

Kemudian, hasil validasi dari ahli materi direkap dalam Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Rekap Angket Ahli Pembelajaran

Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan
1 4 100% Sangat Baik

2 4 100% Sangat Baik

3 4 100% Sangat Baik

4 4 100% Sangat Baik

5 3 75% Sangat Baik

6 3 75% Baik

7 3 75% Baik

Total 25 89% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 4.6, rata-rata skor untuk validasi pembelajaran adalah 25 dengan

persentase sebesar 89%. Menurut tabel konversi kevalidan pada Tabel 4.5, nilai
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tersebut termasuk dalam kategori valid, tetapi perlu sedikit perbaikan pada proses
pembelajaran yang belum dicantumkan. Komentar dan saran validator ahli
pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 4.7.

Tabel 4.7 Komentar dan Saran dari Ahli Pembelajaran

Komentar dan Saran

Perhatikan untuk rumus luas segitiga, volume kerucut dan limas. Perhatikan

konsep awalnya.

Berdasarkan perbaikan yang diberikan ahli pembelajaran, komentar
terletak pada bagian strategi mengajar yang belum dicantumkan. Meskipun media
pembelajaran tidak digunakan sepenuhnya pada proses pembelajaran, ahli
pembelajaran menyarankan untuk tetap mencantumkan strategi pembelajarannya,
sehingga Peneliti meletakkan proses pembelajaran pada halaman Lampiran.

3) Validasi Media

Ahli media ditujukan untuk memvalidasi penyajian dan kelayakan media
pembelajaran QUE-TARD. Validasi media dilakukan sebanyak dua kali pertemuan.
Pertemuan pertama pada 27 Maret 2024 dengan beberapa saran dan catatan dari
validator terkait produk media pembelajaran QUE-TARD yang digunakan Peneliti.
Pertemuan kedua pada 03 April 2024 untuk memberikan hasil perbaikan media
pembelajaran QUE-TARD berdasarkan saran yang telah diberikan. Validator
menggunakan angket validasi dengan empat opsi jawaban, yaitu sangat baik, baik,
kurang baik dan sangat kurang baik. Berikut ditunjukkan tabel konversi validitas

dari validasi media pada Tabel 4.8.



Tabel 4.8 Rentang Validitas Media

Interval skor Kriteria
X > 140 Sangat valid
105 < X < 140 Valid
70 < X <105 Cukup Valid
35<X <70 Kurang Valid
X >35 Tidak valid

Hasil validasi dari ahli materi direkap dalam Tabel 4.9.

Tabel 4.9 Rekap Angket Ahli Media
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Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan
1 4 100% Sangat Baik
2 4 100% Sangat Baik
3 4 100% Sangat Baik
4 3 75% Baik

5 4 100% Sangat Baik
6 3 75% Baik

7 4 100% Sangat Baik
8 4 100% Sangat Baik
9 3 75% Baik

10 4 100% Sangat Baik
11 4 100% Sangat Baik
12 3 75% Baik

13 4 100% Sangat Baik
14 4 100% Sangat Baik
15 4 100% Sangat Baik
16 4 100% Sangat Baik
17 3 75% Baik

18 4 100% Sangat Baik
19 4 100% Sangat Baik
20 4 100% Sangat Baik
21 4 100% Sangat Baik
22 4 100% Sangat Baik
23 4 100% Sangat Baik
24 4 100% Sangat Baik
25 3 75% Baik

26 4 100% Sangat Baik
27 4 100% Sangat Baik
28 3 75% Baik

29 4 100% Sangat Baik
30 4 100% Sangat Baik
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31 3 75% Baik

32 4 100% Sangat Baik
33 4 100% Sangat Baik
34 4 100% Sangat Baik
35 4 100% Sangat Baik
Total 132 94% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 4.9, rata-rata skor untuk validasi media adalah 132 dengan
persentase sebesar 94%. Menurut tabel konversi kevalidan pada Tabel 4.8, nilai
tersebut termasuk dalam kategori valid, tetapi perlu sedikit perbaikan yaitu
pemilihan warna khususnya pada cover kemasan dan adanya penambahan keyword
atau kata kunci di handbook untuk memudahkan pengguna dalam mencari
penjelasan materi yang tertera di kartu. Komentar dan saran validator ahli media
dapat dilihat pada Tabel 4.10.

Tabel 4.10 Komentar dan Saran dari Ahli Media

Komentar dan Saran

e Perlu tambahkan variasi warna pada coverdan buku

e Perlu tambahin keyword materi dengan font yang berbeda

Berdasarkan komentar dan saran yang diberikan ahli media, berikut
disajikan tampilan sebelum dan sesudah perbaikan yang dilakukan Peneliti
mengenai pemilihan warna yang lebih menarik untuk siswa SD dan SMP pada

Gambar 4.31 hingga 4.33.
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Sebelum Revisi Setelah Revisi

Gambar 4.31 Perbaikan pada Cover Kemasan QUE-TARD
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Gambar 4.32 Perbaikan pada Cover Handbook SD

ﬂn e (b o ot ﬁp £ Permainan Ko tu Kuar 1efotanatiba

Untuk 549 Sedernimt

Handbook Hangdbook

!)7 N l!.."a..,.\o..* < »
D - Materi Bangun Ruand 3 4‘ Materi Bangun Dat
{ Aturan Permansfl Mater Ru

1;( Jurnal Bermanlt

< Lt ot

Prom Developellf

Sebelum Revisi Setelah Revisi

Gambar 4.33 Perbaikan pada Cover Handbook SMP

Selain pada bagian cover atau halaman sampul, ahli media juga menyarankan pada
bagian konten dari handbook. Ahli media menyarankan untuk pada bagian
handbook SMP dan kartu QUE-TARD diberikan kata kunci atau keyword yang
dapat menghubungkan handbook dengan kartu. Sehingga ketika media

pembelajaran QUE-TARD digunakan, pengguna dapat mencari penjelasan materi
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yang lebih lengkap pada handbook SMP. Berikut disajikan redaksi sebelum dan

sesudah diberikan bagian keyword pada Gambar 4.34 dan 4.35.
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Gambar 4.34 Perbaikan Keyword pada Bagian Handbook SMP

EANGUN BATAR SEE) BRPAT BANGUN BATAR SEGITIES
Trapesium Persegi Segitiga Sama Sisi Segitiga Siku-Siku Prisma Segilima
Jajaran Genjang. Persegi Panjang Segitiga Sebarang. Segitiga Sama Kaki Prisma Segienam

L K w

1 J
* Traposium memiliki berbagai macam ,

bentuk, yaitu trapesium sembarang,

Skusiku, dan sama kaki.
© Memiliki empat sisi (dua sisi yang saling mm"""“‘
. * Menilki tiga sisi yang sama panjang.

*  Memiliki

160 derajat).
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EANGUN RUANG PRISHN

BANGUNIRIANGHEMAS]

Limas Segitiga Limas Segilima
21

Limas Segiempat Kerueut
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NG RUANE LIEAS BANGURN BATAR S3€) GRPAT BANGUN DATAR & BANGUN RUANS PRISHA
Limas Segitiga Limas Segilima ~ Trapesiun m Persegi Prisma Segilima Prisma Segitiga
2 7 n
Limas Segiempat Kerucut Jajaran Genjang Parsegi Panjang Segitiga Sebarang Segitiga Sama Kaki Prisma Segienam Prisma Segiempat
st L K ™ v = =
t
st o2
1 J
A Trapesium memiliki berbagai macam w 1
ber rapesium sembarang, * Memiliki bidang alas dan bidang atas
il sama kaki jar berbentuk segi lima.
Menmiliki empat sisi (dua sisi yang saling ing sisi tegak yang
* Memiliki 4 titik pojok o s i Gikcine ke
SN B lemiliki empat sudut (jumlah ukuran
* Menmiliki 4 bidang sisi (3 bidang du: t saling berdekatan adalah 180 s e sama panji
sisi tegak dan 1bidang sisi alas) decajot) . iliki tiga sumbu simetri putar. panjang.
3 *  Semua bidang diagonalnya berbentuk

* Memiliki 6 rusuk
- jang.
* Memiliki 10 diagonal ruang
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Gambar 4.35 Perbaikan pada Bagian Keyword Kartu QUE-TARD

4) Validasi Bahasa

Ahli bahasa ditujukan untuk memvalidasi bahasa yang digunakan pada
media pembelajaran QUE-TARD. Validasi materi dilakukan sebanyak dua kali
pertemuan. Pertemuan pertama pada 05 April 2024 yaitu menyerahkan berkas
validasi dan media pembelajaran yang akan dinilai. Pertemuan kedua pada 26 April
2024 melakukan konsultasi dengan beberapa masukan dan saran dari validator yang
perlu diperbaiki. Validator menggunakan angket validasi dengan empat opsi
jawaban, yaitu sangat baik, baik, kurang baik dan sangat kurang baik. Aspek
kelayakan kebahasaan yang divalidasi yaitu lugas, kesesuaian dengan
perkembangan peserta didik, dan kesesuaian kaidah bahasa. Berikut ditunjukkan
tabel konversi validitas dari validasi bahasa pada Tabel 4.11.

Tabel 4.11 Rentang Validitas Bahasa

Interval skor Kriteria
X > 32 Sangat valid
24 <X <32 Valid
16 <X <24 Cukup Valid
8<X<16 Kurang Valid
X>8 Tidak valid

Hasil validasi dari ahli bahasa direkap dalam Tabel 4.12.




Tabel 4.12 Rekap Angket Ahli Bahasa
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Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan
1 3 75% Baik
2 3 75% Baik
3 2 50% Kurang Baik
4 2 50% Kurang Baik
5 3 75% Baik
6 3 75% Baik
7 3 75% Baik
8 3 75% Baik
9 2 50% Kurang Baik
10 2 50% Kurang Baik
11 3 75% Baik
12 3 75% Baik
Total 32 67% Baik

Berdasarkan Tabel 4.12, rata-rata skor untuk validasi materi adalah 32 dengan

persentase sebesar 67%. Menurut tabel konversi kevalidan pada Tabel 4.11, nilai

tersebut termasuk dalam kategori cukup valid, tetapi ahli bahasa memberikan

beberapa perbaikan yang masih dapat diperbaiki sehingga produk media

pembelajaran QUE-TARD dapat tetap digunakan dengan beberapa sana dan

komentar. Komentar dan saran validator ahli bahasa dapat dilihat pada Tabel 4.13.

Tabel 4.13 Komentar dan Saran dari Ahli Bahasa

Komentar dan Saran

e Masih ada penggunaan bahasa yang tidak sesuai dengan Ejaan yang

DIsempurnakan (EYD)

e Penggunaan huruf cetak tebal pada aturan permainan pada setiap poin

harusnya dihilangkan

e Pada katu QUE-TARD bagian “jaring-jaring bangun ruang” seaiknya juga

dicantumkan ciri-ciri bangun ruangnya
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Berdasarkan komentar dan saran yang diberikan ahli bahasa, berikut

disajikan penggunaan EYD sebelum dan sesudah perbaikan yang dilakukan Peneliti

pada Tabel 4.14.

Tabel 4.14 Perbaikan EYD pada Aturan Permainan

Bagian

Sebelum Revisi

Setelah Revisi

Aturan

permainan poin 4

“Urutan permainan
ditentukan berdasarkan hom-

pim-pa dan suit”

“Urutan permainan
ditentukan berdasarkan hom-

pim-pa atau suit”

Aturan

permainan poin 5

“Permainan pertama dimulai

oleh Pemain|1, ...”

“Permainan pertama dimulai

dari Pemainl1, ...”

Aturan “ditumpukan” “di tumpukan”
permainan poin 6
Aturan “Ciri-ciri  persegi  yaitu “Ciri-ciri  persegi  yaitu

permainan  poin

6¢

memiliki empat sisi sama

panjang, dan ... aku lupa”

memiliki empat sisi sama
panjang, dan ... maaf aku

lupa”

“Kamu masih menyebutkan
satu ciri-cirinya saja jadi

kartunya tetap jadi punyaku”

“Kamu masih menyebutkan
satu ciri-cirinya saja jadi
maaf ya, kartunya tetap jadi
punyaku”

Kemudian untuk perbaikan yang kedua yaitu pada penggunaan huruf yang bercetak

tebal. Berikut disajikan sebelum dan sesudah perbaikan yang dilakukan Peneliti

pada Gambar 4.36.

Sebelum Revisi

Setelah Revisi



1. Campur semua kartu ke dalam satu tumpukan

2. Pilih salah satu pemain untuk mengocok karfu secara acak.

3. Setiap pemain diberi lima kartu secara acak dan sisa kartu dapat
ditumpuk di tengah.

4. Uratan permainan di herdasarkan hum-pim-pa dan suit

5. Permainan pertama dimulai aleh Pemain 1, yaitu Pemain | harus
memilih salah satu dari pemain Jawan sebelum menebak kartu
yang akan diminta

- nama judul

nama macam
P I ]

Ed

Setelah Pemain 1 memilih pemain Jawan, Pemain [ harus
menyebutkan nama judul, nama macam dan ciri-ciri geomelsi
dari kartu tetapi dengan syarat:

a.Jika Pemain I salah menebak nama judul, maka Pemain I harus

atu kartu yang ada dan

berlanjut ke Pemain IL

Contoh:

Pemain I: “Aku pilih Pemain ifi, pasti kamu punya karty bangun

datar segi empat”

Temain I11: “Tidak punya”

/Pemain | mengambil satu kartu yang ada pada tumpukan kartu/
h. Jilka Pemain I berhasil menchak nama judul tetapi salah
menehak nisma macam, maka Pemain | harus mengambil satu
kartu yang ada ditumpukan dan permainan berlanjut ke Pemain

Pemain I: “Aku pilih Pemain 111, pasti kamu punya kartu hangun
datar segi empat”

Pomain [: "¥a, aku punya 1 karly”

Pemain |: *Kartumu pasti yang persegi’

Pemain 1I: "Salzh”

/Pemain | mengambil satu kartu vang ada pada tumpukan kartu/
. Jika Pemain I berhasil menebak nama judul dan nama macam
tetapi menyehutkan kurang dari setengah pernyatazn ciri-ciri
geometri pada kartu, maka Pemain | harus mengambhil sam kartu
yang ada ditumpukan dan permainan berlanjut ke Pemain [1,
Contoh:

Permain 1: “Aku pilih Pemaie 1, pasti kemu paya barty bangun
datar seqi empar”

Pemain 1 "¥a, aio punya 1 karor"

Pemain |z “Kortumu pasti yang perseg”

Pemain 11: "¥a, benar sebutkan ciri-ciri perseg”

Temain I: *Ciri-ciri persegf yaire memiliti empat sisi sama
parjang, dar lainnya .. aku lupe”

Pemain [11: “Kamu masih menpebuthan satu ciri-ciemyy sj jodi
karmnya rerap jodi punyak”

/Pemain | mengambil satu kartu yang ada pada tumpukan kartu,/
d. Jika Pemain I berhasil menebak nama judul, nama macam dan
setengah dari pernyataan ciri-ciri geometri pada kartu, maka
pemain lawan harus menyerahkan kartunya ke 'emain | dan
permainan berlanjut ke Permain 11,

®

1. Campur semua kartu ke dalam satu tumpukan

2. Pilih salah satu pemain untuk mengocok kartu s

4. Setiap pemain diberi lima kartu secara acak dan sisa kartu dapat
ditumpuk di tengah.

4. Urutan i berdasarkan hom-pim-pa atau suit

5. Permainan pertama dimulai oleh Pemain 1, yaitu Pemain [harus
memilih salah satu dari pemain lawan sebelum menebak kartu
vang akan diminta

ARG OATAR SO NPT nama judul
= Tadar

nama macam

1
T

. Setelah Pemain | memilih pemain lawan, Pemain | harus
menyebutkan nama judul, nama macam dan ciri-ciri geometri
dari kartu tetapi dengan syarat:
a.)ika Pemain I salah menebak nama judul, maka Pemain | harus
mengambil satu kartu yang ada ditumpukan dan permainan
berlanjut ke Pemain II.

Contoh:
Pemain - “Aku pilih Pemaia 1, pasti kamu puaya kacto bongun
datar segi empar”

Pemain H1: "Tidak punys®

/Femain | mengamhil satu kartu yang ada pada tumpukan kartu/
b. Jika Pemain 1 berhasil menebal nama judul tetapi salah
menebak nama macam, malka Pemain [ harus mengambil satu
kartu yang ada ditumpukan dan permainan herlanjut ke Pemain

“Aku pilih Pemain 111, pasti kamy pusya kart bangun
datar segi empat”

Pemain [I: “Ya, aku punya 1 kartu™

Pemain [ “Kartumu pasti persegl”

Pemain (1 "Salah”

/Pemain | mengamhil satu kartu yang ada pada tumpukan kartu/
«. Jika Pemain | berhasil menebak nama judul dan nama macam
twtapl menyebutkan kurang dari setengah pernyataan ciri-viei
peometri pada karty, maka Pemain | harus mengambil satu kartu
yang ada di tumpukan dan permainan berlanjur ke Pemain 11,
Contoh:

Pemain = “Aku pilih Pemair JIL pastt kamu peenya kariu bangun
datar segi empar”

Temain U1 *¥a, nku punya § kari®

Pemain [ “Kartuimiv pastd pang persegl™

Pemain (11 "Yu, benar sebuthun ciri-

persegi”

Pomain |: *Ciri-ciri persegi yoits memiliti empat sisi sema
panjang, dar lainnya ... maaf aku lupa”

Pemain 05 "Kamu masih menyebutiai satu ciri-cirinya saja, jadi
muaf ya kartumyg tetap jodi punyaku®

fPemain | mengamhil satu kartu yang ada pada tumpukan kartu/
d. Jika Pamain | herhasil menehak nama judnl, nama macam dan
selengab darl pernyataan ciri-ciel geometrd pada kartu, maka
pemain lawan harus menyerahlcan kartumys ke Pomain | dan
permainan berlanjut ke Femain 11.

®
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ES

9.

B

- “Aku pilih Prmain 111, pasti kamu punya kartu bangun
datar segi empat”

Pemain [I: "Ya, aku punya 1 katrta”

Pemain I: “Kartumu pasti yang persegi’

Temain I11: "Ya, benar sebutkan ciri-ciri persegi

Temain I: *Ciri-ciri persegi yaitu memiliki empat sisi sama
panjang, memiliki dua dizgonal sama panjang, memilil cmpat
sudut yang sama hesar yaitu 91 derajat’

#Pemain 11l memberikan kartunga ke Pemain 1/

. Jika Pemain lawan memiliki kartu lebib dari satu macam pada

judul yang diminta Pemain [ maka Pemain 1berhalk menebak
Kartu-kartu tersehut. Tatapi, Pemain lawan hanya akan
memberikan kartn ¥ang ditebak dengan tepat,

FS

Contoh:
Pemain I= “Aku pilih Pemain 111, pasti kamu punya kartu hangun
datar segi empat’

Pemain [ "Ya, aku punya 1 kartu”

Pemain |z “Kartumu pasti yang persegi’

Temain [11: "Ya, benar sebutkan ciri-ciri persegi®

Temain [: “Ciri-ciri persegi yaitu memiliki empat sisi sama
panjang, memiliki dua dizgonal sama panjang, memiliki cmpat
suddut yang sama hesar yaitu 90 deraja”

#Pemain 11 memberikan kartunga ke Pemain I/

Jika Pemain lawan memiliki kartu lebih dari satu macam pada
judul yang diminta Pemain [, maka Pemain ] berhak menebak
Karfu-kartu tersehut. Tetapi, Pemain lawan hanya akan
‘memberikan kartu ¥ang ditebak dengan tepat,

Contoh: Contoh:
Pemain 1 *Aka pilih Pemaia 1], pasts kamu punya kortu bangan Pemain |- “Aku pilih Pemin 1, pasti kamu punya kortu baagun
datar segi empar” datar segi empar”

Pemain [1; " Fa, aku piiya 2 iariu”
Pemain - "Oie, kartu pertama pasti perseqi®

Pemain II: “¥a hennr. Sehutkan ciri-cicinya™

Temain I: “Ciri-cir] persegf yain: memilild empar sisf sama
parjaig, memilikt dua disgonc sama panjang, memiitd empat
suddut pung sum besar yaity 90 decujar”

fPemain Il memberikan kartunys ke Pemain 1/

Pemain I: *Sekarang yang kedua, kartumu frapesium ya?"

Pemain [1; " Ya, aku preaya 2 kartu”
Pemain - “Oice, kartu pertania pasti perseql”

Pemain [1: "¥a benar. Sehutkon civi-cirinya®

Temain [ “Ciri-ciri perseqgi yoiry memilild empar sisi sama
panjaig, memilikl due diagonnd sama panjang, memitd empat
suddul pung sam besar yaity 90 decajat”

fPemain Il memherikan kartunys ke Pemain 1/

Pemain [: “Sekarang yang kedua, kartumu trapesium ya?"

Pemain I1: "Safah”™ Pemain [1: "Safah”
fPemain | mengamhil satu kartu yang ada pads tumpukan fPemain | mengsmhil satu kartu yang ada pada tumpukan
kartu/ Karmu/

Ketika permainan berlangsung terdapat salah senrang pemain
yang memiliki empal sama macam dalam satu judul, pemain
dapat menumpul empat karty tersebut didepannys dan
mendapatkan 1 poin.

Contoh:

Pemain | memiliki kartu “VOLUME BANGUN RUANG® yang terdiri
dari kerucut, limas seglempat, bola dan kubus. Jadi, Pemain [
mendapatkan 1 poin.

Ketika permainan berlangsung terdapat salah seorang pemain
yang memiliki empal pama macam dalam satu judul, pemain
dapat menumpuk empat karty tersehut didepannys dan
mendapatkan 1 poin.

Contoh:
Pemain [ memiliki kartu "VOLUME BANGUN RUANG” yang terdiri
dari kerucul, limas segivmpal, bola dan kubus. Jadi, Pemain |

mendapatkan 1 poin.

— = J—— - T e [— e
iy (™ P rae e e . Bbn
ar p— — e

Vosnamans 1

Pemain Il melanjutlan permainan dengan sturan permainan
yangsama dengan Pemain |

10, Giliran tersebut dilakukan hingga seluruh pemain telah

menghabiskan kartunya atau tersisa satu pemain yang kartunya
helum habis,

1. Pemain dengan poin terhanyak memenangkan permainan

B
9

Tadranet

Ve sbainnst

Pemain Il melanjutkan permainan dengan aturan permainan
yang sama dengan Pemain |

10. Giliran Lersebut dilakukan hingga selurub pemain Lelah,

menghabiskan kartunya stau tersisa satu pemain yang kartunya
behmm habis,

11 Pemain dengan poin terbanyak memenangkan permainan.

@
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Gambar 4.36 Perbaikan

Sebelum dan Sesudah Penggunaan

Tulisan Bercetak Tebal

Untuk perbaikan yang terakhir yaitu penambahan ciri-ciri bangun ruang pada kartu
QUE-TARD bagian “jaring-jaring bangun ruang”. Berikut disajikan tampilan

sebelum dan sesudah perbaikan yang dilakukan Peneliti pada Gambar 4.37.
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JARING-FARINGI EANGUN RUANG JARING-JARINGIBANGUN RUANE JARING:JARINGIBANGUN RUANG JARING-JARING BANGUN BUANG

uuuuuuuuu alok Balok Limas Seglempat Tabung Limas Scgiempat Limas Segiempat

Limas Segiempat Tabung Prisma segitiga Balo Prisma Segitiga Prisma Segitiga Tabung

Sebelum Revisi

JARI(NG-FARINGI EANGUN RUANG JARING=FARINGIBANGUN RIANG JARING - JARINGIBANGUN RUANG JARING=FARING BANGUN BUANG
k

Prisma Segitiga alok Balok Limas Seglempat Tabung Limas Segiempat Limas Segiempat
28 25 26 27

Limas Segiempat Tabung  Tabung Prisma segitiga Balok Prisma Segitiga Prisma Sagitiga Tabung

Setelah Revisi

Gambar 4.37 Perbaikan pada Kartu Bagian Jaring-Jaring Bangun Ruang
5) Praktisi

Praktisi dalam penelitian ini yaitu Suryati, S.Pd, Guru mata pelajaran
matematika SMP Negeri 1 Pandaan. Praktisi ditujukan untuk memvalidasi bahasa
yang digunakan pada media pembelajaran QUE-TARD. Penilaian oleh praktisi
dilakukan sebanyak dua kali pertemuan. Pertemuan pertama pada 08 April 2024
yaitu menyerahkan lembar penilaian praktisi dan media pembelajaran yang akan
dinilai. Pertemuan kedua pada 15 April 2024 melakukan konsultasi lanjutan dengan
praktisi. Praktisi menggunakan angket validasi dengan empat opsi jawaban, yaitu
sangat baik, baik, kurang baik dan tidak baik. Aspek kelayakan kebahasaan yang

divalidasi yaitu lugas, kesesuaian dengan perkembangan peserta didik, dan
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kesesuaian kaidah bahasa. Berikut ditunjukkan tabel konversi validitas dari praktisi

pada Tabel 4.15.

Tabel 4.15 Rentang Validitas Praktisi

Interval skor Kriteria
X > 64 Sangat valid
48 < X < 64 Valid
32 <X <48 Cukup Valid
16 <X <32 Kurang Valid
X > 16 Tidak valid

Hasil validasi dari ahli bahasa direkap dalam Tabel 4.16.

Tabel 4.16 Rekap Angket Praktisi

Indikator ke- Skor Persentase (%) Keterangan
1 3 75% Baik

2 3 75% Baik

3 4 100% Sangat Baik

4 4 100% Sangat Baik

5 4 100% Sangat Baik

6 3 75% Baik

7 3 75% Baik

8 3 75% Baik

9 3 75% Baik

10 4 100% Sangat Baik

11 4 100% Sangat Baik

12 4 100% Sangat Baik

13 4 100% Sangat Baik

14 4 100% Sangat Baik

15 4 100% Sangat Baik

16 4 100% Sangat Baik

Total 58 91% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 4.16, rata-rata skor untuk penilaian praktisi adalah 58

dengan persentase sebesar 91%. Menurut tabel konversi kevalidan pada Tabel 4.15,

nilai tersebut termasuk dalam kategori valid. Komentar dan saran praktisi dapat

dilihat pada Tabel 4.17.

Tabel 4.17 Komentar dan Saran Praktisi

Komentar dan Saran
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e Hendaknya disertakan tujuan pembelajaran yang akan dicapai

e Kartu hanya berisi tentang ciri-ciri bangun geometri, sedangkan pada
latihan soal ada menghitung luas dan volume, sebaiknya ada kartu atau
ditambahkan pada handbook yang mengarah pada perhitungan luas dan
volume.

e Secara umum sudah bagus baik tampilan maupun isi kartu tetapi perlu

adanya beberapa saran.

Berdasarkan komentar dan saran yang diberikan praktisi, berikut disajikan

perbaikan penambahan tujuan pembelajaran yang akan dicapai pada Tabel 4.18.

Tabel 4.18 Perbaikan Tujuan Pembelajaran oleh Praktisi

Sebelum Revisi Setelah Revisi

Belum ada tujuan pembelajaran

TUJUAN PEMBELAJARAN

* Pesovta didile dapat wenentekan luas permukaar dan
walwme Bangin ruang ontuk menyelesikan masilab vang
Lkt

= Frsecta didik dapas menjelackan peaganih periahan seeata
praprersional dasi bargun dalae dan g rsg lecadag
ukuzan panjang, Juss, dan/atauvoluce,

. Peae

sedechara (senma hasll percobaan dapar muncul secara

rcritz).

Selain itu, praktisi juga menyarankan untuk menambahkan contoh pengerjaan luas
dan volume pada handbook sehingga siswa juga dapat mempelajari contoh soal

sebelum mengerjakan latihan soal.
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4. Implementation (Implementasi)

Setelah perbaikan selesai dilakukan pada media pembelajaran QUE-
TARD, tahap selanjutnya yaitu implementasi. Pada hari Senin, 13 Mei 2024,
dilakukan implementasi media pembelajaran QUE-TARD dengan melakukan uji
coba pada siswa kelas VIII-G SMP Negeri 1 Pandaan yang terdiri dari 35 siswa.
Sebelum siswa menggunakan media pembelajaran QUE-TARD, Peneliti
memberikan arahan dan informasi terkait media pembelajaran QUE-TARD. Uji
coba dilakukan dengan Peneliti membagi 35 siswa menjadi 6 kelompok sehingga
masing-masing ada 5 atau 6 siswa dalam setiap kelompok. Setelah itu, Peneliti
mengarahkan setiap kelompok untuk mulai menggunakan media pembelajaran
QUE-TARD. Berikut disajikan dokumentasi ketika siswa menggunakan produk

media pembelajaran QUE-TARD pada Gambar 4.38.

Gambar 4.38 Dokumentasi Siswa Ketika Uji Coba Produk

Ketika permainan berlangsung, beberapa siswa merasa antusias untuk
menggunakan media pembelajaran QUE-TARD. Bahkan selama implementasi, ada
kelompok yang melakukan beberapa kali atau ronde permainan karena siswa
merasa senang dapat belajar matematika sambil bermain kartu. Setelah penggunaan
media pembelajaran QUE-TARD selesai, pada hari Senin, 13 Mei 2024, Peneliti

membagikan angket respon siswa untuk mengetahui ketertarikan dan kelayakan
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media pembelajaran QUE-TARD. Dari data angket diperoleh skor untuk media
pembelajaran QUE-TARD adalah 0,83 atau 83%. Jika dikonversikan kedalam tabel
kepraktisan nilai tersebut tergolong praktis. Berikut ditunjukkan data angket dari
uji produk media pembelajaran QUE-TARD pada Tabel 4.19.

Tabel 4.19 Data Skor Siswa untuk Uji Produk

Nama Jumlah Rata- Persen-
Skor Rata Tase
1 2 3 4
AAP 53 0,95 95%
AAW 49 0,88 88%
ADA 55 0,98 98%
ATF 50 0,89 89%
AZK 50 0,89 89%
EJJ 50 0,89 89%
HGS 46 0,82 82%
IDP 49 0,88 88%
11D 41 0,73 73%
Lanjutan Tabel 4.19
1 2 3 4

JAFL 45 0,80 80%
K 50 0,89 89%
MA 50 0,89 89%
MAC 44 0,79 79%
MAF 45 0,80 80%
MAPN 50 0,89 89%
MB 50 0,89 89%
MDA 46 0,82 82%
MDS 44 0,79 79%
MFER 47 0,84 84%
MHZAR 48 0,86 86%
MK 49 0,88 88%
MNS 47 0,84 84%
MW 43 0,77 77%
MZA 49 0,88 88%
NAPF 55 0,98 98%
NAS 48 0,86 86%
NL 48 0,86 86%
NLM 56 1,00 100%

NNAZ 42 0,75 75%




NSKP 47 0,84 84%
PAZS 46 0,82 82%
RPS 48 0,86 86%
RWW 43 0,77 7%
VPNS 46 0,82 82%
WWT 54 0,96 96%
Total 1683 0,83 83%

5. Evaluation (Evaluasi)
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Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian media pembelajaran QUE-TARD

yang telah diujicobakan. Hasil evaluasi digunakan untuk mendeskripsikan

kevalidan media pembelajaran QUE-TARD. Kevalidan media pembelajaran

berdasarkan hasil penilaian oleh ahli materi, pembelajaran, media, bahasa, dan

praktisi. Hasil validasi oleh ahli materi diperoleh persentase sebesar 91% dengan

kategori valid. Hasil validasi oleh ahli pembelajaran diperoleh persentase sebesar

89% dengan kategori valid. Hasil validasi oleh ahli media diperoleh persentase

sebesar 94% dengan kategori valid. Hasil validasi oleh ahli bahasa diperoleh

persentase sebesar 67% dengan kategori cukup valid. Hasil validasi oleh praktisi

diperoleh persentase sebesar 89% dengan kategori valid. Dengan demikian, hasil

validasi secara keseluruhan diperoleh persentase sebesar 86% dengan kategori

valid. Berikut disajikan hasil persentase kevalidan oleh para ahli pada Tabel 4.20.

Tabel 4.20 Persentase Nilai Validator

Validasi Ahli Persentase (%) Keterangan
Materi 91% Valid
Pembelajaran 89% Valid

Media 94% Valid
Bahasa 67% Cukup Valid
Praktisi 91% ValidValid
Rata-rata 86% Valid
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B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk

Dari tahapan ADDIE yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
produk media pembelajaran QUE-TARD dikembangkan dengan skor kevalidan
86% (Tabel 4.14) atau valid dan dengan nilai kepraktisan sebesar 83% (Tabel 4.13)
atau praktis sehingga produk siap untuk digunakan. Selanjutnya, Peneliti
melakukan penelitian untuk mengetahui profil probabilistik siswa dan profil
berpikir geometri siswa dalam menggunakan media pembelajaran QUE-TARD.
1. Profil Berpikir Probabilistik Siswa

Ketika memaparkan aturan permainan kepada subjek, Peneliti mengamati
bahwa subjek dengan mudah memahami aturan permainan dan tertarik untuk
menggunakannya. Selama permainan berlangsung, Peneliti mengamati terdapat
beberapa cara yang digunakan subjek untuk memenangkan permainan. Permainan
dilakukan oleh 4 subjek yang bermain sebanyak empat kali. Tetapi pada paparan
data, Peneliti mengambil minimal dua permainan, yaitu permainan awal (V1) dan
permainan akhir (V2) yang dilaporkan. Peneliti melakukan deskripsi pengamatan
Peneliti dan hasil wawancara subjek setelah menggunakan kartu QUE-TARD.
Untuk memudahkan pendeskripsian, berikut kode untuk empat subjek tersebut pada
Tabel 4.21

Tabel 4.21 Pengkodean Subjek pada Paparan Data Berpikir Probabilistik

No. Siswa Kode Subjek

1. JAFL S1
2. AZK S2
3. HG S3
4. MAF S4

Sebelum dilakukan paparan dan analisis data, berikut kode yang

digunakan pada tangkapan layar rekaman video ketika bermain (Rv), percakapan
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yang terjadi antar pemain (Op) dan wawancara (Wr). Berikut disajikan pengkodean
untuk paparan dan analisis data pada Tabel 4.22.

Tabel 4.22 Kode untuk Paparan dan Analisis Data Berpikir Probabilistik

Kode Keterangan

Tangkapan layar rekaman video ke-x oleh subjek ke-y
Vi.Rv.S, dengan x =1,2,...j dan y = 1,2, ...k pada permainan
awal
Percakapan pemain ke-x oleh subjek ke-y dengan x =
1,2,..jdany =1, 2, ...k pada permainan awal
Wawancara ke-x oleh subjek ke-y dengan x = 1,2, ...
dany =1, 2, ... k pada permainan awal
Tangkapan layar rekaman video ke-x oleh subjek ke-y
V2.Rv,Sy dengan x = 1,2,...j dan y = 1,2, ...k pada permainan
akhir
Percakapan pemain ke-x oleh subjek ke-y dengan x =
1,2,..jdany =1, 2, ... k pada permainan akhir
Wawancara ke-x oleh subjek ke-y dengan x = 1,2, ...j
dany =1, 2, ... k pada permainan akhir

Vl .OpxSy

Permainan Awal
(V1)

Vl .WrxSy

VZ.OpxSy

Permainan Akhir
(V2)

VZ.WrxSy

Berikut paparan data dari permainan awal dan permainan akhir media

pembelajaran QUE-TARD:

a. Permainan Awal (V1)

Permainan dimulai dengan siswa melakukan hom-pim-pa atau suit, urutan
pemain yaitu pertama S3, kedua S1, ketiga S4 dan keempat S2. Setelah itu S2
mengacak kartu QUE-TARD. Kartu dibagikan kepada pemain masing-masing
sebanyak 4 kartu dan sisanya ditumpuk di tengah. Berikut ditunjukkan ketika para

pemain menentukan urutan permainan dan mengacak kartu pada Gambar 4.39.
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Gambar 4.39 Pemain melakukan Hom-pim-pa, Suit dan Mengacak Kartu

Selanjutnya, untuk memudahkan paparan data setiap permainan, Peneliti akan
memaparkan data pada setiap putaran permainan (S3 — S1 — S4 — S2) hingga
permainan berakhir.
1) Putaran 1 (V1.R1)

Pada putaran pertama, kartu yang dimiliki masing-masing pemain masih
sama yaitu sebanyak 4 kartu. Para pemain secara bergiliran mulai menebak kartu

yang dimiliki oleh lawan mainnya.

v

Gambar 4.40 S3 Memilih Menebak Kartu S2 pada V1.R1

Permainan dimulai dengan S3 memilih menebak milik S2 yaitu kartu “Keliling
Bangun Datar”, tetapi S2 tidak memiliki kartu tersebut. Sehingga, S3 harus
mengambil satu kartu yang ada di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti percakapan

ketika S3 menebak kartu S2 dengan kode V1.0p1Ss.

S3: “S2 punya kartu keliling bangun datar?”
S2: “Engga punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

v

Gambar 4.41 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R1
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S1 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Datar Segi Empat” tetapi S3
tidak memiliki kartu tersebut. Sehingga, S1 harus mengambil satu kartu yang ada
di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S3 dengan kode

V1.0piS1.

S1: “S3 punya kartu bangun datar segi empat?”
S3: “Engga punya”

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

Gambar 4.42 S4 Memilih Menebak Kartu S2 pada V1.R1

S4 menebak kartu S2 yaitu kartu “Bangun Ruang Limas” tetapi S2 tidak memiliki
kartu tersebut. Sehingga, S4 harus mengambil satu kartu yang ada di tumpukan.

Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S2 dengan kode V1.0p1S4.

S4: “S2 punya kartu bangun ruang limas?”
S2: “Engga punya”

Giliran terakhir pada putaran pertama yaitu S2.

Gambar 4.43 S2 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R1

S2 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Jaring-jaring Bangun Ruang” dan S3
memiliki 2 kartu pada judul tersebut. Tetapi, S2 hanya berhasil menebak satu macam
judul saja sehingga S2 hanya mendapatkan 1 kartu. Berikut ditunjukkan bukti ketika

S2 menebak kartu S3 dengan kode V1.0p1S2.

S2: “S3 punya kartu jaring-jaring bangun ruang?”

S3: “Punya 2”

S2: “Mmm... limas segi empat sama tabung”

S3: “Oke sebutkan ciri-cirinya”

S2: (S2 menyebutkan ciri-ciri masing-masing bangun ruang tetapi hanya limas
segi empat yang benar)

S3: (S3 memberikan kartu yang ditebak dengan benar oleh S3)
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Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S3

dengan kode V1.Rv1S:.

Gambar 4.44 Cuplikan Rekaman Video S2 Menebak Kartu S3 pada V1.R1
2) Putaran 2 (V1.R2)

Pada putaran kedua, dimulai lagi dengan giliran pertama yaitu S3.

v

Gambar 4.45 S3 Memilih Menebak Kartu S2 pada V1.R2

S3 memilih menebak kartu milik S2 yaitu “Jaring-jaring Bangun Ruang”. Ketika

S3 menebak kartu ini, ternyata S2 memiliki 3 macam judul kartu diantara 4 kartu

yang| ada yaitu limas segiempat, balok, dan prisma segitiga. Namun, S3 hanya
berhasil menyebutkan ciri-ciri dari bangun ruang limas sehingga S2 hanya

memberikan 1 kartu yang berhasil ditebak ciri-cirinya saja. Berikut ditunjukkan

bukti ketika S3 menebak kartu S2 dengan kode V1.0p2Ss.

S3: “S2 punya kartu jaring-jaring bangun ruang?”

S2: “Punya 3”

S3: “Limas segi empat, balok sama prisma segitiga”

S2: “Oke, sebutkan ciri-cirinya”

S3: (S3 menyebutkan ciri-ciri masing-masing bangun ruang tetapi hanya limas
segi empat yang benar)

S2: (52 memberikan kartu limas segi empat)

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S3

dengan kode V1.Rv1Sa.
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Gambar 4.46 Cuplikan Rekaman Video S3 Menebak Kartu S2 pada V1.R2

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

v

Gambar 4.47 S1 Memilih Menebak Kartu S4 pada V1.R2

S1 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Volume Bangun Ruang” tetapi S4 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga, S1 harus mengambil satu kartu yang ada di

tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S4 dengan kode

V1.0p2S:.

S1: “S4 punya kartu volume bangun ruang?”
S4: “Engga punya”

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

v

Gambar 4.48 S4 Memilih Menebak Kartu S2 pada V1.R2

S4 memilih menebak kartu S2 yaitu kartu “Luas Bangun Datar”. S2 memiliki kartu
tersebut dan S4 berhasil menebak macam judul dari kartu beserta rumusnya dengan
benar. Sehingga, S2 memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika

S4 menebak kartu S2 dengan kode V1.0p2S4.

S4: “S3 punya kartu luas bangun datar?”
S2: “Punya 2”

S4: “Kartunya segitiga sama persegi”’
S2: “Oke rumusnya?”
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S4: (S4 menyebutkan rumus masing-masing bangun datar dengan benar)
S2: (S2 memberikan kartu tersebut)

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S4

dengan kode V1.Rv1S4.

Gambar 4.49 Cuplikan Rekaman Video S4 Menebak Kartu S2 pada V1.R2

Giliran terakhir pada putaran kedua yaitu S2.

v

Gambar 4.50 S2 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R2

S2 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Jaring-jaring Bangun Ruang” dan S2

berhasil menebak macam judul dari kartu tersebut. Sehingga, S3 memberikan kartu

tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika S2 menebak kartu S3 dengan kode

V1.0p:2S:.

S2: “S3 punya kartu jaring-jaring bangun ruang?”’
S3: “Punya 2”

S2: “Limas segi empat sama tabung”

S3: “Oke sebutkan ciri-cirinya”

S2: (52 menyebutkan ciri-ciri masing-masing bangun dengan tepat)
S$3: (S3 memberikan kartu tersebut)

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S4

dengan kode Vi.RviSa.
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Gambar 4.51 Cuplikan Rekaman Video S2 Menebak Kartu S3 pada V1.R2
S2 telah berhasil menebak 2 kartu sehingga S2 memiliki kartu “Jaring-jaring Bangun
Ruang” secara lengkap. Sehingga, S2 berhasil mengumpulkan 4 macam judul kartu
dan mendapatkan 1 poin. Tetapi, karena S2 hanya memiliki kartu tersebut maka
permainan S2 telah berakhir.

3) Putaran 3 (V1.R3)
Pada putaran ketiga, para pemain melanjutkan permainan tanpa S2 karena

kartunya telah habis. Permainan dimulai oleh S3 yang memilih menebak kartu S1.

v

Gambar 4.52 S3 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R3

S3 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Volume Bangun Ruang” dan S1 memiliki

kartu tersebut. Tetapi, S3 gagal ketika menebak macam kartu sehingga S3 harus

menggmbil satu kartu yang ada di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3

menebak kartu S1 dengan kode V1.0p3Ss.

S3: “SI punya kartu volume bangun ruang?”

S1: “Punya”
S3: “Kerucut, ya?”
S1: “Salah”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

\4
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Gambar 4.53 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R3

S1 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Volume Bangun Ruang” dan S3 memiliki
kartu tersebut. Tetapi, S1 salah dalam menebak macam kartu sehingga harus
mengambil satu kartu yang ada di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1

menebak kartu S3 dengan kode V1.0p3S1.

S1: “S3 punya kartu volume bangun ruang?”

S3: “Punya”
S1: “Limas Segiempat?”
S3: “Salah”

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

Gambar 4.54 S4 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R3

S4 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Bangun Ruang Limas”, tetapi S1 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga, S4 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S1 dengan kode

V1.0ps3S4.

S4: “S2 punya kartu bangun ruang limas?
S1: “Engga punya”

4) Putaran 4 (V1.R4)

Pada putaran keempat dimulai oleh S3.

Gambar 4.55 S3 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R4

S3 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Volume Bangun Ruang” dan S3

berhasil menebak macam dari kartu tersebut. Sehingga, S1 memberikan kartu




133

tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S1 dengan kode

V1.0p4Ss.
S3: “S1 punya kartu volume bangun ruang?”’
SI: “Punya”
S3: “Kubus?”

S1: “Benar, rumusnya?”
S3: (S3 menyebutkan rumus volume kubus dengan benar)

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

Gambar 4.56 S1 Memilih Menebak Kartu S4 pada V1.R4

S1 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Datar Segi Tiga” tetapi S4 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga, S1 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S4 dengan kode

V1.0p4S1.

S1: “S4 punya kartu bangun datar segi tiga?”
S4: “Engga punya”

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

Gambar 4.57 S4 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R4

S4 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Luas Permukaan Bangun Ruang” tetapi
S1 tidak memiliki kartu tersebut. Sehingga S4 harus mengambil satu kartu yang
ada di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S1 dengan

kode V1.0paS4.
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S4: “S2 punya kartu luas permukaan bangun ruang?”
S1: “Engga punya”

5) Putaran 5 (V1.RS)

Pada putaran kelima dimulai oleh S3.

Gambar 4.58 S3 Memilih Menebak Kartu S4 Pada V1.R5

S3 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Keliling Bangun Datar” tetapi S4 tidak

memiliki kartu tersebut. Sehingga S3 harus mengambil satu kartu yang ada di

tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S4 dengan kode

V1.0psSs.

S3: “S2 punya kartu keliling bangun datar?”
S4: “Engga punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

Gambar 4.59 S1 Memilih Menebak Kartu S4 pada V1.RS

S1 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Luas Bangun Datar” dan S4 ternyata

memili

ki 3 dari 4 kartu dalam satu judul. S1 menyebutkan rumus segitiga dan

persegi dengan tepat, tetapi gagal dalam menyebutkan rumus trapesium. Sehingga,

S4 han|

ketika

ya memberikan kartu segitiga dan persegi saja. Berikut ditunjukkan bukti
51 menebak kartu S4 dengan kode V1.0psSi.

S1: “S4 punya kartu luas bangun datar?”
S4: “Punya, ada tiga”
S1: “Persegi, segitiga, trapesium’

>

S4: “Oke, rumusnya?”

S1: (S1 menyebutkan rumus segitiga dan persergi dengan tepat, tetapi tidak
mengetahui rumus trapesium hingga akhirnya menyerah)

S4: (S4 hanya memberikan 2 dari 3 kartu yang dimiliki)
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Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S1

dengan kode V1.Rv1S1.

Gambar 4.60 Cuplikan Rekaman Video S1 Menebak Kartu S4 pada V1.RS

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

v

Gambar 4.61 S4 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R5

S4 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Luas Bangun Datar” dan S4 memiliki 3
dari 4 kartu dalam satu judul. S4 menyebutkan rumus segitiga dan persegi dengan
tepat, tetapi gagal dalam menyebutkan rumus layang-layang. Sehingga, S1 hanya
memberikan kartu segitiga dan persegi saja. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4

menebak kartu S1 dengan kode V1.0psS4 sebagai berikut:

S4: “SI punya kartu luas bangun datar?”

S1: “Punya, ada tiga”

S4—“Persegi, segitiga, Tayang=tayang™

S “Okerumusnya?”

S4: (S4 menyebutkan rumus segitiga dan persergi dengan tepat, tetapi tidak

mengetahui rumus layang-layang hingga akhirnya menyerah)
S1:(S1 hanya memberikan 2 dari 3 kartu yang dimiliki)

6) Putaran 6 (V1.R6)

Pada putaran keenam dimulai oleh S3.

v
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Gambar 4.62 S3 Memilih Menebak Kartu S4 pada V1.R6

S3 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Ruang Sisi Tegak” tetapi S4
tidak memiliki kartu tersebut. Sehingga, S3 harus mengambil satu kartu yang ada
di tumpuka. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S2 dengan kode

V1.0p6Ss.

S3: “S4 punya kartu bangun ruang sisi tegak?”’
S4: “Engga punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

Gambar 4.63 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R6

S1 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Datar Segi Tiga” dan S3
memiliki kartu tersebut. S1 berhasil menyebutkan macam judul kartu beserta ciri-
cirinya dengan tepat, sehingga S3 harus memberikan kartunya. Berikut ditunjukkan

bukti ketika S1 menebak kartu S3 dengan kode V1.0peS1.

S1: “S3 punya kartu bangun datar segitiga?”

S3: “Iya, punya 1”

S1: “Segitiga sama kaki”

S3: “Okay ciri-cirinya?”

S1: (S1 menyebutkan ciri-ciri segitiga sama kaki dengan tepat)

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

Gambar 4.64 S4 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R6

S4 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Luas Bangun Datar” dan S1 memiliki

kartu tersebut. S4 berhasil menebak macam judul kartu sehingga S1 harus
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memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S4

dengan kode V1.0OpeS4.

S4: “SI punya kartu luas bangun datar?”

S1: “Punya, satu”

S4: “Layang-layang”

S1: “Oke, rumusnya?”

S4: (S4 menyebutkan rumus layang-layang dengan tepat)

7) Putaran 7 (V1.R7)

Pada putaran ketujuh dimulai oleh S3.

Gambar 4.65 S3 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R7

S3 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Bangun Ruang Segi Empat” dan S1
memiliki 2 kartu pada judul tersebut. Tetapi, S3 hanya menebak 1 macam judul
dengan benar sehingga S3 hanya mendapatkan 1 kartu saja. Berikut ditunjukkan

bukti ketika S3 menebak kartu S1 dengan kode V1.0p7Ss.

S3: “S4 punya bangun datar segiempat?”

S1: “Punya 2”

S3: “Persegi dan trapesium”

S1: “Hanya persegi yang benar, ciri-cirinya?”

S3: (S3 menyebutkan ciri-ciri persegi dengan tepat)

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

Gambar 4.66 S1 Memilih Menebak Kartu S3 V1.R7

S1 menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Datar Segi Tiga” tetapi S3 tidak

memiliki kartu tersebut. Sehingga, S1 harus mengambil kartu yang ada di
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tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S3 dengan kode

V1.0p7S1.

S1: “S3 punya kartu bangun datar segitiga?”
S3: “Nggak punya”

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

v

Gambar 4.67 S4 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R7

S4 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Bangun Datar Segitiga” dan S1 memiliki
3 dari 4 kartu dalam satu judul. Dari ketiga kartu tersebut, S4 berhasil menyebutkan
macam judul dan ciri-cirinya dengan tepat sehingga S1 harus memberikan ketiga
kartu. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S1 dengan kode V1.0p7Sa.

S4: “S1 punya kartu bangun datar segitiga?”

S “Punva. tica’
4 ¥ S

S4: “Segitiga sama sisi, segitiga sama kaki, segitiga siku-siku”
S1: “oke, rumusnya?”
S4: (S4 menyebutkan masing-masing ciri-cirinya dengan tepat)

Buktj tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S4

dengan kode V1.Rv1S4.

Gambar 4.68 Cuplikan Rekaman Video S4 Menebak Kartu S1 pada V1.R7

8) Putaran 8 (V1.R8)

Pada putaran kedelapan dimulai oleh S3.
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Gambar 4.69 S3 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R8

S3 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Bangun Datar Segi Empat” dan S1
memiliki 2 kartu pada judul tersebut. S3 berhasil menebak 2 macam judul pada kartu
tersebut, sehingga S1 harus memberikan kartunya. Berikut ditunjukkan bukti ketika

S3 menebak kartu S1 dengan kode V1.0OpsSs.

S3: “S4 punya bangun datar segiempat?”’

S1: “Punya 2”

S3: “Persegi panjang dan trapesium”

S1: “Iya benar, ciri-cirinya?”

S3: (S3 menyebutkan ciri-ciri persegi panjang dan trapesium dengan tepat)

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

Gambar 4.70 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R8

S1 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Ruang Sisi Tegak™ dan S3

memiliki 1 kartu. Tetapi S1 salah dalam menebak macam judulnya sehingga S1

harug mengambil kartu di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak

karty S3 dengan kode V1.0p7S1.

S1: “S3 punya kartu bangun ruang sisi tegak?”

S3: “Punya”
S1: “Kubus?”
S3: “Salah”

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

Gambar 4.71 S4 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R8
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S4 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Ruang Limas” tetapi S3 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga, S4 harus mengambil kartu di tumpukan. Berikut

ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S3 dengan kode V1.OpsS4.

S4: “S3 punya kartu bangun ruang limas?”
S3: “Nggak punya”

9) Putaran 9 (V1.R9)

Pada putaran kesembilan dimulai oleh S3.

Gambar 4.72 S3 Memilih Menebak Kartu S4 pada V1.R9

S3 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Ruang Sisi Tegak™ tetapi S4
tidak memiliki kartu tersebut. Sehingga S3 harus mengambil kartu yang ada di

tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S4 dengan kode

V1.0p9Ss.

S3: “S4 punya bangun ruang sisi tegak?”’
S4: “Nggak Punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

Gambar 4.73 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R9

S1 menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Ruang Sisi Tegak™ dan S3 memiliki 2
diantara 4 kartu dalam satu judul kartu. Tetapi S1 hanya berhasil menebak salah
satu macam judulnya sehingga S1 hanya mendapatkan 1 kartu saja. Berikut

ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S3 dengan kode V1.0Op9Si.

S1: “S3 punya kartu bangun ruang sisi tegak?”
S3: “Punya, dua kartu”
S1: “Limas segiempat dan kubus”
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S3: “Limasnya aja yang bener, ciri-cirinya?”
S1: (S1 menyebutkan ciri-ciri limas segiempat dengan tepat)
S3: (S3 memberikan kartu limas segiempat)

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

Gambar 4.74 S4 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R9

S4 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Ruang Limas” tetapi S3 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga, S4 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S3 dengan kode

V1.0poS4:

S4: “S3 punya kartu bangun ruang limas?”’
S3: “Nggak punya

10) Putaran 10 (V1.R10)

Pada putaran kesepuluh dimulai oleh S3.

Gambar 4.75 S3 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R10

S3 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Volume Bangun Ruang” tetapi S1 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S3 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S1 dengan kode

V1.0p10Ss.

S3: “S1 punya bangun volume bangun ruang?”’
S1: “Nggak Punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.
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Gambar 4.76 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R10

S1 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Ruang Sisi Tegak” dan S3
memiliki 1 kartu. S1 menebak macam judul beserta ciri-cirinya dengan benar
sehingga S3 harus memberikan kartunya. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1

menebak kartu S3 dengan kode V1.0p10S1.

S1: “S3 punya kartu bangun ruang sisi tegak?”

S3: “Punya, satu”

S1: “Pasti prisma segitiga”

S3: “Benar, ciri-cirinya?”

S1: (S1 menyebutkan ciri-ciri prisma segitiga dengan benar)

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S1

dengan kode V1.Rv2S1.

Gambar 4.77 Cuplikan Rekaman Video S1 Menebak Kartu S3 pada V1.R10

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

v

Gambar 4.78 S4 Memilih Menebak Kartu S3 V1.R10

S4 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Luas Permukaan Bangun Ruang” dan S3
memiliki kartu tersebut. Tetapi S4 gagal dalam menebak macam judulnya, sehingga,
S4 harus mengambil satu kartu yang ada di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti

ketika S4 menebak kartu S3 dengan kode V1.0p10Sa:

S4: “SI punya kartu luas permukaan bangun ruang?”
S3: “Punya, 1”7
S4: “Limas segi empat”
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S3: “Salah”

11) Putaran 11 (V1.R11)

Pada putaran kesebelas dimulai oleh S3.

\4

Gambar 4.79 S3 Memilih Menebak Kartu S4 V1.R11

S3 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Luas Permukaan Bangun Ruang” dan S4
memiliki 2 diantara 4 macam judul kartu. S3 berhasil dalam menebak dan
menyebutkan rumus dengan tepat sehingga S4 harus memberikan 2 kartu tersebut.

Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S4 dengan kode V1.0p11Ss.

S3: “S4 punya kartu luas permukaan bangun ruang?”

S4: “Punya, 2 kartu”

S3: “Prisma segitiga dan balok”

S4: “Iya benar, ciri-cirinya”

S3: (S3 menyebutkan ciri-ciri kedua bangun ruang dengan tepat)

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S3

dengan kode V1.Rv1Sa.

\ == W A n

Gambar 4.80 Cuplikan Rekaman Video S3 Menebak Kartu S4 pada V1.R11

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

v

Gambar 4.81 S1 Memilih Menebak Kartu S4 V1.R11
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S1 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Ruang Sisi Tegak” dan S4
memiliki kartu tersebut. S1 menebak kartu dengan benar sehingga S1 mendapatkan
kartunya. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S4 dengan kode

V1.0p11S1.

S1: “S4 punya kartu bangun ruang sisi tegak? ”
S4: “Punya, satu”

S1: “Kubus ya?”

S4: “Benar, ciri-cirinya?”

S1: (S1 menyebutkan ciri-ciri kubus dengan benar)

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

Gambar 4.82 S4 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R11

S4 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Ruang Limas” tetapi S3 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S4 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S3 dengan kode

V1.0p11Sa4.

S4: “S3 punya kartu bangun ruang limas?”
S3: “Tidak punya™

12) Putaran 12 (V1.R12)

Pada putaran kedua belas dimulai oleh S3.

Gambar 4.83 S3 Memilih Menebak Kartu S1 pada V1.R12

S3 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Keliling Bangun Datar” tetapi tidak

memiliki kartu tersebut. Sehingga, S3 harus mengambil satu kartu yang ada di
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tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S1 dengan kode

V1.0p12Ss.

S3: “S4 punya kartu keliling bangun datar?”
S1: “Tidak punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S1.

v

Gambar 4.84 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V1.R12

S1 menebak kartu S3 yaitu kartu “Keliling Bangun Datar” dan S3 memiliki 3
diantara 4 macam judul kartu. S1 berhasil menebak semua macam judul kartu dan
rumusnya dengan benar sehingga S3 harus memberikan kartunya. Berikut

ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S3 dengan kode V1.0p12S1.

S1: “S4 punya kartu keliling bangun datar?”

S3: “Punya, tiga”

S1: “Jajar genjang, belah ketupat, sama lingkaran”

S3: “Rumusnya?”

S1: (S1 menyebutkan semua rumus keliling bangun datar dengan tepat)
S2: (52 pingsan lagi setelah memberikan kartu)

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S1

dengan kode V1.Rv3S1.

Gambar 4.85 Cuplikan Rekaman Video S1 Menebak Kartu S3 pada V1.R12

Karena S1 sebelumnya hanya memiliki 1 kartu, maka ketika menebak ketiga kartu
S3 dengan benar, S1 memiliki 1 set judul dan mendapatkan 1 poin. Kartu yang

dipegang oleh S1 telah habis sehingga permainan S1 berakhir.
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Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S4.

Gambar 4.86 S4 Memilih Menebak Kartu S3 V1.R12

S4 memilih menebak kartu S3 karena lawan mainnya hanya tersisa S3. S4 memilih
menebak kartu “Luas Permukaan Bangun Ruang”. S3 memiliki tiga kartu tersebut
dan ditebak semua kartunya meskipun dengan waktu yang cukup lama. Berikut

ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S3 dengan kode V1.0p12S4:

S4: “S3 punya kartu luas permukaan bangun ruang?”

S3: “Punya, tiga”

S4: “Tabung, prisma segitiga, dan balok”

S3: “Oke, rumusnya?”

S4: (S4 menyebutkan masing-masing rumus luas permukaan dengan tepat)

13) Putaran 13 (V1.R13)

Pada putaran kedua belas dimulai oleh S3.

Gambar 4.87 S3 Memilih Menebak Kartu S4 pada V1.R13

Lawan main dari S3 tersisa S4 saja, sehingga S3 juga haru memilih menebak kartu
S4 yaitu kartu “Volume bangun Ruang”. S4 memiliki kartu tersebut dan S3 berhasil
menebak macam judul dan rumus dari kartu tersebut. Sehingga S4 harus
memberikan kartunya. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S4

dengan kode V1.0p13S4.

S3: “Volume bangun ruang”

S4: “Ada satu”

S3: “Limas segiempat”

S4: “Oke, rumusnya?”

S3: (S3 menyebutkan rumus volume segiempat dengan tepat)




147

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S3

dengan kode V1.Rv1Sa.

Gambar 4.88 Cuplikan Rekaman Video S3 Menebak Kartu S4 pada V1.R12
Pada putaran ketiga belas ini, S3 berhasil menghabiskan kartunya sehingga pemain
terakhir yang masih memegang kartu adalah S4. Permainan dilakukan sebanyak 13
putaran hingga tersisa satu subjek yang memegang kartu. Dari permainan tersebut,
disebutkan S1 mendapatkan 2 poin, S2 mendapatkan 1 poin, S3 mendapatkan 2
poin dan S4 mendapatkan 3 poin tetapi S3 masih memiliki kartu yang belum
memiliki pasangan.

Setelah permainan selesai, Peneliti melakukan wawancara dengan para
pemain secara bersamaan. Pertanyaan yang diajukan merupakan pertanyaan yang
berkaitan dengan permainan. Dari putaran pertama (V1.R1) ditunjukkan terdapat 3
dari 4 pemain yang salah dalam menebak kartu yang dipunya oleh lawan, yaitu S1,
S3, dan S4. Hal ini karena pemain masih belum mengetahui kartu apa saja yang
dimiliki oleh lawan main sehingga pemain menerka-nerka kartu yang ada. Berikut
ditunjukkan bukti wawancara pemain mengenai strategi awal bermain kartu dengan

kode berturut-turut Vi.Wri1S1 dan V1.WriSaz.

P : “Ini tadi bagaimana caranya kamu menebak kartu temanmu?”
S1  : “Saya pakai feeling aja, Bu soalnya kan belum tau dia punya apa aja”
P : “Kalau S4, bagaimana caranya kamu bisa menebak kalo temanmu

punya kartu itu”
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S2  : “Sebenernya saya juga sama sih Bu, pake feeling. Cuman itu saya lihat
kartu mana yang saya punya banyak kemudian baru saya memilih pemain
dan menebak kartu yang mereka punya.

Kemudian, setelah beberapa kali putaran, Peneliti menanyakan mengenai
startegi yang digunakan oleh para pemain. Para pemain menyebutkan bahwa tidak
ada strategi khusus yang digunakan, pemain lebih sering menggunakan tebakan acak
dalam menebak kartu lawan. Pemain 3 menyebutkan bahwa dalam menggunakan
kartu ini juga membutuhkan ingatan yang kuat dan ketelitian, karena kemungkinan
kartu yang dimiliki oleh pemain lawan bisa dilihat dari tebakan yang diucapkan oleh
pemain tersebut.

Pada putaran kedua (V2.R2), Pemain 3 (S3) menyebutkan kartunya sudah

diambil oleh S2 ketika putaran pertama. Sehingga, sekarang S3 hanya memiliki 1

kartu dan S3 pasti memiliki 3 kartu. Akibat ingatan tersebut, S3 dapat dengan mudah

menebak kartu yang dimiliki S2 meskipun S3 gagal dalam menyebutkan ciri-ciri

dari masing-masing kartu. Bukti tersebut ditunjukkan pada hasil wawancara dengan

kode V1.Wr1Ss3 sebagai berikut:

P : “Bisa dijelaskan nggak kenapa kamu tadi memilih jaring-jaring bangun
ruang”’
S3  : “Saya pilih jaring-jaring bangun ruang karena sebelumnya S2 sudah

menebak kartunya tapi ada yang salah Bu, jadi saya berpikir kalo S2
punya ketiga kartu”

Kemudian, Peneliti juga menanyakan kepada S4 mengenai tebakannya yang
berhasil di putaran kedua (V1.R2). Tetapi S4 menjelaskan bahwa hanya
menggunakan tebakan acak saja dan mencoba kemungkinan-kemungkinan yang
ada. Bukti tersebut ditunjukkan pada hasil wawancara dengan kode Vi1.WriS4

sebagai berikut:

P : “Kalau S4, bagaimana caranya kamu bisa menebak kalo temanmu
punya kartu itu”
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S4  : “Masih sama kayak tadi Bu, ngarang aja pake feeling. Soalnya saya
kan sebenernya cuman punya 1 kartu, jadi kalo S3 punya 2 kartu, kartu
lainnya kalo nggak di tumpukan ya di pemain lain”

Ketika wawancara untuk putaran ketiga (V1.R3), Peneliti menanyakan
alasan S1 menebak kembali kartu yang sebelumnya ditebak oleh S3. Sl
menjelaskan bahwa ketika S3 salah menebak macam kartu yang S1 punya, maka
kemungkinan S1 untuk menebak macam kartu yang lain akan semakin besar. Bukti

tersebut ditunjukkan pada hasil wawancara dengan kode V1.Wr2S1 sebagai berikut:

P : “Tadi kan kartumu yang volume bangun ruang udah ditebak ya sama
S3, tapi ternyata salah, terus kenapa kamu tebak lagi?”
S1 : “Iya Bu, saya tebak lagi soalnya kan tadi S3 salah nebaknya, nah brarti

saya masih punya dua kemungkinan lain untuk menebak kartunya S3.
Terus karena ternyata S3 cuman punya 1 kartu volume angun ruang, jadi
saya harus memilih I diantara 2 kemungkinan tersebut.

Pada putaran keempat (V1.R4), S3 menjelaskan alasan menebak kartu

volume bangun ruang karena S1 pada putaran sebelumnya gagal dalam menebak
macam kartu, sehingga hanya tersisa satu macam kartu yang belum disebutkan dan
itu pasti milik dari S1. Bukti tersebut ditunjukkan pada hasil wawancara dengan

kode V1.Wr2S3 sebagai berikut:

P: “Bisa dijelaskan kah tadi kenapa kok kamu memilih volume bangun
ruang lagi?

S3  : “Iya Bu soalnya tadi kan S1 udah nebak lagi dan salah, nah S1 udah
dua kali salah nebak kartu saya, brarti selain kartu saya sendiri, punya
dia pasti tinggal yang belum dia sebutkan aja yaitu kubus”

Pada putaran kelima (V1.RS), S3 menjelaskan kenapa memilih S4 untuk ditebak
kartunya, karena sebelumnya S3 sudah menebak kartu tersebut pada S2. Tetapi S2
tidak memilikinya, jadi S3 memilih diantara S1 dan S4. Kemudian S3 juga
menjelaskan bahwa kemungkinan pasangan kartu yang S3 punya berada di S1, S4
atau masih di tumpukan. Bukti tersebut ditunjukkan pada hasil wawancara dengan

kode V1.Wr3Ss3 sebagai berikut:
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P : “Sebelumnya kan kamu udah nyebutin keliling bangun datar ya ke S3,
terus kenapa kamu tebak lagi ke S4?7”

S3  : “Iya Bu, soalnya tadi kan S2 gapunya kartunya, terus saya milih antara
S1 dan 54 kayaknya S4 yang punya tapi ternyata nggak punya juga”

P : “Brarti kemungkinan kartumu ada dimana?”

S3  : “Kemungkinan kartu saya kalo ngga di S1 ya masih ditumpukan”

Pada putaran kelima (VS5.RS5), S4 memperoleh 1 poin. Kemudian Peneliti
menanyakan cara yang digunakan. S4 menjelaskan bahwa ketika S4 mengamati
pemain lain bermain, S4 sambil mengingat kartu yang terambil. Ketika giliran S4,
ternyata 3 kartu yang sudah dipegang pemain lawan, 1 kartu lainnya ada di S4.
Sehingga jika S4 mengambil 3 kartu tersebut, maka akan mendapatkan 1 poin.

Bukti tersebut ditunjukkan pada hasil wawancara dengan kode V1.Wr2S4 sebagai

berikut:
P : “Bisa dijelaskan kah tadi kenapa kok kamu bisa tau kalo S1 punya 3
kartu luas bangun datar?
S4  : “lya Bu tadi soalnya kan §4 nebak punya S2 itu dua kartu, nah ternyata

S4 cuman punya 1 kartu brarti kan sekarang S4 punya 3 kartu. Kemudian,
ketika saya mengambil kartu ditumpukkan ternyata saya mendapatkan
kartu luas bangun datar, jadi saya yakin kalau tiga diantaranya ada di
S4”

n 1 1 b 1 4 ‘- VA WA R b X AV 4 1 i
DCIdaddiRdIl PCIIIdIdil padd putdldil Pelidilld (v I.1X1), puldldil KCUga
(V2.R3) dan hasil wawancara V1.Wr1S1, V1.Wri1Sz dan V1.Wr1S4 menunjukkan

bahwa para subjek masih menggunakan pengetahuan subjektif dalam menentukan
peluang dan ruang sampel. Belum ada strategi khusus yang digunakan ketika
bermain sehingga cara yang digunakan oleh setiap subjek berbeda-beda tetapi
masih menggunakan tebakan acak. Selain itu, pada putaran beberapa putaran seperti
V1.R5, V1.R8, dan V1.R10 serta hasil wawancara V1.Wr2S3 dan V1.Wr2S3
menunjukkan bahwa para subjek mampu membedakan sesuatu yang mungkin dan
tidak mungkin.

Selain itu, pada hasil wawancara V1.Wr3S3 menunjukkan bahwa subjek

mulai mengikuti hasil tertentu untuk memprediksi secara konsisten apa yang akan



151

terjadi dengan kemungkinan yang berbeda-beda. Dengan demikian, dari beberapa
bukti diatas menunjukkan bahwa pada permainan awal, subjek berada pada
berpikir probabilistik level 1 (subjektif).

b. Permainan Akhir (V2)

Permainan dimulai dengan siswa melakukan hom-pim-pa atau suit, urutan
pemain yaitu pertama S3, kedua S4, ketiga S1 dan keempat S2. Setelah itu S4
mengacak kartu QUE-TARD dan dibagikan sebanyak masing-masing 4 kartu
kepada para pemain. Selanjutnya, untuk memudahkan paparan data setiap
permainan, Peneliti akan memaparkan data pada setiap putaran (S3 — S4 — S1 — S2)

hingga permainan berakhir.

1) Putaran 1 (V2.R1)
Pada putaran pertama, kartu yang dimiliki masing-masing pemain masih
sama yaitu sebanyak 4 kartu. Para pemain secara bergiliran mulai menebak kartu

yang dimiliki oleh lawan mainnya.

Gambar 4.89 S3 Memilih Menebak Kartu S2 pada V2.R1

Permainan dimulai oleh S3 memilih menebak kartu S2 yaitu kartu “Bangun Datar
Segitiga” tetapi S2 tidak memiliki kartu yang ditebak oleh S3. Sehingga, S3 harus
mengambil kartu yang ada di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3

menebak kartu S2 dengan kode V2.0p1Ss.

S3: “S2 punya kartu bangun datar segitiga?”’
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S2: “Engga punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.

Gambar 4.90 S4 Memilih Menebak Kartu S3 (V2.R1)

S4 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Datar Segitiga” dan S3 memiliki
2 kartu diantara 4 kartu tersebut. Tetapi, S3 hanya berhasil menebak 1 macam judul
saja sehingga. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S3 dengan kode

V2.0p1S4.

S4: “S3 punya kartu bangun datar segi empat?”

S3: “Punya, 2”

S4: “Segitiga siku-siku dan segitiga sama kaki”

S3: “Segitiga sama kakinya aja yang bener, ciri-cirinya?”
S4: (S4 menyebutkan ciri-ciri segitiga sama kaki)

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

Gambar 4.91 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R1

S1 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Ruang Limas” dan S1 memiliki
kartu tersebut. S1 berhasil menebak macam judul dan ciri-ciri dari kartu tersebut
sehingga S3 harus memberikan kartunya. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4

menebak kartu S2 dengan kode V2.0piS1.

S1: “S2 punya kartu bangun ruang limas?”

S3: “Punya 1”

S1: “Limas segilima”

S3: “Ciri-cirinya?”

S1: (S1 menyebutkan ciri-ciri limas segilima dengan tepat)

Giliran terakhir pada putaran pertama, yaitu S2.
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Gambar 4.92 S2 Memilih Menebak Kartu S1 (V2.R1)

S2 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Bangun Ruang Prisma” dan S2 berhasil
menebak kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika S2 menebak kartu S3

dengan kode V2.0p1Sa.

S2: “83 punya kartu bangun ruang prisma?”

S3: “Punya 1”

S2: “Prisma segi enam”

S3: “oke sebutkan ciri-cirinya”

S2: (52 menyebutkan ciri-ciri masing-masing bangun ruang tetapi hanya limas
segi empat yang benar)

2) Putaran 2 (V2.R2)

Para putaran kedua dimulai oleh S3.

Gambar 4.93 S3 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R2

Permainan dimulai oleh S3 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Datar
Segitiga” dan S4 memiliki dua kartu dari 4 kartu macam judul lainnya. S3
menyebutkan macam judul dan ciri-cirinya dengan tepat, sehingga kedua kartu
tersebut manjadi milik S3. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S4

dengan kode V2.0p2Ss.

S3: “S4 punya kartu bangun datar segitiga?”

S4: “Punya 2”

S3: “Segitiga samakaki dan segitiga sebarang”

S4: “Ciri-cirinya?”

S3: (S3 menyebutkan masing-masing ciri-ciri bangun datar segitiga)

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S3

dengan kode V2.Rv1Sa.
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Gambar 4.94 Cuplikan Rekaman Video S3 Menebak Kartu S4 pada V2.R2

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.

\4

Gambar 4.95 S4 Memilih Menebak Kartu S1 pada V2.R2

S4 memilih menebak kartu S1 yaitu “Bangun Ruang Limas” dan S1 memiliki tiga
diantara 4 kartu macam judul lainnya. S4 menyebutkan macam judul dan ciri-
cirinya dengan benar sehingga kartu tersebut menjadi miliki S4. Karena S4 telah
mengumpulkan 1 set judul, maka S4 mendapatkan 1 poin. Berikut ditunjukkan

bukti ketika S4 menebak kartu S1 dengan kode V2.0p2Sa.

S4: “SI punya kartu bangun ruang limas?”’

S1: “Punya 3"

S4: “Kerucut, limas segitiga, limas segiempat”

S1: “Ciri-cirinya?”

S4: (S3 menyebutkan masing-masing ciri-ciri bangun ruang limas dengan tepat)

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

v

Gambar 4.96 S1 Memilih Menebak Kartu S2 pada V2.R2

S1 memilih menebak kartu S2 yaitu kartu “Luas Bangun Datar” tetapi S2 tidak

memiliki kartu tersebut. Sehingga, S1 harus mengambil satu kartu yang ada di
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tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S2 dengan kode

V2.0p2S1.

S1: “S2 punya kartu luas bangun datar?”
S2: “Enggak punya”

Giliran terakhir pada putaran kedua yaitu S2.

Gambar 4.97 S2 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R2

S2 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Keliling Bangun Datar” tetapi S3 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S2 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S2 menebak kartu S3 dengan kode

V2.0p:2S:.

S2: “S3 punya kartu keliling bangun datar?”
S3: “Nggak punya”

3) Putaran 3 (V2.R3)

Pada putaran ketiga dimulai oleh S3.

Gambar 4.98 S3 Memilih Menebak Kartu S2 pada V2.R3

Permainan dimulai oleh S3 memilih menebak kartu S2 yaitu kartu “Luas Permukaan
Bangun Ruang” tetapi S2 tidak memiliki kartu tersebut. Sehingga S3 harus
mengambil satu kartu yang ada di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3

menebak kartu S2 dengan kode V2.0p3Ss.

S3: “S2 punya kartu bangun datar segitiga?”
S2: “Nggak punya”
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Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.

Gambar 4.99 S4 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R3

S4 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Luas Permukaan Bangun Ruang” dan S3
memiliki 1 kartu. S4 berhasil menebak macam judul kartu beserta rumusnya dengan
tepat sehingga S3 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika

S4 menebak kartu S3 dengan kode V2.0p3S4.

S4: “S3 punya kartu luas permukaan bangun ruang?”’
S3: “Ada 17

S4: “Limas segiempat”

S3: “Oke, ciri-cirinya?”

S4: (S4 menyebutkan ciri-ciri dengan tepat)

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

Gambar 4.100 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R3

S1 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Luas Bangun Datar” dan S3 memiliki 1
kartu. S1 berhasil menebak macam judul dan rumus dengan tepat sehingga S3 harus
memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S3

dengan kode V2.0p3S1.

S1: “S3 punya kartu luas bangun datar?”

S3: “Punya satu”

S1: “Layang-layang”

S3: “Oke, rumusnya?”

S1: /81 menyebutkan rumus luas layang-layang dengan tepat/

Giliran terakhir pada putaran ketiga yaitu S2.



157

Gambar 4.101 S2 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R3

S2 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Ruang Prisma” tetapi S2 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S2 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S2 menebak kartu S4 dengan kode

V2.0ps3S2.

S2: “S3 punya kartu bangun ruang prisma?”’
S3: “Nggak punya”

4) Putaran 4 (V2.R4)

Putaran keempat dimulai oleh S3

Gambar 4.102 S3 Memilih Menebak Kartu S2 pada V2.R4

S3 memilih menebak kartu S2 yaitu kartu “Volume Bangun Ruang” dan S2 memiliki
1 kartu. Tetapi, S3 gagal dalam menebak macam judul kartu sehingga S3 harus
mengambil 1 kartu yang ada di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3

menebak kartu S2 dengan kode V2.0p4Ss.

S3: “S2 punya kartu volume bangun ruang?”’

S2: “Punya 1”
S3: “Kerucut”
S2: “Salah”

S3: (S3 mengambil 1 kartu di tumpukan)

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.

Gambar 4.103 S4 Memilih Menebak Kartu S2 pada V2.R4
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S4 memilih menebak kartu S2 yaitu kartu “Bangun Datar Segiempat” dan S2
memiliki kartu tersebut. S4 berhasil menebak macam judul dan ciri-cirinya
sehingga S2 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4

menebak kartu S2 dengan kode V2.0p4S4.

S4: “S2 punya kartu bangun datar segi empat?”
S2: “Punya 1”

S4: “Trapesium”

S2: “Ciri-cirinya?”

S4: (S4 menyebutkan ciri-ciri trapesium)

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

Gambar 4.104 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R4

S1 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Ruang Sisi Tegak™ tetapi S3

tidak memiliki kartu tersebut. Sehingga, S1 harus mengambil satu kartu yang ada

di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S3 dengan kode

V2.0psS1.

S1: “S3 punya kartu bangun ruang sisi tegak? "
S3: “Enggak punya”

Giliran terakhir pada putaran keempat yaitu S2.

Gambar 4.105 S2 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R4

S2 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Volume Bangun Ruang” dan S3 memiliki
1 kartu. S2 berhasil menyebutkan macam judul dan rumusnya dengan tepat sehingga
S3 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika S2 menebak

kartu S3 dengan kode V2.0p4S:.

S2: “83 punya kartu volume bangun?”




159

S3: “Punya, satu”

S2: “Bola”

S3: “Benar, rumusnya?”

S2: (S2 menyebutkan rumus volume bola dengan tepat)

5) Putaran 5 (V2.RS)

Putaran kelima dimulai oleh S3

Gambar 4.106 S3 Memilih Menebak Kartu S2 pada V2.R5

S3 memilih menebak kartu S2 yaitu kartu “Bangun Ruang Prisma” dan S2 memiliki
satu kartu tersebut. S3 berhasil menebak macam judul dan ciri-cirinya dengan tepat
sehingga S2 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3

menebak kartu S2 dengan kode V2.0psSs.

S3: “S2 punya kartu bangun ruang prisma?”
S2: “Punya satu”

C. “Dogeimy cogitioq Jran?
Do 1 Fi

DILLIZ NS 9277 47 T AR e 24 2

S2: “Iya, ciri-cirinva?”’

S3: (S3 menyebutkan ciri-ciri prisma segitiga dengan tepat”

Sebelumnya, S3 telah mempunyai 3 kartu dengan judul “Bangun Ruang Prisma”.
Sehingga setelah mendapatkan kartu dari S2, S3 berhasil mengumpukan 1 set kartu
dan mendapatkan 1 poin.

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.

Gambar 4.107 S4 Memilih Menebak Kartu S1 pada V2.R5

S4 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Luas Permukaan Bangun Ruang” tetapi
S2 tidak memiliki kartu tersebut. Sehingga S4 harus mengambil satu kartu yang ada
di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S1 dengan kode

V2.0psS4.
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S4: “S1 punya kartu luas permukaan bangun ruang?”
S1: “Nggak punya”

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

Gambar 4.108 S1 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R5

S1 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Datar Segi Empat” dan S4
memiliki kartu tersebut. S1 hanya berhasil menebak satu macam judul beserta ciri-

cirinya saja, sehingga S4 hanya memberikan satu kartu tersebut. Berikut ditunjukkan

bukti ketika S1 menebak kartu S3 dengan kode V2.0ps.S1.

S1: “S3 punya kartu bangun datar segiempat?”

S3: “Punya dua”

S1: “Trapesium sama persegi panjang”

S3: “Trapesium aja yang bener, ciri-cirinya? ”

S1: (S1 menyebutkan ciri-ciri trapesium dan persegi panjang)

Giliran terakhir pada putaran kelima yaitu S2.

Gambar 4.109 S2 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R5

S2 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Volume Bangun Ruang” tetapi S4 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S2 harus mengambil 1 kartu di tumpukan. Berikut

ditunjukkan bukti ketika S2 menebak kartu S4 dengan kode V2.0ps.S:.

S2: “S4 punya keliling bangun datar?”
S4: “Nggak punya”

6) Putaran 6 (V2.R6)

Putaran keenam dimulai oleh S3
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Gambar 4.110 S3 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R6

S3 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Datar Segitiga” tetapi S4 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S3 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S2 dengan kode

V2.0p6Ss.

S3: “S4 punya kartu bangun datar segitiga?”
S4: “Nggak punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.

Gambar 4.111 S4 Memilih Menebak Kartu S1 pada V2.R6

S4 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Bangun Datar Segiempat” dan S2

memiliki 2 dari 4 kartu yang ada. S4 berhasil menebak kedua macam beserta ciri-

cirinya] dengan tepat sehingga S1 harus memberikan kartu tersebut, Berikut
ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S1 dengan kode V2.0peS4.

S4: “SI punya kartu bangun datar segi empat?”

S1: “Punya 2”

S4: “Trapesium dan persegi”

S1: “Ciri-cirinya?”

S4: (S4 menyebutkan ciri-ciri trapesium dan persegi)

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

Gambar 4.112 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R6

S1 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Bangun Ruang Sisi Tegak” dan S3
memiliki kartu tersebut. S1 berhasil menebak macam judul kartu dan ciri-cirinya
dengan tepat sehingga S3 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan

bukti ketika S1 menebak kartu S3 dengan kode V2.0peSi.
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S1: “S3 punya kartu bangun ruang sisi tegak? ”
S3: “Punya”

S1: “Kubus”

S3: “Ciri-cirinya?”

S1: (S1 menyebutkan ciri-ciri kubus)

Giliran terakhir pada putaran keenam yaitu S2.

Gambar 4.113 S2 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R6

S2 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Keliling Bangun Datar” tetapi S3 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S2 harus mengambil 1 kartu di tumpukan. Berikut

ditunjukkan bukti ketika S2 menebak kartu S3 dengan kode V2.0psS2.

S2: “S3 punya keliling bangun datar?”
S3: “Nggak punya”

7) Putaran 7 (V2.R7)

Putaran ketujuh dimulai oleh S3

Gambar 4.114 S3 Memilih Menebak Kartu S1 pada V2.R7

Permainan dimulai oleh S3 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Bangun Datar
Segitiga” tetapi S1 tidak memiliki kartu tersebut. Sehingga S3 harus mengambil
satu kartu yang ada di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak

kartu S1 dengan kode V2.0p7Ss.

S3: “S1 punya kartu bangun datar segitiga?”
S1: “Nggak punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.
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Gambar 4.115 S4 Memilih Menebak Kartu S1 pada V2.R7

S4 menebak kartu S1 yaitu kartu “Bangun Datar Segiempat” tetapi S4 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S4 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S1 dengan kode

V2.0p7S4.

S4: “SI punya kartu bangun datar segi empat?”

S1: “Nggak punya”

Gambar 4.116 S1 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R7

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

S1 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Luas Bangun Datar” dan S4 memiliki
kartu tersebut. Tetapi, S1 gagal dalam menebak macam kartunya sehingga harus

mengambil 1 kartu di tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu

S4 dengan kode V2.0p7S1.
S1: “S4 punya kartu luas bangun datar?”
S4: “Punya”
S1: “Trapesium”
S4: “Salah”

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S3

dengan kode V2.RviS1.

Gambar 4.117 Cuplikan Rekaman Video S1 Menebak Kartu S4 pada V2.R7

Giliran terakhir pada putaran keenam yaitu S2.



164

Gambar 4.118 S2 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R7

S2 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Keliling Bangun Datar”” dan S3 memiliki
kartu tersebut. Sehingga kartu tersebut menjadi milik S2. Berikut ditunjukkan bukti

ketika S2 menebak kartu S3 dengan kode V2.0p7S2.

S2: “S3 punya keliling bangun datar?”

S3: “Punya satu”

S2: “Persegi panjang”

S3: “Rumusnya?”

S2: (S2 menyebutkan rumus keliling persegi panjang dengan tepat)

8) Putaran 8 (V2.R8)

Putaran kedelapan dimulai oleh S3

Gambar 4.119 S3 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R8

S3 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Datar Segitiga” tetapi S4 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S3 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S4 dengan kode

V2.0psSs.

S3: “S4 punya kartu volume bangun datar?”
S4: “Nggak punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.

Gambar 4.120 S4 Memilih Menebak Kartu S1 pada V2.R8
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S4 menebak kartu S1 yaitu kartu “Bangun Datar Segiempat” tetapi S4 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S4 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S1 dengan kode

V2.0psS4.

S4: “SI punya kartu bangun datar segi empat?”’
S1: “Nggak Punya”

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

Gambar 4.121 S1 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R8

S1 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Ruang Sisi Tegak” dan S3
memiliki kartu tersebut. S1 berhasil menebak macam kartu dan ciri-cirinya dengan
tepat sehingga S4 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika

S1 menebak kartu S4 dengan kode V2.0psSi.

S1: “S4 punya kartu bangun ruang sisi tegak?”
S4: “Punya”

S1: “Balok”

S4: “Ciri-cirinya? ”

S1: (S1 menyebutkan ciri-ciri balok)

Karena sebelumnya S1 memiliki tiga macam kartu pada judul “Bangun Ruang Sisi
Tegak”, maka setelah menebak kartu tersebut, S1 telah mengumpulkan 1 set kartu
dan mendapatkan 1 poin.

Giliran terakhir pada putaran delapan yaitu S2.

Gambar 4.122 S2 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R8

S2 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Jaring-jaring Bangun Ruang” dan S4

memiliki kartu tersebut. S2 berhasil dalam menebak judul kartu tetapi gagal dalam
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menebak macam judulnya sehingga S2 harus mengambil satu kartu yang ada
ditumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S2 menebak kartu S4 dengan kode
V2.0psS2.

S2: “S4 punya jaring-jaring bangun ruang?”’

S4: “Punya satu”

S2: “Limas segi empat?”

S4: “Salah”

S2: (S4 mengambil satu kartu di tumpukan)

9) Putaran 9 (V2.R9)

Putaran kesembilan dimulai oleh S3

Gambar 4.123 S3 Memilih Menebak Kartu S2 pada V2.R9

S3 memilih menebak kartu S2 yaitu kartu “Volume Bangun Ruang” dan S2 memiliki
tiga dari 4 kartu yang ada. S3 berhasil menebak ketiga kartu beserta rumusnya
dengan tepat sehingga S2 harus memberikan ketiga kartu tersebut. Berikut

ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S2 dengan kode V2.0peSs.

S3: “S2 punya kartu volume bangun ruang?”

S2: “Punya 3”

S3: “Bola, kubus, kerucut”

S2: “Rumusnya?”

S3: (S3 menyebutkan masing-masing rumus dengan tepat)

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S3

dengan kode V2.Rv1Sa.
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Gambar 4.124 Cuplikan Rekaman Video S3 Menebak Kartu S2 pada V2.R9
Karena S3 telah mengumpukan 1 set kartu “Volume Bangun Ruang”, maka S3

mendapatkan 1 poin.

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.

Gambar 4.125 S4 Memilih Menebak Kartu S2 (V2.R9)

v

S4 menebak kartu S2 yaitu kartu “Bangun Datar Segiempat” tetapi S4 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S4 harus mengambil satu kartu yang ada di

tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S2 dengan kode

V2.0p9S4.

S4: “S2 punya kartu bangun datar segi empat?”’

S2: “Nggak Punya”

Gambar 4.126 S1 Memilih Menebak Kartu S4 (V2.R9)

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

S1 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Luas Bangun Datar” dan S4 memiliki
kartu tersebut. S1 berhasil menebak macam kartu dan rumus dengan tepat sehingga

S4 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak

kartu S4 dengan kode V2.0psS1.
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S1: “S4 punya kartu luas bangun datar?”
S4: “Punya”

S1: “Segitiga”

S4: “Ciri-cirinya?”

S1: (S1 menyebutkan ciri-ciri segitiga)

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S1

dengan kode V2.Rv1S1.

Gambar 4.127 Cuplikan Rekaman Video S1 Menebak Kartu S4 pada V2.R9

Giliran terakhir pada putaran kesembilan yaitu S2.

v

Gambar 4.128 S2 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R9

S2 memilih menebak kartu S1 yaitu kartu “Keliling Bangun Datar” tetapi S1 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S2 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S2 menebak kartu S1 dengan kode

V2.0psS:.

S2: “SI punya keliling bangun datar?”
S1: “Nggak punya”

10) Putaran 10 (V2.R10)

Putaran kesepuluh dimulai oleh S3

v
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Gambar 4.129 S3 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R10

S3 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Datar Segitiga” tetapi S4 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S3 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S4 dengan kode

V2.0p10Ss.

S3: “S4 punya kartu bangun datar segitiga?”
S4: “Nggak punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.

Gambar 4.130 S4 Memilih Menebak Kartu S2 pada V2.R10

S4 menebak kartu S2 yaitu kartu “Jaring-jaring Bangun Ruang” dan S2 memiliki

dua diantara empat kartu tersebut. S4 berhasil menebak macam judul dan masing-

masing ciri-ciri dengan tepat sehingga S2 harus memberikan kartu tersebut. Berikut
ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S2 dengan kode V2.0p10S4.

S4: “S2 punya kartu jaring-jaring bangun ruang?”
S2: “Punya dua”

S4: "Tabung dan prisma segitiga

S2: “Benar, ciri-cirimya?”

S4: (S4 menyebutkan ciri-ciri jaring-jaring tabung dan prisma segitiga dengan
tepat)

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

Gambar 4.131 S1 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R10

S1 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Luas Bangun Datar” dan S3 tidak

memiliki kartu tersebut. Sehingga S1 harus mengambil satu kartu yang ada di
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tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S3 dengan kode

V2.0p10S1.

S1: “S3 punya kartu luas bangun datar?”
S3: “Nggak punya”

Giliran terakhir pada putaran kesepuluh yaitu S2.

Gambar 4.132 S2 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R10

S2 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Keliling Bangun Datar” dan S3 memiliki
kartu tersebut. S3 berhasil menebak macam judul kartu beserta rumusnya dengan
tepat sehingga S3 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika

S2 menebak kartu S1 dengan kode V2.0p10Sa.

S2: “S1 punya keliling bangun datar?”
S3: “Punya, satu”

S2: “Jajar genjang”

S3: “Rumusnya?”

S2: (S3 menyebutkan rumus jajar genjang)

11) Putaran t1(V2.R11)

Putaran kesebelas dimulai oleh S3

Gambar 4.133 S3 Memilih Menebak Kartu S4 pada V2.R11

S3 memilih menebak kartu S4 yaitu kartu “Bangun Datar Segitiga” tetapi S4 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S3 harus mengambil satu kartu yang ada di
tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S3 menebak kartu S4 dengan kode

V2.0p11Ss.

S3: “S4 punya kartu bangun datar segitiga?”
S4: “Nggak punya”

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.
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Gambar 4.134 S4 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R11

S4 menebak kartu S3 yaitu kartu “Luas Permukaan Bangun Ruang” tetapi S3 tidak
memiliki kartu tersebut. Sehingga S4 harus mengambil satu kartu yang ada di

tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S4 menebak kartu S3 dengan kode

V2.0p11S4.

S4: “S3 punya kartu luas permukaan bangun ruang?”
S4: “Nggak punya”

Selanjutnya giliran pemain ketiga yaitu S1.

Gambar 4.135 S1 Memilih Menebak Kartu S2 pada V2.R11

S1 memilih menebak kartu S2 yaitu kartu “Luas Permukaan Bangun Ruang” dan S2
tidak memiliki kartu tersebut. Sehingga S1 harus mengambil satu kartu yang ada di

tumpukan. Berikut ditunjukkan bukti ketika S1 menebak kartu S2 dengan kode

V2.0p11S1.

S1: “S3 punya kartu luas bangun datar?”
S3: “Nggak punya”

Giliran terakhir pada putaran kesebelas yaitu S2.

Gambar 4.136 S2 Memilih Menebak Kartu S3 pada V2.R11

S2 memilih menebak kartu S3 yaitu kartu “Keliling Bangun Datar” dan S3 memiliki

kartu tersebut. S2 berhasil menebak macam judul kartu beserta rumusnya dengan
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tepat sehingga S3 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika

S2 menebak kartu S1 dengan kode V2.0p11Sa.

S2: “SI punya keliling bangun datar?”
S3: “Punya, satu”

S2: “Lingkaran”

S3: “Rumusnya?”

S2: (S3 menyebutkan rumus lingkaran)

Karena S2 sebelumnya memiliki tiga dari 4 macam kartu pada judul “Keliling
Bangun Datar”, maka setelah menebak kartu tersebut, S2 telah mengumpulkan 1
set kartu dan mendapatkan 1 poin. Selain itu, permainan S2 juga telah berakhir di
putaran kesebelas karena kartunya habis.

12) Putaran 12 (V2.R12)

Putaran kedua belas dimulai oleh S3

Gambar 4.137 S3 Memilih Menebak Kartu S2 pada V2.R12

S3 memilih menebak kartu S2 yaitu kartu “Bangun Datar Segitiga” dan S2 memiliki
kartu tersebut. S3 berhasil menebak macam judul kartu beserta ciri-cirinya dengan
tepat sehingga S2 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan bukti ketika

S3 menebak kartu S4 dengan kode V2.0p12Sa.

S3: “S4 punya kartu bangun datar segitiga?”
S4: “Punya satu”

S3: “Segitiga siku-siku?”

S4: “Oke, ciri-cirinya?”

S3: (S3 menyebutkan ciri-ciri segitiga siku-siku)

Bukti tersebut didukung oleh hasil tangkapan layar rekaman video ketika giliran S1

dengan kode V2.Rv1Sa.
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Gambar 4.138 Cuplikan Rekaman Video S1 Menebak Kartu S4 pada V2.R12
Karena S3 sebelumnya memiliki tiga dari 4 macam kartu pada judul “Bangun Datar
Segitiga”, maka setelah menebak kartu tersebut, S3 telah mengumpulkan 1 set kartu
dan mendapatkan 1 poin. Selain itu, permainan S3 juga telah berakhir di putaran 12
karena kartunya habis.

Selanjutnya giliran pemain kedua yaitu S4.

v

Gambar 4.139 S4 Memilih Menebak Kartu S1 (V2.R12)

S4 menebak kartu S1 yaitu kartu “Luas Permukaan Bangun Ruang” dan S1 memiliki
dua dari empat macam judul kartu. S4 berhasil menebak macam judul dan rumusnya
dengan tepat sehingga S1 harus memberikan kartu tersebut. Berikut ditunjukkan

bukti ketika S4 menebak kartu S1 dengan kode V2.0p12S4.

S4: “S3 punya kartu luas permukaan bangun ruang?”

S1: “Punya, dua”

S4: “Prisma segitiga dan balok”

S1: “Oke, rumusnya?”

S4: (S1 menyebutkan rumus prisma segitiga dan balok dengan tepat)

Karena S4 sebelumnya memiliki dua dari empat macam kartu pada judul “Luas
Permukaan Bangun Ruang”, maka setelah menebak kartu tersebut, S4 telah
mengumpulkan 1 set kartu dan mendapatkan 1 poin. Selain itu, permainan S4 dan

juga pemain lainnya telah berakhir di putaran 12 karena kartunya habis seluruhnya.
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Dengan demikian, permainan akhir ini dilakukan sebanyak 12 putaran dan
tidak ada pemain yang masih memegang kartu. Dari permainan tersebut, disebutkan
S1 mendapatkan 1 poin, S2 mendapatkan 1 poin, S3 mendapatkan 3 poin dan S4
mendapatkan 2 poin tetapi masih ada kartu yang tersisa di tumpukan.

Setelah permainan selesai, Peneliti melakukan wawancara dengan para
pemain secara bersamaan. Pertanyaan yang diajukan merupakan pertanyaan yang
berkaitan dengan permainan. Dari putaran pertama (V2.R1) ditunjukkan terdapat 3
dari 4 pemain yang benar dalam menebak kartu yang dipunya oleh lawan, yaitu S1,
S2, dan S4. Tetapi, para subjek menyebutkan bahwa yang dilakukan hanya menebak
secara acak untuk menyaring kartu-kartu yang ada. Berikut ditunjukkan bukti
wawancara pemain mengenai strategi awal bermain kartu dengan kode berturut-

turut Vi.Wri1S4 dan Vi.Wri1Sa.

P : “ini tadi bagaimana caranya kamu menebak kartu temanmu?”’
S4  : “Nggak ad acara khusus sih. Selama main saya acak aja, Bu soalnya
kan belum tau yang lainnya punya apa aja”

P : “Kalau S4, bagaimana caranya kamu bisa menebak kartu punya
temanmu?”
S2  : “Saya juga ngarang aja Bu langsung pilih soalnya masih belum tau

kartu apa aja yang dipegang”

Kemudian, setelah beberapa kali putaran, Peneliti menanyakan mengenai
startegi yang digunakan oleh para pemain. Para pemain menyebutkan bahwa tidak
ada strategi khusus yang digunakan, pemain lebih sering menggunakan tebakan acak
dalam menebak kartu lawan. Peneliti menanyakan mengenai S4 yang mendapatkan
1 poin pada putaran kedua (V2.R2). S4 menyebutkan dengan menggunakan ingatan
dan pengamatan pada pemain sebelumnya membuat S4 dapat mendapatkan poin
tersebut. Hal ini ditunjukkan pada wawancara S4 dengan kode V1.Wri1S4 sebagai

berikut
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P : “ini tadi kok kamu bisa langsung dapet 1 poin?”
S4  : “iya bu, soalnya saya liat tadi S1 nebak punya S3 nah terus kebetulan
saya juga punya kartunya, nah brarti kartunya ada di S1 semua”

Selain itu, Peneliti juga menanyakan kepada para pemain lain bagaimana cara
mendapatkan poin yang paling cepat. Para pemain menjawab yaitu dengan cara
mengingat setiap kartu yang dimiliki oleh pemain lawan. Selain itu, pemain juga
harus mengingat ciri-ciri atau rumus yang ada pada setiap kartu. Karena jika pemain
tidak mengetahui rumusnya, maka kartu tersebut gagal untuk diambil. Hal ini
ditunjukkan dari hasil wawancara S1 dan S4 dengan kode berturut-turut Vi.Wr1S4

dan V1.Wr1S1 sebagai berikut

P : “Selain mengingat kartu yang dipegang teman, ada lagi ga cara biar
menang?”’

S4  : “Ini sih bu, mengingat ciri-ciri dan rumus bangun. Soalnya kan kita
Jjuga perlu menyebutkan keterangannya ya. Jadi kalo itu gak bisa ya nanti
gak bisa dijawab”

S1 : “Iya bu, saya juga setuju. Kayak yang di main awal sebelumnya saya
sempet gatau beberapa rumus nah itu bikin saya gagal dapet poin dan
akhirnya poinnya diambil teman”

Berdasarkan hasil penelitian yang dipaparkan dari awal dan akhir permainan
menunjukkan adanya beberapa perbedaan. Berikut deskripsi perbedaan permainan
awal dan akhir siswa pada Tabel 4.23.

Tabel 4.23 Deskripsi Permainan Awal dan Permainan Akhir Siswa

Permainan Awal Permainan Akhir
Terdapat 13 putaran dalam 1 Terdapat 12 putaran dalam 1
permainan dengan perolehan permainan dengan perolehan total

total 8 poin

~ 7poin
3 :
% Subjek  masih  mengalami .S Subjek tidak mengalami kendala
3§ kendala dalam menyebutkan .g dalam menyebutkan rumus atau
L rumus atau ciri-ciri dari bangun & ciri-ciri dari bangun datar atau
E, data.r atau bangun' ruang. ‘ % bangun ruang. '
3 Subjek masih sering > Subjek mulai  menggunakan
menggunakan tebakan atau =  strategi dan ingatan sederhana
terkaan dalam memilih pemain dalam memilih pemain lawan

lawan
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Hasil penelitian dari awal dan akhir permainan menunjukkan adanya
perbedaan dalam banyaknya putaran dan perolehan poin pemain. Selain itu ketika
permainan berlangsung, pada awal permainan masih ada kendala pemain yang tidak
mengetahu rumus atau ciri-ciri geometri sehingga ada beberapa pemain yang
menyerah. Sedangkan pada akhir permainan, para pemain mengetahui rumus dan
ciri-ciri dari bangun geometri sehingga tidak ada yang menyerah. Secara umum,
jika diamati dari hasil putaran pertama permainan awal dan akhir ditunjukkan
bahwa pemain cenderung menerka-nerka dalam megambil kartu lawan pemain.
Pemain belum memiliki ruang sampel dan peluang secara jelas pada setiap
pemain lawan. Sehingga untuk mengetahui hal tersebut setiap pemain menebak
secara acak.

Kemudian, pada putaran selanjutnya, pemain mulai dapat menebak secara
teratur setiap kartu. Hal ini dikarenakan pemain menghafal dan menandai kartu
yang dimiliki oleh setiap pemain. Pemain mulai menyadari strategi yang
dilakukan agar memenangkan permainan. Pemain mengandalkan ingatan dan
ketelitian ketika giliran pemain lain dimulai. Pemain juga mengandalkan ingatan
sebelumnya untuk menebak ciri-ciri atau rumus pada kartu sehingga untuk kartu
yang sudah disebutkan sebelumnya, pemain dapat dengan mudah juga
menyebutkan ciri-ciri atau rumusnya. Dari pernyataan tersebut, pemain menyadari
kejadian yang paling mungkin dan tidak mungkin ketika menebak kartu yang
dimiliki oleh pemain lawan.

2. Profil Berpikir Geometri Siswa
Setelah Peneliti memaparkan data berpikir probabilistik ketika subjek

menggunakan media pembelajaran QUE-TARD, Peneliti melakukan paparan data
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berpikir geometri. Peneliti meminta bantuan guru untuk merekomendasikan siswa
yang dapat berkomunikasi dengan baik sehingga dapat mengerjakan tes dengan
think aloud. Selain itu, Peneliti mengambil minimal dua subjek penelitian yang
dilaporkan. Berikut ditunjukkan kode subjek penelitian yang dianalisis pada Tabel
4.24.

Tabel 4.24 Pengkodean Subjek pada Paparan Data Berpikir Geometri

No. Siswa Kode Subjek
1. JAFL S1
2. AZK S2

Sebelum dilakukan paparan dan analisis data, berikut kode yang digunakan
pada hasil tes (G), think aloud (T) dan wawancara (W) pada setiap indikator berpikir
geometri dengan n adalah bukti kode ke-1, 2, 3, ... i dan m adalah subjek ke-1,2
yang ditunjukkan pada Tabel 4.25.

Tabel 4.25 Kode yang Digunakan untuk Paparan dan Analisis Data Berpikir
Geometri

Indikator Berpikir Kode Kode

Geometri Indikator G T W
Le'VGI O 1 A AGnSm ATnSm Awnsm
(visualization)

Level 1 (analysis) BG,S,, BT.S, BW,S,

Level 2 (abstraction) CG.Sn  CT.S» CW.,S,

Level 3 (deduction) DG,S» DT,S,, DW.,S,

m o0 | w

Level 4 (rigor) EG,S, ET.S, EW.,S,

Pada paparan data ini juga akan disajikan dua data tes, yaitu tes awal dan tes akhir,
sehingga untuk kode setiap test ditunjukkan pada Tabel 4.26.

Tabel 4.26 Kode Tes untuk Paparan Data

Tes Kode Tes
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Tes awal Py

Tes akhir P,

Cara penggunaan kode yaitu misalkan kode yang tertera adalah P;AT;S; artinya
bukti yang ditunjukkan yaitu data tes awal pada indikator level 0 (visualization)
dengan bukti think aloud yang pertama untuk subjek 1. Misalkan kodel yang tertera
adalah P, BWS; artinya bukti yang ditunjukkan yaitu data tes akhir pada indikator
level 1 (analysis) dengan bukti wawancara yang pertama untuk subjek 2. Berikut

dipaparkan hasil penelitian berpikir geometri oleh S1 dan S2

a. Subjek JAFL (S1)
1) Awal Tes

Berikut ini paparan dan analisis profil berpikir geometri S1 pada awal tes
geometri melalui hasil jawaban tes, think aloud, dan/atau wawancara berdasarkan
langkah-langkah dan indikator berpikir geometri dalam menyelesaikan soal
matematika. Analisis profil berpikir geometri S1 pada awal tes geometri
berdasarkan indikator berpikir geometri sebagai berikut:

a) Level 0 (visualization)

Pada indikator visualization atau visualisasi, ketika mengerjakan tes, S1
menyebutkan bagian yang diketahui untuk menyelesaikan soal. S1 menyebutkan
nama bangun ruang yang disajikan yaitu bangun ruang balok dan tabung. Selain itu,
S1 menyebutkan panjang balok, lebar balok, dan tinggi balok. Kemudian S1
menyebutkan ukuran dari tabung yaitu tinggi tabung sama dengan 12 cm. Meskipun
S1 tidak menuliskan pada lembar jawaban, S1 menyebutkan pada hasil think aloud

dengan kode P1AT1S1 sebagai berikut

“...bangun ruang balok panjangnya 20, lebarnya 7, berarti tingginya 15"
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“...kemudian untuk tabung ini diameternya 7 berarti jari-jarinya 3,5”

Bukti tersebut didukung oleh hasil wawancara S1 yang menyebutkan nama bangun

ruang dan ukurannya dengan kode P1AW1S1 sebagai berikut:

P: “Sebelum kita ke jawaban kamu, ini ada gambar bangun ruang apa saja?”

S1: “Bangun ruang balok sama tabung Bu”

P: “Disini kan bisa kita lihat ya kamu langsung nulis rumusnya kemudian kamu
substitusi. Nah, apakah bisa disebutkan ulang mana yang bagian Panjang,
lebar, dan tingginya balok ini?”

S1: “Ini bu, panjangnya itu 20 cm, terus lebarnya 7 cm dan tingginya 15 cm”

P: “Kalo yang bangun ruang tabung?”’

S1: “Diameternya 7 cm, terus jari-jarinya itu dibagi 2 jadinya 3,5 cm. Untuk

>

tingginya itu 12 cm’

Selanjutnya, S1 menyebutkan bentuk benda disekitarnya yang menyerupai bangun
ruang balok dan tabung. S1 menyebutkan ruang kelas dan kotak pensil berbentuk
balok sedangkan untuk tempat sampah dan botol minuman berbentuk tabung. Hal

ini ditunjukkan pada hasil wawancara dengan kode P1AW2S1 sebagai berikut:

P: “Bisa kamu sebutkan nggak, kira-kira disekitar kamu ini ada bentuk bangun

ruang apa aja?”

S1: “Ruang kelas itu berbentuk balok, terus kotak pensil juga, terus tempat

sampah berbentuk tabung, botol minuman juga, terus apalagi ya ... kayaknya
udah”

Dari bukti hasil think aloud (P1ATi1S1) dan wawancara (P1AWi1S1)
menunjukkan bahwa S1 dapat mengenali bangun-bangun geometri berdasarkan
bentuknya secara keseluruhan. Selain itu, berdasarkan bukti hasil wawancara
(P1AW:S1), S1 dapat membandingkan bangun geometri dengan benda sehari-hari..
Oleh karena itu, berdasarkan beberapa bukti think aloud dan wawancara
menunjukkan bahwa S1 memenuhi level 0 yaitu visualisasi.

b) Level I (analysis)
Pada indikator analysis atau analisis, S1 menyebutkan beberapa sifat-sifat

balok dan tabung. S1 menyebutkan ciri-ciri balok yaitu memiliki jumlah sisi
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sebanyak 6 dan panjang sisi-sisinya tidak sama panjang. Sedangkan untuk ciri-ciri
tabung yaitu memiliki 3 sisi dan alasnya berbentuk lingkaran. Hal ini ditunjukkan
dari hasil wawancara S1 dengan kode P1BW1S1 sebagai berikut:

P: “Apakah kamu bisa menyebutkan ciri-ciri bangun ruang balok?”

S1: “Sisinya ada 6, Bu. Terus memiliki sisi yang tidak sama panjang”

P: “Kalo ciri-ciri tabung?”’

S1: “Alasnya berbentuk lingkaran, terus sisinya ada 3. Memiliki jari-jari”

Jika diamati dari hasil pengerjaan tes, S1 menuliskan rumus dari balok dan tabung
yang digunakan untuk menyelesaikan soal. Hal ini dapat ditunjukkan pada hasil tes

S1 dengan kode P1BG1S1 sebagai berikut:

[V=pxlxt V=Tt Kl2xe

20 K7XK15 - =2Z .\ Y
-4.100 5 Kz X305%5,5 %2

Gambar 4.140 Subjek Menulis Rumus Volume Balok dan Tabung

Selain itu, bukti tersebut juga didukung oleh think aloud S1 yang menyebutkan
volume dari balok yaitu panjang kali lebar kali tinggi dan volume tabung yaitu phi

kali jari-jari kali jari-jari kali setengah dengan kode P1BT1S1 sebagai berikut:

“...berarti yang digunakan itu rumus volume balok, rumusnya panjang kali lebar
kali tinggi”

“...ini dihitung pake volume tabung tapi setengahnya berarti phi kali jari-jari kali
Jari-jari kali setengah”

Bukti lain ditunjukkan pada hasil wawancara S1 yang menyebutkan rumus dari
volume balok yaitu panjang kali lebar kali tinggi dan volume tabung yaitu phi kali

jari-jari kali jari-jari dengan kode P1BW2S1 sebagai berikut:

P: “Dari jawabanmu ini berarti apa rumus volume balok?”
S1: “Panjang kali lebar kali tinggi, Bu”

P: “Kalau volume tabung”

S1: “phi kali jari-jari kali jari-jari kali tinggi”
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Dari hasil wawancara (P1iBW1S1) menunjukkan bahwa S1 menyebutkan
sifat-sifat dari bangun ruang meskipun hanya menyebutkan banyak sisinya saja.
Selain itu, dari hasil jawaban tes (P1BG1S1), think aloud (P1BT1S1) dan wawancara
(P1BW2S1), S1 mengetahui rumus dari volume bangun ruang yang digunakan untuk
menyelesaikan masalah. Oleh karena itu, berdasarkan bukti hasil jawaban tes, think
aloud, dan wawancara menunjukkan bahwa S1 memenubhi level 1 yaitu analisis.
c) Level 2 (abstraction)

Pada indikator level 2 yaitu abstraction atau abstraksi, S1 menyebutkan tidak
ada hubungan antar bangun ruang kubus dan balok. S1 menyebutkan ciri-ciri balok
dan kubus yaitu yang memiliki 6 sisi dan yang membedakan adalah panjang sisinya,
tetapi S1 menyebutkan tidak ada kaitan diantara kedua bangun. Hal ini ditunjukkan

pada hasil wawancara S1 dengan kode P1CW1S1 sebagai berikut:

P: “Kamu tau bangun balok? Itu yang gimana ciri-cirinya”

S1: “Balok yang memiliki 6 sisi terus sisinya enggak sama Panjang Bu”

P: “Berarti kalau bangun kubus, gimana ciri-cirinya?

S1: “Yang sisinya sama panjang Bu”

P: “Menurutmu, mana pernyataan yang benar. Kubus dapat disebut sebagai balok
atau balok dapat disebut kubus?”

S1: “Hmmm... kayaknya nggak bisa dua-duanya Bu”

P: “Kalau bangun ruang yang lain, ada nggak yang ciri-cirinya itu sebenarnya
mirip dan perbedaannya sedikit? ”

S1: “Kayaknya enggak Bu”

Selain itu jika dilihat dari hasil jawaban tes S1 menyelesaikan soal dengan jawaban
yang kurang tepat. Terdapat hitungan yang salah dalam mengoperasikan perkalian
pada bagian menghitung volume balok. Seharusnya, hasil perkalian dari

"20 X 7 x 15 = 2100" tetapi S1 menuliskan hasilnya adalah 4100. Kemudian,

pada bagian menghitung volume tabung, hasil perkalian dari " % X % %X 3,5 X 3,5 %
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12 = 231" tetapi S1 menuliskan hasilnya yaitu 2310,8. Hal ini ditunjukkan dari

hasil jawaban S1 dengan kode P1CG1S1 sebagai berikut:

N ; V=TKl2xe

' =PK Xt :22_ . uff
=2OK7K'5 ‘;-x%x3/5}(3,2’5x2
4 .100 2210,

Gambar 4.141 S1 Menghitung Volume dengan Hasil yang Kurang Tepat

Bukti tersebut juga didukung dari hasil think aloud S1 ketika menghitung perkalian
terdapat kesalahan dalam hitungan “1 X 1 = 3" yang seharusnya jawabannya

adalah “1” dengan kode P1CT1S1 sebagai berikut:

“empat dikali lima sama dengan dua puluh, berarti simpan dua. Satu kali
lima sama dengan lima ditambah dua sama dengan tujuh”
“setelah itu, empat dikali satu sama dengan empat. Satu kali satu sama

dengan 3”

Berikut Peneliti tunjukkan hasil coretan S1 pada perkalian yang kurang tepat

dengan kode P1CG2S1
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S
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Gambar 4.142 Hasil Coretan S1 yang Kurang Tepat

Dari hasil wawancara (P1CWi1S1) menunjukkan bahwa S1 belum mampu
memberikan penjelasan mengenai hubungan yang terkait antarbangun ruang
berdasarkan informasi yang diberikan. Selain itu, dari hasil tes (P1CG1S1 dan

P1CG2S1) dan think aloud (P1CT1S1), S1 belum mampu untuk menyelesaikan soal
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yang berkaitan dengan volume bangun ruang sehingga tes tidak dapat diselesaikan
dengan benar. Oleh karena itu, berdasarkan beberapa bukti tersebut menunjukkan
bahwa S1 belum memenubhi level 2 yaitu abstraksi.
2) Akhir Tes
Berikut ini paparan dan analisis profil berpikir geometri S1 pada akhir tes

geometri melalui hasil jawaban tes, think aloud, dan/atau wawancara berdasarkan
langkah-langkah dan indikator berpikir geometri dalam menyelesaikan soal
matematika. Analisis profil berpikir geometri S1 pada akhir tes geometri
berdasarkan indikator berpikir geometri sebagai berikut:
a) Level 0 (visualization)

Pada indikator visualization atau visualisasi, ketika mengerjakan tes, S1
menyebutkan bagian yang diketahui untuk menyelesaikan soal. S1 menyebutkan
nama bangun ruang yang disajikan yaitu bangun ruang balok dan tabung. Selain itu,

S1 menyebutkan panjang balok = 20 cm, lebar balok = 7 cm, dan tinggi balok = 15

cm. Kemudian S1 menyebutkan ukuran dari tabung yaitu tinggi tabung sama

dengan 12 cm. Meskipun S1 tidak menuliskan pada lembar jawaban, S1

menyebutkan pada hasil think aloud dengan kode P2AT1S1 sebagai berikut

“...ini panjangnya 20, terus lebarnya 7, dikali tingginya 15...”

“...yang tabung ini diameternya 7 berarti jari-jarinya dibagi dua, jadi % 7

Bukti tersebut didukung oleh hasil wawancara S1 yang menyebutkan nama bangun

ruang dan ukurannya dengan kode P2AW1S1 sebagai berikut:

P: “Di soal itu disajikan bangun ruang apa saja?

S1: “Bangun ruang balok dan tabung Bu”

P: “Setelah itu kamu disini menghitung apa? Bisa dijelaskan kembali?”

S1: “Ini saya menghitung volume wadah yang berbentuk balok dan volume
tabung. Untuk balok panjangnya itu 20 cm, terus lebarnya 7 cm dan tingginya
15cem”

P: “Kalo yang bangun ruang tabung?”
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S1: “Diameternya 7 cm, terus jari-jarinya itu dibagi 2 jadinya saya tulis 7 per 2
cm. Untuk tingginya itu 12 cm”

Selanjutnya, S1 menyebutkan bentuk benda disekitarnya yang menyerupai bangun
ruang balok dan tabung. S1 menyebutkan contoh bangun ruang balok yaitu ruang
kelas, kotak bekal makanan, penghapus, dan kotak pensil. Sedangkan untuk contoh
bangun ruang tabung yaitu tempat sampah, gelas, botol minuman, dan tiang
penyangga gazebo. Hal ini ditunjukkan pada hasil wawancara dengan kode

P2AW:S1 sebagai berikut:

P: “Bangun ruang balok dan tabung kalo dilihat disekitar kita bentuknya kayak
apa aja contohnya?”’

S1: “Hmm.. yang bentuknya balok itu ruang kelas, terus kotak pensil, penghapus,
sama kotak bekal makanan. Terus yang bentuknya tabung itu tempat sampabh,

gelas, botol minumam, sama ini bu tiang penyangga gazebo”

Dari bukti hasil think aloud (P2ATi1S1) dan wawancara (P2AW1S1)
menunjukkan bahwa S1 dapat mengenali bangun-bangun geometri berdasarkan
bentuknya secara keseluruhan. Selain itu, berdasarkan bukti hasil wawancara
(P2AW:S1), S1 dapat membandingkan bangun geometri dengan benda sehari-hari..
Oleh karena itu, berdasarkan beberapa bukti think aloud dan wawancara
menunjukkan bahwa S1 memenuhi level 0 yaitu visualisasi.

b) Level I (analysis)

Pada indikator analysis atau analisis, SI menyebutkan sifat-sifat balok dan
tabung. S1 menyebutkan ciri-ciri balok yaitu memiliki 6 sisi, 12 rusuk, dan sisi yang
berhadapan sama panjang. Sedangkan untuk ciri-ciri tabung yaitu memiliki 3 sisi,
memiliki selimut yang berbentuk segiempat dan alasnya berbentuk lingkaran. Hal
ini ditunjukkan dari hasil wawancara S1 dengan kode P2BW1S1 sebagai berikut:

P: “Apakah kamu bisa menyebutkan ciri-ciri bangun ruang balok?”

Q- “Sicinvag ada 6 By Terye momilild 12 yioule dan ciei vana beorhadanan sama
D1 HY -GGG 0D CFUSTIRENH = USHI-GaH-StST YR g oeFRaGaadpan-Saiia

panjang”
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P: “Kalo ciri-ciri tabung?”
S1: “Alasnya berbentuk lingkaran, terus sisinya ada 3, terus selimutnya itu
berbentuk segi empat”

Jika diamati dari hasil pengerjaan tes, S memberikan keterangan volume yang
akan dihitung yaitu “volume wadah”, “volume tabung” dan “sisa air”. Selain itu,
S1 menulis rumus volume balok dan tabung yang digunakan untuk menyelesaikan

soal. Hal ini dapat ditunjukkan pada hasil tes S1 dengan kode P2BG1S1 sebagai

berikut:

20X7X\2
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Gambar 4.143 S1 Menulis Rumus Volume

Selain itu, bukti tersebut juga didukung oleh think aloud S1 yang menyebutkan
volume dari balok yaitu panjang kali lebar kali tinggi dan volume tabung yaitu phi
kali jari-jari kali jari-jari kali setengah. Selain itu, S1 juga menyebutkan bagian
yang ditanyakan yaitu sisa air yang tumpah pada tabung. Bukti ini ditunjukkan

dengan kode P2BT1S1 sebagai berikut:

“...berarti yang digunakan itu rumus volume balok untuk wadahnya, rumusnya
panjang kali lebar kali tinggi”

“...setelah itu air yang tumpah di tabung berarti volume tabung tapi setengahnya
berarti phi kali jari-jari kali jari-jari kali setengah”

“...berarti untuk sisa airnya dari volume wadah dikurangi volume tabung...”
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Bukti lain ditunjukkan pada hasil wawancara S1 yang menyebutkan rumus dari
volume balok yaitu panjang kali lebar kali tinggi dan volume tabung yaitu phi kali
jari-jari kali jari-jari kali tinggi. S1 juga menjelaskan mengenai jawabannya dalam
menghitung sisa air yaitu dari volume wadah dikurangi volume tabung. Bukti ini

ditunjukkan dengan kode P2BW2S1 sebagai berikut:

P: “Dari jawabanmu ini berarti apa rumus volume balok?”

S1: “Panjang kali lebar kali tinggi, Bu”

P: “Kalau volume tabung?”

S1: “phi kali jari-jari kali jari-jari kali tinggi”

P: “Kemudian disini kan kamu menuliskan sisa air itu 2100 dikurangi 231. Nah,

1t f]ﬂpﬂt darimana?

S1: “Itu dari volume wadah bu dikurangi volume tabung. Di soal kan yang

ditanyakan berapa sisa air, berarti mengurangi air yang tumpah”

Dari hasil wawancara (P2BWiS1) menunjukkan bahwa SI1 dapat
menyebutkan sifat-sifat dari bangun ruang meskipun hanya menyebutkan banyak
sisinya saja. Selain itu, dari hasil jawaban tes (P2BG1S1), think aloud (P2BT1S1)
dan wawancara (P2BW2S1), S1 mengetahui rumus dari volume bangun ruang yang
digunakan untuk menyelesaikan masalah. Oleh karena itu, berdasarkan bukti hasil
jawaban tes, think aloud, dan wawancara menunjukkan bahwa S1 memenuhi level
1 yaitu analisis.

c) Level 2 (abstraction)

Pada indikator level 2 yaitu abstraction atau abstraksi, pada hasil jawaban
tes, S1 menyelesaikan soal dengan benar dan tepat. S1 menghitung volume wadah
atau volume balok dengan hasil yang benar yaitu "20 X 7 X 15 = 2100".

Kemudian, pada bagian menghitung volume tabung, S1 menghitung volume tabung
. : . C w22 177 "
dengan benar yaitu hasil perkalian dari - XXX X 12=231". Setelah SI

menghitung volume balok dan volume tabung, S1 menghitung sisa air dengan cara
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mengurangi volume balok dengan volume tabung. Hal ini ditunjukkan dari hasil

jawaban S1 dengan kode P2CG1S1 sebagai berikut:

A
V. wOodahn . pxXhKe /Z—-
= 20X7X\S 1
=z QOO —Z__\ oo

v topung=z x Txrras

stk ZX3

= 23\
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Gambar 4.144 S1 Menghitung Volume dan Menghitung Sisa Air

Bukti tersebut juga didukung dengan think aloud siswa ketika mengerjakan
hitungan pada volume tabung yaitu bagian pembilang dibagi dengan penyebut

untuk memudahkan perkalian dengan kode P2CT1S1 sebagai berikut:

“... 22 dicoret sama 2 jadi 11, terus 7 ini dicoret sama y, 12 dicoret sama 2
hasilnya 6 kemudian dibagi 2 lagi jadi 3...”

Selain itu, Peneliti juga menanyakan pada tahap wawancara kepada S1 mengenai
hasil jawabannya pada hitungan volume tabung. Berikut ditunjukkan hasil

wawancara S1 dengan kode P2CW1S1 sebagai berikut:

P: “ini kan banyak bilangan yang kamu coret ya, bisa dijelaskan kenapa kok
dicoret?”

S1: “ini maksudnya dibagi bu. Jadi, 22 dibagi dengan 2, terus 7 ini dibagi sama
7, 12 dibagi dengan 2 jawabannya kan 6, nah 6 saya tulis lagi terus saya bagi
dengan 2, hasilnya 3. Kemudian sisanya itu saya kalikan semua ketemu 231"

Tetapi, pada level abstraksi, S1 megatakan tidak ada hubungan antar bangun
ruang yang memiliki keterkaitan antar bangun ruang. Peneliti menanyakan terkait

hubungan bangun ruang balok dengan kubus tetapi S1 menyebutkan tidak ada
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keterkaitan antara bangun ruang tersebut. Hal ini ditunjukkan pada hasil wawancara

S1 dengan kode P2CW2S1 sebagai berikut:

P: “Bisa disebutkan ciri-ciri bangun balok?”

S1: “Memiliki 6 sisi, 12 rusuk, sisi yang berhadapan sama panjang Bu”

P: “Kalau ciri-ciri bangun kubus?”

S1: “Sama bu memiliki 6 sisi, 12 rusuk, tetapi sisinya semua sama panjang”’
P: “Apakah ada hubungannya antara balok dan kubus?”

S1: “Kayaknya nggak ada Bu”

Selain itu, Peneliti juga mencoba menanyakan mengenai hubungan antara
bangun ruang kerucut dengan tabung dan bangun ruang limas segiempat dengan
balok tetapi S1 menjawab tidak ada hubungan kedua bangun ruang tersebut. Bukti

hasil wawancara dengan kode P2CW3S1 sebagai berikut:

P: “Rumusnya volume tabung apa?”
SI: “mX71?xt Bu”
P: “Kalau rumus volume kerucut?”

K(1 2
SI: 5% T X712 Xt, Bu

P: “Menurutmu, kalau dilihat dari dua volume tersebut ada hubungannya
nggak?”

S1: “Kayaknya sih nggak ada Bu, cuman sama-sama ada phi-nya aja”

P: “Satu pertanyaan lagi, kalua rumusnya volume balok apa?

SI: “pXx 11Xt Bu”

P: “Kalau rumus volume limas segiempat?”

Si: ‘%x pXlxt Bu”

P: “Nah menurutmu, kalau dilihat dari dua volume tersebut ada hubungannya
nggak?”

S1: “Sama bu, kayaknya nggak ada hubungannya”

Dari hasil tes (P2CG1S1), think aloud (P2CTiSi), dan wawancara
(P2CW1S1) menunjukkan bahwa S1 mampu menyelesaikan soal dengan hasil yang
benar dan tepat mengenai volume bangun ruang. Tetapi berdasarkan hasil
wawancara (P2CW2S1 dan P2CW3S1) yaitu mengenai keterkaitan antar bangun

ruang, S1 belum mengetahui hubungan dari beberapa bangun ruang berdasarkan
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informasi yang diberikan. Oleh karena itu, berdasarkan beberapa bukti tersebut
menunjukkan bahwa S1 belum maksimal dalam memenuhi level 2 yaitu
abstraksi.

Dari analisis tes awal dan tes akhir menunjukkan adanya perbedaan dalam
penyelesaian soal S1. Berikut disajikan hasil jawaban S1 yang memiliki perbedaan
pada Tabel 4.27.

Tabel 4.27 Perbedaan Hasil Tes Awal dengan Tes Akhir dari S1

Tes Awal Tes Akhir
S1 hanya menyebutkan banyak sisidari S1 mampu menyebutkan banyak sisi,
bangun ruang balok dan tabung. rusuk, dan ukuran dari bangun ruang
balok dan tabung.

S1 menyelesaikan tes dengan jawaban S1 menyelesaikan tes dengan jawaban
yang kurang tepat. yang tepat.

Pada tes awal, S1 hanya mencapai level 1 (analysis) karena S1 hanya mampu
melakukan penyelesaian soal tetapi tidak mampu menyelesaikan masalah dengan
benar. S1 juga tidak mengetahui adanya keterkaitan antara bangun ruang. Pada tes
akhir, ST mencapai level 2 (abstraction) belum maksimal, karena S1 mampu
menyelesaikan soal dengan hasil yang benar tetapi S1 masih tidak mengetahui

hubungan antar bangun ruang.

b. Subjek AZK (S2)
1) Awal Tes

Berikut ini paparan dan analisis profil berpikir geometri S2 pada awal tes
geometri melalui hasil jawaban tes, think aloud, dan/atau wawancara berdasarkan
langkah-langkah dan indikator berpikir geometri dalam menyelesaikan soal
matematika. Analisis profil berpikir geometri S2 pada awal tes geometri

berdasarkan indikator berpikir geometri sebagai berikut:
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a) Level 0 (visualization)

Pada indikator visualization atau visualisasi, ketika mengerjakan tes, S2
menyebutkan informasi yang diketahui untuk menyelesaikan soal. S2 menyebutkan
nama bangun ruang yang disajikan yaitu bangun ruang balok dan tabung.
Kemudian, S2 menyebutkan panjang balok, lebar balok, dan tinggi balok. Selain

itu, S2 menyebutkan ukuran dari tabung yaitu tinggi tabung sama dengan 12 cm

dengan jari-jari 7 cm. Meskipun S2 tidak menuliskan pada lembar jawaban, S2

menyebutkan pada hasil think aloud dengan kode P1AT1S: sebagai berikut

“...diketahui ini balok panjangnya 20, lebarnya 7, berarti tingginya 15"
“...kemudian untuk tabung ini jari-jarinya 7"

Bukti tersebut didukung oleh hasil wawancara S2 yang menyebutkan nama bangun

ruang dan ukurannya dengan kode P1AW1S2 sebagai berikut:

P: “Kalo diliat dari soal, ini angun ruang apa?”

S2: “Balok dan tabung, Bu”

P: “Ini kan kamu tidak menuliskan bagian yang diketahui apasaja, nah coba
dijelaskan ulang”

S2: “Baloknya ini panjangnya 20 cm, terus lebarnya 7 cm dan tingginya 15 cm”
P: “Kalo yang bangun ruang tabung?”

S2: “Jarijarinya 7 cm dan tingginya itu 12 cm”

P: “Coba kamu amati lagi, yang 7 cm itu apakah benar jari-jarinya?”

S2: “Oh iya, Bu ini kayaknya diameternya ya. Saya kira jari-jari”

Namun pada think aloud dan wawancara, S2 menyebutkan ukuran jari-jari tabung
dengan kurang tepat. Seharusnya, jari-jari tabung yaitu 3,5 cm dan diameternya
yaitu 7 cm.

Selanjutnya ketika Peneliti melanjutkan wawancara, S2 menyebutkan
bentuk benda disekitarnya yang menyerupai bangun ruang balok dan tabung. S1

menyebutkan ruang kelas dan kotak pensil berbentuk balok sedangkan untuk
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tempat sampah berbentuk tabung. Hal ini ditunjukkan pada hasil wawancara dengan
kode P1AW:S:z sebagai berikut:

P: “Bisa kamu sebutkan nggak, kira-kira disekitar kamu ini ada bentuk bangun
ruang apa yang menyerupai balok dan tabung?”

S2: “Ruang kelas, terus kotak pensil itu bentuknya balok, terus kalo tabung itu
contohnya tempat sampah”

Dari bukti hasil think aloud (P1ATiS2) dan wawancara (P1AWi1Sz)
menunjukkan bahwa S2 dapat mengenali bangun-bangun geometri berdasarkan
bentuknya tetapi belum secara keseluruhan. Selain itu, berdasarkan bukti hasil
wawancara (P1AW2S2), S1 dapat membandingkan bangun geometri dengan benda
sehari-hari. Oleh karena itu, berdasarkan beberapa bukti think aloud dan wawancara
menunjukkan bahwa S2 belum maksimal dalam memenuhi level 0 yaitu
visualisasi.

b) Level I (analysis)

Pada indikator analysis atau analisis, S2 menyebutkan sifat-sifat balok dan
tabung. S2 menyebutkan ciri-ciri balok yaitu memiliki 6 sisi dan sisi yang
berhadapan sama panjang. Sedangkan untuk ciri-ciri tabung yaitu memiliki 3 sisi,
dan alasnya berbentuk lingkaran. Hal ini ditunjukkan dari hasil wawancara S1

dengan kode P1BWi1S2 sebagai berikut:

P: “Coba disebutkan ciri-ciri bangun ruang balok?”

S2: “Sisinya ada 6 dan sisi yang berhadapan sama panjang”

P: “Kalo ciri-ciri tabung?”

S2: “Alasnya berbentuk lingkaran, terus sisinya ada 3, terus selimutnya itu
berbentuk segi empat”

Jika diamati dari hasil pengerjaan tes, S2 menuliskan rumus dari balok dan tabung
yang digunakan untuk menyelesaikan soal. Hal ini dapat ditunjukkan pada hasil tes

S1 dengan kode P1BG1S: sebagai berikut:
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Gambar 4.145 S2 Menulis Rumus Volume Bangun Ruang

Selain itu, bukti tersebut juga didukung oleh think aloud S2 yang menyebutkan
volume dari balok yaitu panjang kali lebar kali tinggi dan volume tabung yaitu phi

kali jari-jari kuadrat dengan kode P1BT1Sz sebagai berikut:

“...rumus volume balok itu apa ya, rumusnya panjang kali lebar kali tinggi”
“...ini dihitung pake volume tabung brartu phi kali r kuadrat kali t

Bukti lain ditunjukkan ketika S2 yang menyebutkan rumus dari volume balok yaitu
panjang kali lebar kali tinggi dan volume tabung yaitu phi kali jari-jari kali jari-jari
kali tinggi. Tetapi pada wawancara ini, S2 tidak mengetahui rumus volume tabung
yang dibutuhkan di soal, hanya mengetahui rumus volume tabung secara umum.
Hal ini ditunjukkan dari hasil wawancara dengan kode P1BW2S: sebagai berikut:

P: “Dari jawabanmu ini berarti apa rumus volume balok? ”

P: “Kalau volume tabung?”

S2: “phi kali r kuadrat kali tinggi”

P: “Coba kamu baca lagi soalnya, menurutmu ada yang kurang nggak?”
S2: “Kayaknya udah bener Bu”

Dari  hasil wawancara (PiBWi1S2) menunjukkan bahwa S1 dapat

menyebutkan sifat-sifat dari bangun ruang meskipun hanya menyebutkan banyak
sisinya saja. Dari hasil jawaban tes (PiBGiS2), think aloud (PiBT1S2) dan
wawancara (P1iBW2S2), S2 mengetahui rumus dari volume bangun ruang yang
digunakan untuk menyelesaikan masalah, tetapi S2 belum memahami rumus

volume yang dibutuhkan untuk menyelesaikan soal. Pada level sebelumnya, S1
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kurang tepat dalam mengetahui jari-jari dan selanjutnya S2 juga kurang tepat dalam
mencantumkan rumus volume yang sesuai dengan soal. Oleh karena itu,
berdasarkan bukti hasil jawaban tes, think aloud, dan wawancara menunjukkan
bahwa S1 belum memenuhi level 1 yaitu analisis.
2) Akhir Tes
Berikut ini paparan dan analisis profil berpikir geometri S2 pada akhir tes

geometri melalui hasil jawaban tes, think aloud, dan/atau wawancara berdasarkan
langkah-langkah dan indikator berpikir geometri dalam menyelesaikan soal
matematika. Analisis profil berpikir geometri S2 pada akhir tes geometri
berdasarkan indikator berpikir geometri sebagai berikut:
a) Level 0 (visualization)

Pada indikator visualization atau visualisasi, ketika mengerjakan tes, S2
menuliskan bagian diketahui untuk ukuran balok yaitu panjang balok, lebar balok,
dan tinggi balok, tetapi S2 tidak menuliskan bagian yang diketahui mengenai

bangun ruang tabung. Hal ini ditunjukkan dari hasil jawaban S2 dengan kode

P2AG1S:2 sebagai berikut:
P s RO CMm
Lz2cm
-E = \Ccm

Gambar 4.146 S2 Menulis Informasi yang Diketahui

Bukti tersebut didukung dengan S2 menyebutkan bagian yang diketahui
untuk menyelesaikan soal. S2 menyebutkan nama bangun ruang yang disajikan
yaitu bangun ruang balok dan tabung. Selain itu, S2 menyebutkan panjang balok,

lebar balok, dan tinggi balok. Kemudian S2 menyebutkan ukuran dari tabung yaitu
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tinggi tabung. Hal ini dapat ditunjukkan dari hasil think aloud dengan kode

P2AT:S:2 sebagai berikut:

“...diketahui p sama dengan 20, terus | 7, dan t sama dengan 15...”

“...yang tabung ini diameternya 7 berarti jari-jarinya dibagi dua, jadi % ”

Selain itu, bukti didukung oleh hasil wawancara S2 yang menyebutkan nama

bangun ruang dan ukurannya dengan kode P2AW1S:z sebagai berikut:

P: “Jika diperhatikan di soal, ada gambar bangun ruang apa saja?

S2: “Bangun ruang balok dan tabung Bu”

P: “Bisa sedikit dijelaskan jawaban kamu disini bagaimana?”

S2: “Ini saya tulis dulu ukurannya balok dari panjang, lebar dan tingginya terus
saya hitung volumenya. Untuk balok panjangnya itu 20 cm, terus lebarnya 7
cm dan tingginya 15 cm”

P: “Kalo bangun ruang satunya? ”

S2: “Ini bangun ruang tabung, diameternya 7 cm, terus jari-jarinya itu dibagi 2
Jjadinya saya tulis 7 per 2 cm. Untuk tingginya itu 12 cm”

Selanjutnya, S2 menyebutkan bentuk benda disekitarnya yang menyerupai
bangun ruang balok dan tabung. S2 menyebutkan contoh bangun ruang balok yaitu
ruang kelas, penghapus, kotak bekal makanan, dan kotak pensil. Sedangkan untuk
contoh bangun ruang tabung yaitu tempat sampah, gelas dan botol minuman. Hal
ini ditunjukkan pada hasil wawancara dengan kode P2AW:S: sebagai berikut:

P: “Bangun ruang balok dan tabung kalo dilihat disekitar kita bentuknya kayak

. »»
ia contohnya?l
Oy a-

apa-aja-contofy

S2: “Ini Bu ruang kelas, kotak makanan, terus penghapus itu bentuknya balok.
Oh iya kotak pensil juga. Kalo tabung itu tempat sampah, gelas, dan botol
minuman”

Dari bukti hasil jawaban (P2AG1S2), think aloud (P2AT1S2) dan wawancara

(P2AW1S2) menunjukkan bahwa S2 dapat mengenali bangun-bangun geometri
berdasarkan bentuknya secara keseluruhan. Selain itu, berdasarkan bukti hasil

wawancara (P2AW2S2), S2 dapat membandingkan bangun geometri dengan benda
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sehari-hari. Oleh karena itu, berdasarkan beberapa bukti think aloud dan wawancara
menunjukkan bahwa S2 memenuhi level 0 yaitu visualisasi.
b) Level I (analysis)

Pada indikator analysis atau analisis, S2 menyebutkan sifat-sifat balok dan
tabung. S2 menyebutkan ciri-ciri balok yaitu memiliki 6 sisi, 12 rusuk, dan sisi yang

berhadapan sama panjang. Sedangkan untuk ciri-ciri tabung yaitu memiliki 3 sisi,

menLiliki selimut yang berbentuk segiempat dan alasnya berbentuk lingkaran. Hal
ini ditunjukkan dari hasil wawancara S2 dengan kode P2BW1S: sebagai berikut:

P: “Apakah kamu bisa menyebutkan ciri-ciri bangun ruang balok?”
S2: “Balok itu memiliki 6 sisi, Bu. Terus 12 rusuk dan sisi yang berhadapan sama

’

panjang”
P: “Kalo ciri-ciri bangun tabung?”

S2: “Alasnya berbentuk lingkaran, memiliki 3 sisi, terus selimutnya itu berbentuk
segi empat”

Jika diamati dari hasil jawaban, S2 langsung mensubstitusi ukuran volume ke dalam
rumusnya masing-masing. Hal ini dapat ditunjukkan pada hasil jawaban S2 dengan

kode P2GT1S:z sebagai berikut:

Vs A XTx e xext
¢ - H s
. K
\j. FXL :A—,\.}’_‘;XZX’:—;—X P4
T A0 X7 X I o 2
. 2. 100 *u X7 x3
2%\

Gambar 4.147 S2 Menjawab dengan Melakukan Substitusi

S2 tidak memberikan keterangan volume yang akan dihitung tetapi S2
menyebutkan volume dari balok dan tabung ketika mengerjakan tes. S2
menyebutkan volume balok yaitu panjang kali lebar kali tinggi dan volume tabung

yaitu phi kali jari-jari kali jari-jari kali setengah. Selain itu, S2 juga menyebutkan
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bagian yang ditanyakan yaitu sisa air yang tumpah pada tabung. Bukti ini

ditunjukkan dengan kode P2BT1S: sebagai berikut:

“...yang pertama wadahnya ini pake rumus volume balok, rumusnya panjang
kali lebar kali tinggi”

“...setelah itu menghitung air yang tumpah di tabung berarti volume tabung tapi
setengahnya berarti phi kali jari-jari kali jari-jari kali tinggi kali setengah”
“...berarti untuk sisa airnya ini dikurangi aja...”

Bukti lain ditunjukkan pada hasil wawancara S2 yang menyebutkan rumus dari
volume balok yaitu panjang kali lebar kali tinggi dan volume tabung yaitu phi kali
jari-jari kali jari-jari kali tinggi. S2 juga menjelaskan mengenai jawabannya dalam
menghitung sisa air yaitu dari volume wadah dikurangi volume tabung. Bukti ini

ditunjukkan dengan kode P2BW2S:z sebagai berikut:

P: “Dari jawabanmu ini berarti apa rumus volume balok?”

S1: “Panjang kali lebar kali tinggi, Bu”

P: “Kalau volume tabung?”

S1: “Phi kali jari-jari kali jari-jari kali tinggi”

P: “Berarti setelah kamu tau volume balok dan tabung, terus dihitung apa?

S1: “Dihitung sisa air yang di wadah Bu, itu menghitungnya dari volume balok
dikurangi volume tabungnya”

Dari hasil wawancara (P:BWiS2) menunjukkan bahwa S1 dapat
menyebutkan sifat-sifat dari bangun ruang meskipun hanya menyebutkan banyak
sisinya saja. Selain itu, dari hasil jawaban tes (P2BG1S2), think aloud (P2BT1S:2)
dan wawancara (P2BW2S:z), S2 mengetahui rumus dari volume bangun ruang yang
digunakan untuk menyelesaikan masalah. Oleh karena itu, berdasarkan bukti hasil
jawaban tes, think aloud, dan wawancara menunjukkan bahwa S2 memenubhi level
1 yaitu analisis.

c) Level 2 (abstraction)
Pada indikator level 2 yaitu abstraction atau abstraksi, pada hasil jawaban

tes, S2 menyelesaikan soal dengan benar dan tepat. S2 menghitung volume balok
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dengan hasil yang benar yaitu 20 X 7 X 15 = 2100. Kemudian, pada bagian

menghitung volume tabung, S2 menghitung volume tabung dengan benar yaitu
hasil perkalian dari -x 2 x ZxZx 12 =231. Hal ini ditunjukkan dari hasil

jawaban S2 dengan kode P2CG1S:z sebagai berikut:

Vel XTx oxeoxt

Ve P"L’d’ 5 }’tu 7| - & ®
T A0 X7 X IE =f{'*/—7—><;;"7"l%
i
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Gambar 4.148 S2 Menghitung Volume Bangun Ruang
dengan Jawaban yang Tepat

Bukti tersebut juga didukung dengan think aloud siswa ketika mengerjakan
hitungan pada volume tabung yaitu bagian pembilang dibagi dengan penyebut

untuk memudahkan perkalian dengan kode P2CT1Sz sebagai berikut:

“... 22 dicoret sama 2 sama dengan 11, terus 7 ini dicoret sama 7 habis, 12 dicoret
sama 2 sama dengan 6 kemudian dibagi 2 lagi jadi 3...”

Selain itu, Peneliti juga menanyakan pada tahap wawancara kepada S2 mengenai
hasil jawabannya pada hitungan volume tabung. Berikut ditunjukkan hasil

wawancara S1 dengan kode P2CW1S2 sebagai berikut:

P: “ini kan banyak bilangan yang kamu coret ya, bisa dijelaskan kenapa kok
dicoret?”

S2: “ini biar gampang ngitungnya jadi saya coret buat dibagi, Bu. 22 dibagi
dengan 2, terus 7 ini dibagi sama 7, 12-nya dibagi 2 jawabannya kan 6, nah 6 saya
tulis tapi dibagi lagi dengan 2, hasilnya 3. Kemudian sisanya itu dikalikan semua
ketemu 2317

Tetapi, pada level abstraksi, S2 mengatakan tidak ada hubungan antar bangun

ruang yang memiliki keterkaitan antar bangun ruang. Peneliti menanyakan terkait
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hubungan bangun ruang balok dengan kubus tetapi S2 menyebutkan tidak ada
keterkaitan antara bangun ruang tersebut. Hal ini ditunjukkan pada hasil wawancara
S1 dengan kode P2CW2S: sebagai berikut:

P: “Apa saja ciri-ciri balok yang kamu ketahui?”

S2: “Sisinya ada 6, rusuknya 12, ukuran sisinya tidak sama panjang, Bu”

P: “Kalau ciri-ciri bangun kubus?”

S2: “Sama bu sisinya ada 6, rusuknya 12, tetapi ukuran sisinya semua sama

NANIANC

P: “Nabh itu kan kalo dilihat dari ciri-cirinya, ada sedikit kesamaan ya. Menurutmu
apakah kubus dan balok saling berhubungan?”
S2: “Tidak Bu, sisi dan rusuknya sama tapi ukurannya beda”

Selain itu, Peneliti juga mencoba menanyakan mengenai hubungan antara
bangun ruang kerucut dengan tabung dan bangun ruang limas segiempat dengan
balok tetapi S2 tidak mengetahui hubungan kedua bangun ruang tersebut. Bukti

hasil wawancara dengan kode P2CW3Sz sebagai berikutt:

P: “Sekarang saya mau tanya selain bangun ruang balok dan kubus ya. Rumusnya
volume tabung apa?”

S2: "mXrXrXxt Bu”

P: “Kalau rumus volume kerucut? ”

(f1 2
S2: Ex TXrXrXt, Bu

P: “Menurutmu, kalau dilihat dari dua volume tersebut ada hubungannya nggak? ”
S2: “Hubungannua kayaknya cuman sama-sama ada phi-nya aja”
P: “Satu pertanyaan lagi, kalua rumusnya volume balok apa?
S2: “px1Ixt Bu”

P: “Kalau rumus volume limas segiempat? ”

S2: é XpXlxt Bu”

P: “Nah menurutmu, kalau dilihat dari dua volume tersebut ada hubungannya
nggak?”
S2: “Sama bu, kayaknya nggak berkaitan di dua bangun ruang itu”

Dari hasil tes (P2CG1S2), think aloud (P:CTiS:2), dan wawancara
(P2CW1S2) menunjukkan bahwa S2 mampu menyelesaikan soal dengan hasil yang
benar dan tepat mengenai volume bangun ruang. Tetapi berdasarkan hasil

wawancara (P2CW2S2 dan P2CW3S:2) yaitu mengenai keterkaitan antar bangun
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ruang, S2 belum mengetahui hubungan dari beberapa bangun ruang berdasarkan
informasi yang diberikan. Oleh karena itu, berdasarkan beberapa bukti tersebut
menunjukkan bahwa S2 belum maksimal dalam memenuhi level 2 yaitu
abstraksi.

Dari analisis tes awal dan tes akhir menunjukkan adanya perbedaan dalam
penyelesaian soal S2. Berikut disajikan hasil jawaban S2 yang memiliki perbedaan
pada Tabel 4.28.

Tabel 4.28 Perbedaan Hasil Tes Awal dengan Tes Akhir dari S2

Tes Awal

Tes Akhir

S2 kurang tepat dalam menentukan
jari-jari tabung

S2 mengetahui ukuran dari jari-jari
tabung dengan informasi diameter
yang disediakan

S2 belum memahami pertanyaan yang
harus diselesaikan pada tes sehingga
kurang tepat dalam menggunakan
rumus tabung

S2 memahami pertanyaan yang harus
diselesaikan pada tes sehingga kurang
tepat menggunakan rumus tabung

S2 hanya menyebutkan ukuran dari
panjang, lebar dan tinggi balok.

S2 menuliskan bagian yang diketahui
dari panjang, lebar, dan tinggi balok.

S2 menyelesaikan tes dengan jawaban
yang kurang tepat.

S2 menyelesaikan tes dengan jawaban
yang tepat.

Pada tes awal, S2 mencapai level 0 (visualization) belum maksimal karena
S2 hanya mampu memberikan contoh benda yang menyerupai bentuk bangun ruang
tetapi S2 belum mengetahui bagian-bagian yang diketahui pada bangun ruang
dengan tepat. Selain itu, S2 juga belum memahami informasi yang ditanyakan pada
soal sehingga S2 belum tepat dalam menyelesaikan tes. Pada tes akhir, S2 mencapai
level 2 (abstraction) belum maksimal, karena S2 mampu menyelesaikan soal
dengan hasil yang benar tetapi S2 masih tidak mengetahui houngan antar bangun

ruang.



BAB V

PEMBAHASAN

A. Pengembangan Kartu Kuartet Matematika QUE-TARD
1. Analysis (Analisis)

Peneliti memodifikasi tahapan tersebut dan disesuaikan dengan kebutuhan
yang menghasilkan tiga tahapan analisis, yaitu studi pendahuluan, studi lapangan,
dan studi kebutuhan. Kemudian, Peneliti mengumpulkan data mengenai masalah
awal dalam pembelajaran dari observasi di lapangan dengan ketiga tahapan
tersebut. Menurut Cahyadi (2019), terdapat empat tahapan dalam pengembangan
bahan ajar yaitu analisis kinerja, analisis siswa, analisis fakta, dan analisis tujuan
pembelajaran. Sedangkan Ardhani dkk. (2021) terdapat tiga tahapan dalam analisis
yaitu analisis kebutuhan, analisis materi, dan analisis karakter peserta didik. Pada
tahap analisis, menurut Branch (2009), terdapat enam tahapan dalam analisis
ADDIE yaitu validasi kesenjangan kinerja, penentuan tujuan instruksional, analisis
siswa, audit sumber daya yang tersedia, rekomendasi sistem pengiriman potensial,
dan penyusunan rencana manajemen proyek.

Ketiga tahapan tersebut merupakan tahapan yang penting dalam
memahami kebutuhan, karakteristik siswa dan kegiatan pembelajaran di kelas
sehingga dapat memungkinkan Peneliti untuk menyusun media pembelajaran yang
sesuai dengan situasi yang ada. Hal ini didukung dengan penelitian Wildan dkk.
(2023) dan Hikmah dan Niam (2022) yang menggunakan tahapan analisis untuk
mengetahui kebutuhan siswa dan guru pada proses pembelajaran dan melakukan

analisis terhadap media pembelajaran yang telah digunakan.

200
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Hasil dari Peneliti ketika mengajukan pertanyaan tersebut didapatkan
informasi bahwa siswa cukup mudah dalam mengikuti pembelajaran matematika,
tetapi pada pembelajaran matematika yang berkaitan dengan geometri siswa sedikit
terhambat dalam memahami materi karena kurangnya media yang digunakan oleh
guru. Siswa cenderung kesulitan karena guru hanya mengandalkan gambar yang
ada pada buku ajar tanpa disertai contoh bentuk geometri secara langsung.
Berkaitan dengan media pembelajaran, guru lebih sering menggunakan media
seperti power point atau lembar kerja siswa saja. Mengenai media pembelajaran
yang menggunakan permainan, guru menjelaskan bahwa belum pernah
menggunakan media tersebut karena keterbatasan dalam pembuatan atau biaya
yang dikeluarkan.

Materi yang dirasa siswa senang ketika mempelajarinya yaitu pada materi
peluang. Siswa senang mempelajari materi peluang karena guru mengajarkan
materi tersebut dengan menggunakan media seperti koin, dadu dan koin. Tetapi
pada materi ini, siswa memerlukan fokus dan teliti ketika menghadapi
permasalahan peluang yang lebih rumit dalam menghadapi suatu masalah peluang.
Pernyataan tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nurhafifah dan
Mayasari (2019) yang menunjukkan bahwa siswa memiliki ketertarikan, perhatian
serta keterlibatan yang tinggi meskipun belum mampu menyelesaikan masalah
matematika.

Pada tahap analisis studi pendahuluan, Peneliti mengidentifikasi kedaan
dalam proses pembelajaran di kelas. Guru menyatakan bahwa siswa cukup mudah
dalam mengikuti pembelajaran matematika, tetapi pada pembelajaran matematika

yang berkaitan dengan geometri sedikit terhambat dalam memahami materi karena
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kurangnya media yang digunakan. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian
terdahulu yang menunjukkan bahwa guru mengalami kesulitan ketika mengajarkan
konsep geometri yang terkait dengan intuisi keruangan atau dimensi tiga dengan
media pembelajaran yang terbatas (Munawwaroh dan Rahmawati, 2022; Widiartha,
2016).

Pada tahap analisis studi lapangan, Peneliti mencoba memberikan soal
geometri untuk diselesaikan siswa. Hasilnya, siswa belum dapat menyelesaikan
soal tersebut dan belum mengetahui bagaimana keliling, luas, volume dan luas
permukaan digunakan pada konsep bangun datar dan bangun ruang. Penelitian
sebelumnya yang dilakukan oleh Handayani (2023) menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa hanya mampu mengenali bangun geometri berdasarkan bentuknya
secara keseluruhan. Siswa belum mampu memahami masalah dalam soal geometri
sehingga terdapat informasi yang tidak berhubungan dan tidak memberikan
jawaban (Luruk dkk., 2021).

Pada tahap analisis kebutuhan, Peneliti mengidentifikasi media
pembelajaran yang cocok digunakan pada masalah tersebut. Pada kegiatan
pembelajaran di kelas, guru hanya mengandalkan model pembelajaran
konvensional sehingga siswa akan mudah bosan. Hal ini sejalan dengan penelitian
terdahulu yang menunjukkan bahwa siswa merasa bosan dengan metode
konvensional dan kurang membangkitkan semangat siswa dalam belajar (Hasanah,
2019). Selain itu pada metode konvensional, guru memegang peranan yang
dominan dalam pembelajaran sehingga siswa kurang termotivasi dengan baik

(Asrawati dan Sulaiman, 2020).
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Peneliti memilih untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
permainan kartu kuartet karena permainan ini dapat sekaligus menjadi sarana
rekreasi matematika siswa. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Yong (2016)
dan Yudhawati (2018) menunjukkan rekreasi matematika meningkatkan motivasi
dan hasil belajar serta menghilangkan kejenuhan siswa. Hal ini juga mendukung
sekolah dalam mencegah siswa untuk membawa gawai ke sekolah tetapi siswa tetap
dapat memahami materi pembelajaran dengan baik. Penggunaan permainan kartu
sebagai media pembelajaran juga telah dilakukan oleh Hantoro dkk. (2022) dan
Lailia (2020) menunjukkan bahwa permainan kartu efektif digunakan dalam proses
pembelajaran.

Dengan demikian, Peneliti mengembangkan kartu kuartet menjadi kartu
kuartet matematika QUE-TARD yang dapat digunakan sebagai salah media
pembelajaran sekaligus rekreasi matematika siswa. kartu QUE-TARD merupakan
kartu yang dimodifikasi dari kartu kuartet baik secara desain maupun aturan
permainan. Kartu QUE-TARD dapat digunakan pada jenjang SD dan SMP sehingga
dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Isi dari kartu QUE-TARD disesuaikan
dengan materi geometri dan dapat dimainkan dengan memanfaatkan kemampuan
probabilistik siswa. Hal tersebut didukung dengan penelitian terdahulu oleh Asri
(2022) dan Hamdani (2003) yang menggunakan media kartu sebagai pemanfaatan
probabilitas.

2. Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan, langkah pertama yang Peneliti lakukan yaitu

menetapkan bidang kajian yang akan digunakan. Bidang kajian didasarkan dari

analisis yang telah dilakukan Peneliti seelumnya. Bidang kajian pada media
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pembelajaran kartu QUE-TARD disesuaikan dengan capaian pembelajaran
matematika materi geometri pada jenjang sekolah menengah pertama. Hal ini juga
dilakukan oleh penelitian terdahulu yang mengkaji kompetensi inti dan kompetensi
dasar sebelum merancang materi pembelajaran (Cahyadi, 2019; Hidayat dan Nizar,
2021). Setelah itu, Peneliti menyusun komponen-komponen QUE-TARD yang
terdiri dari kemasan produk QUE-TARD, handbook QUE-TARD, dan kartu QUE-
TARD.

Detail setiap komponen QUE-TARD disajikan dalam bentuk bagan. Hal
ini dilakukan agar memudahkan Peneliti untuk merancang produk. Peneliti
membuat dua desain kemasan produk QUE-TARD yaitu kemasan media
pembelajaran QUE-TARD dan kemasan untuk kartu QUE-TARD. Pada bagian
kemasan media pembelajaran QUE-TARD terdapat bagian sisi sampul dan sisi
deskripsi produk yang menjelaskan tujuan dibuatnya media pembelajaran QUE-
TARD.

Selain itu, Peneliti menyiapkan handbook untuk jenjang SD dan SMP yang
ditujukan agar guru dan siswa dapat memahami aturan permainan dan materi yang
disampaikan ketika menggunakan kartu QUE-TARD. Pada handbook juga
disediakan latihan soal untuk siswa. Contoh soal dan latihan soal disediakan agar
siswa dapat belajar ada atau tanpa adanya pengajar sehingga dapat digunakan
sebagai sarana belajar mandiri (Hima dan Samidjo, 2019). Pada bagian handbook
SD disediakan jurnal bermain yang dapat digunakan siswa dalam mempelajari
materi operasi bilangan dengan memanfaatkan kartu kuartet.

Desain yang terakhir yaitu kartu QUE-TARD sebanyak 40 lembar kartu

yang digolongkan menjadi 10 macam. Peneliti merancang produk dengan lengkap
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agar guru dan siswa dapat menggunakan dengan mudah. Produk media
pembelajaran harus memenuhi beberapa kriteria diantaranya adalah ketepatannya
dengan tujuan pengajaran dan dukungan terhadap isi bahan pelajaran Nurrita
(2018). Kartu di desain dengan satu judul di bagian atas dan bawahnya akan ada
empat macam bagian. Kemudian pada setiap kartu juga akan dicantumkan gambar
dan ciri-ciri atau rumus dari gambar tersebut.

Peneliti merancang produk yang menarik dan sesuai dengan kriteria media
pembelajaran, Peneliti menggunakan dua software yaitu Canva dan Microsoft
Word. Canva digunakan untuk merancang produk dari kemasan hingga handbook.
Sedangkan Microsoft Word digunakan untuk desain rumus matematika yang tidak
dapat dirancang di Canva. Peneliti menggunakan kedua software tersebut karena
merupakan software yang mudah digunakan. Kedua software tersebut juga
digunakan untuk merancang produk pengembangan media pembelajaran di
beberapa penelitian (Hikmah dan Niam, 2022; Ismail dkk., 2020; Latifah dkk.,
2023; Wildan dkk., 2023).

3. Development (Pengembangan)

Setelah desain selesai dibuat, Peneliti mulai mencetak setiap komponen.
Komponen dicetak dengan bahan kertas ivory yang memiliki karakteristik tebal dan
mengkilat yang berkualitas sehingga dapat digunakan dalam jangka panjang. Bahan
kertas ivory juga digunakan pada media pembelajaran di penelitian terdahulu
karena karakteristiknya yang tebal (Hantoro dkk., 2022; Mariani dan Setiawati,
2022). Kemasan media pembelajaran QUE-TARD memiliki model laci dengan
ukuran 18 X 22 X 3 cm karena disesuaikan dengan ukuran dari handbook dan

tingginya disesuaikan dengan tebal dari handbook dan kartu QUE-TARD.
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Kemudian untuk kemasan kartu QUE-TARD memiliki ukuran 7 X 1,7 X 11 cm
disesuaikan dengan ukuran kartu dan tingginya disesuaikan dengan ketebalan
seluruh kartu.

Selanjutnya untuk ukuran handbook yaitu AS atau 14,8 cm X 21 cm. Hal
ini membuat tampilan handbook mudah dibawa kemana-mana, lebih rapi dan
terstruktur dengan baik. Ukuran ini biasa digunakan pada media cetak karena
mudah dibawa kemana-kemana dan memiliki ukuran yang tidak terlalu kecil atau
terlalu besar (Arifin, 2020; Aslamiyah dan Nugroho, 2017). Warna yang digunakan
merupakan warna cerah yang menarik dan disukai siswa SD dan SMP. Warna-
warna tersebut contohnya warna pink, kuning, hijau biru dan lain sebagainya
(Mariani dan Setiawati, 2022; Munawwaroh dan Rahmawati, 2022).

Setelah produk dikembangkan, Peneliti melakukan validasi kepada empat
validator dan satu praktisi yaitu validasi materi, validasi pembelajaran, validasi
media, dan validasi bahasa serta guru sebagai praktisi. Pertama, validasi oleh ahli
materi yang menunjukkan bahwa media pembelajaran QUE-TARD telah mencapai
tingkat validitas tinggi dengan persentase akhir sebesar 91%. Menurut Widoyoko
(2009), media pembelajaran dianggap valid ketika skor mencapai persentase 75%
atau lebih. Dari validasi tersebut dapat disimpulkan media pembelajaran QUE-
TARD sesuai dan tepat untuk digunakan dalam proses pembelajaran guru
khususnya pada materi bangun ruang dan bangun datar. Penggunaan media
pembelajaran khususnya pada mata pelajaran matematika dapat menjadi jembatan
penghubung yang membantu siswa untuk mendefinisikan dan memahami konsep

matematika yang bersifat abstrak (Nisak, 2021; Putri dkk., 2023).
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Kedua, validasi oleh ahli pembelajaran yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran QUE-TARD telah mencapai tingkat validitas tinggi dengan
persentase akhir sebesar 89%%. Menurut Widoyoko (2009), media pembelajaran
dianggap valid ketika skor mencapai persentase 75% atau lebih. Dari validasi
tersebut dapat disimpulkan media pembelajaran QUE-TARD sesuai dengan capaian
pembelajaran pada bidang geometri di jenjang sekolah menengah pertama. Media
pembelajaran memegang kunci keberhasilan guru dalam mencapai tujuan
pembelajaran, karena media pembelajaran menjadi sarana guru untuk
memyampaikan materi pembelajaran (Surata dkk., 2020; Wulandari dan Ambara,
2021).

Ketiga, validasi oleh ahli media yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran QUE-TARD telah mencapai tingkat validitas tinggi dengan
persentase akhir sebesar 94%. Menurut Widoyoko (2009), media pembelajaran
dianggap valid ketika skor mencapai persentase 75% atau lebih. Dari validasi
tersebut dapat disimpulkan media pembelajaran QUE-TARD merupakan media
yang layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Penggunaan ukuran,
warna, serta jenis huruf yang tepat dapat memudahkan siswa dalam membaca teks
yang disajikan (Rahmi dan Yogica, 2021; Ummah, 2021).

Keempat, validasi oleh ahli bahasa yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran QUE-TARD telah mencapai tingkat validitas cukup tinggi dengan
persentase akhir sebesar 67%. Menurut Widoyoko (2009), media pembelajaran
dianggap cukup valid ketika skor mencapai persentase 50% hingga 75%. Dari
validasi tersebut dapat disimpulkan media pembelajaran QUE-TARD dapat

tersampaikan kepada pengguna dengan baik. Media pembelajaran QUE-TARD
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dapat mengkomunikasikan maksut dari media kepada siswa untuk memahamkan
siswa terhadap materi yang disampaikan. Penggunaan ahsa dalam sebuah media
dikatakan baik apabila memiliki kejelasan informasi sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia yang baik dan benar (Puspita, 2019; Rahmi dan Yogica, 2021).

Kelima, validasi oleh praktisi yaitu gutu yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran QUE-TARD telah mencapai tingkat validitas cukup tinggi dengan
persentase akhir sebesar 91%. Menurut Widoyoko (2009), media pembelajaran
dianggap cukup valid ketika skor mencapai persentase 75% atau lebih. Dari validasi
tersebut dapat disimpulkan media pembelajaran QUE-TARD dapat digunakan
dengan praktis dan mudah oleh siswa sehingga dapat menarik perhatian siswa.
media pembelajaran yang mudah digunakan sangat berpengaruh dalam ketertarikan
dan motivasi siswa (Rahmi dan Yogica, 2021).

4. Implementation (Implementasi)

Tahap berikutnya setelah perbaikan pada media pembelajaran QUE-
TARD, implementasi. Media pembelajaran QUE-TARD diujicobakan di kelas VIII-
G SMP Negeri 1 Pandaan yang terdiri dari 35 siswa. sebelum media dapat
digunakan, Peneliti memberikan arahan dan informasi terkait penggunaan media
pembelajaran. Selain itu, Peneliti juga memberikan tes awal sebelum siswa
menggunakan kartu tersebut.

Setelah semua siswa mencoba menggunakan media pembelajaran QUE-
TARD, Peneliti membagikan angket respon siswa terhadap penggunaan media.
Untuk melakukan penelitian terhadap profil berpikir probabilistik dan geometri
siswa, Peneliti mengambil 4 subjek yang direkomendasikan oleh guru. Kemudian

dari 4 subjek tersebut kemudian diajak untuk bermain QUE-TARD beberapa kali.
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Hal ini ditujukan agar para subjek terbiasa menggunakan media pembelajaran
QUE-TARD. Setelah beberapa kali digunakan, Peneliti memberikan tes terkait
geometri yang ditujukan untuk mengetahui berpikir geometri siswa. kemudian
siswa diarahkan untuk bermain kartu QUE-TARD kembali dan Peneliti memberikan
tes akhir untuk mengakhiri penelitian.

Selama implementasi berlangsung, siswa terlihat antusias dan
menunjukkan respon yang baik dalam bermain kartu QUE-TARD. Hal ini
dikarenakan kartu merupakan permainan yang tidak asing dikalangan siswa,
sehingga ketika kartu digunakan sebagai media pembelajaran, siswa merasa mudah
menggunakannya. Dengan  menggunakan media pembelajaran  yang
menyenangkan, Peneliti dapat menciptakan suasana pembelajaran yang dinamis
dan suasana yang menyenangkan (Sulastri dkk., 2020; Yudhawati, 2018)

5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, Peneliti mengevaluasi profil berpikir probabilistik
siswa ketika menggunakan kartu QUE-TARD. Selain itu, Peneliti juga
mengevaluasi profil berpikir geometri siswa setelah menggunakan kartu QUE-
TARD melalui tes akhir geometri bangun ruang dan bangun datar. Sejalan dengan
Branch (2009), pada tahap evaluasi digunakan untuk menilai kualitas produk baik
sebelum maupun sesudah implementasi. Peneliti melakukan tahap evaluasi tidak
hanya pada bagian akhir saja tetapi pada setiap akhir masing-masing tahapan.
Evaluasi dilakukan pada setiap tahap dalam proses pengembangan yang ditujukan
untuk kebutuhan revisi (Lailia, 2020; Mesra, 2023). Jika media pembelajaran telah
melalui tahap evaluasi, media media pembelajaran QUE-TARD sudah siap

digunakan.
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B. Profil Berpikir Probabilistik Siswa

Dari paparan data dan analisis data di atas, dapat disimpulkan bahwa pada
awal permainan, siswa masih berada pada level subjektif yaitu yaitu pemikiran
siswa yang dilakukan secara terus menerus terikat pada alasan yang belum meluas
secara umum. Sedangkan pada akhir permainan, siswa berada pada level
transisional yaitu masa transisi atau perpindahan dari berpikir subjektif ke berpikir
kuantitatif yang ditandai dengan pemikiran siswa yang seringkali berubah dalam
mengkuantifikasi peluang. Berikut disajikan perbedaan berpikir probabilistik siswa

pada saat pertama kali menggunakan media dan ketika sudah menggunakan media

beberapa kali pada Tabel 5.1.

Tabel 5.1 Profil Berpikir Probabilistik Siswa

Permainan Awal

Permainan Akhir

Level 1 (Subjektif)

Siswa belum mampu dalam
mendaftarkan anggota himpunan
yang mungkin terjadi pada kejadian
tunggal secara lengkap

Lengkap dalam mendaftarkan anggota
himpunan yang mungkin terjadi pada
kejadian tunggal namun masih
menggunakan pendapat subjektif

Siswa mulai memprediksi peristiwa
yang mungkin atau paling tidak
mungkin terjadi berdasarkan
penilaian subjektif

Memprediksi peristiwa yang
paling/paling tidak mungkin
berdasarkan penilaian kuantitatif tetapi
dapat kembali ke penilaian subjektif

Membedakan peristiwa “pasti”,
“tidak mungkin”, dan “mungkin”
secara subjektif berdasarkan ruang
sampelnya

Level 2 (Transisional)

Membedakan peristiwa “pasti”, “tidak
mungkin”, dan “mungkin” dalam
parameter yang masuk akal

Membandingkan probabilitas suatu
peristiwa dalam dua ruang sampel
yang berbeda, biasanya
berdasarkan berbagai pertimbangan
subjektif

Membuat perbandingan probabilitas
berdasarkan penilaian kuantitatif yang
belum konsisten

Pada awalnya, penggunaan berpikir probabilistik pada permainan di
putaran awal masih belum benar-benar digunakan. Siswa belum mampu
membedakan ruang sampel dan peluang secara jelas. Siswa hanya menggunakan

tebakan secara acak untuk mengidentifikasi kemungkinan-kemungkinan yang
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terjadi. Menurut (Sungkono dan Nugrahaningsih 92021) tahap awal ketika
mempelajari dan membahas teori probabilitas akan dimulai dari permainan dan
gambling. Hal ini yang menjadi dasar tentang notasi sampel. Sebagai contoh
pelemparan sebuah mata uang logam dengan sisi angka dan gambar yang dilakukan
sekali, maka ruang sampel yang dihasilkan adalah S = {4, G}. Hal ini juga
didukung dari penelitian Malaspina dan Malaspina (2020) yang menyatakan bahwa
terdapat tiga tahap yang dilakukan siswa ketika berpikir probabilistik yaitu (1)
memahami permainan dan menyusun strategi kemenangan, (2) menerapkan strategi
kemenangan, dan (3) refleksi terhadap reaksi dan strategi yang digunakan.

Selain itu, siswa juga menyadari kejadian yang paling mungkin dan tidak
mungkin ketika menebak kartu yang dimiliki oleh pemain lawan. Siswa mengetahui
pemain mana yang mungkin memiliki kartu yang ditebak dan pemain mana yang
tidak mungkin memiliki kartunya. Kemudian, pada putaran selanjutnya, siswa
mulai dapat menebak secara teratur setiap kartu. Hal ini dikarenakan siswa
menggunakan kemampuan menghafal dan menandai kartu yang dimiliki oleh setiap
pemain. Siswa mulai menyadari strategi yang dilakukan agar memenangkan
permainan.

Pemain juga mengandalkan ingatan sebelumnya untuk menebak ciri-ciri
atau rumus pada kartu sehingga untuk kartu yang sudah disebutkan sebelumnya,
pemain dapat dengan mudah juga menyebutkan ciri-ciri atau rumusnya. Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan Amalliyah dkk., (2021) dan Lestariyani
dkk. (2014) yang menyatakan bahwa dengan mengajarkan materi menggunakan
media secara berulang dapat membantu siswa untuk meningkatkan pemahamannya

terhadap materi pembelajaran.
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C. Profil Berpikir Geometri Siswa

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan, berikut disajikan
profil berpikir geometri siswa yang awalnya level 0 belum maksimal menjadi level
2 belum maksimal dan profil berpikir geometri siswa yang awalnya level 1 menjadi
level 2 belum maksimal. Setelah menggunakan media pembelajaran QUE-TARD
menunjukkan bahwa siswa belum mengetahui adanya hubungan antar bangun datar
atau bangun ruang. Siswa mampu menyelesaikan suatu permasalahan dengan
penyelesaian yang tepat tetapi ketika dihadapkan pada sifat-sifat bangun ruang yang
saling berhubungan dan lebih kompleks, siswa kesulitan untuk menjelaskannya.
Deskripsi berpikir geometri siswa disajikan pada Tabel 5.2.

Tabel 5.2 Deskripsi Tes Awal dan Tes Akhir Siswa

Tes S1 S2

Tes Awal

Siswa mampu mendeskripsikan dan
membandingkan suatu  berdasarkan
masing-masing sifatnya. Siswa mampu
melakukan pemecahan masalah yang
melibatkan sifat-sifat bangun yang
dikenali. Siswa  tidak  mampu
menyelesaikan pemecahan masalah
sehingga siswa berada pada level 1
(analysis)

Siswa mampu mengidentifikasi bangun
berdasarkan bentuk yang dilihat secara
utuh dan menentukan contoh dan yang
bukan contoh dari gambar bangun
geometri. Tetapi, siswa tidak mampu
membedakan bagian geometri sehingga
siswa berada di level 0 (visualization)

Tes Akhir

Siswa mampu menyusun definisi suatu
bangun berdasarkan sifat-sifat antar
geometri. juga  mampu
menyelesaikan masalah yang terkait
sifat-sifat antar  bangun
geometri. Tetapi, siswa tidak mampu

Siswa
dengan

menjelaskan hubungan yang terkait
antar bangun geometri sehingga siswa
berada pada level 2 (abstraction) belum
maksimal.

Siswa mampu menyusun definisi suatu
bangun berdasarkan sifat-sifat antar
geometri. juga  mampu
menyelesaikan masalah yang terkait
dengan

Siswa
sifat-sifat antar  bangun
geometri.  Tetapi, tidak
mengetahui adanya hubungan yang
terkait antar bangun geometri sehingga

siswa

siswa berada pada level 2 (abstraction)
belum maksimal.

Terjadinya perbedaan dari hasil tes awal dan tes akhir menunjukkan bahwa
dengan menggunakan media pembelajaran sebagai alat bantu guru dalam

menyampaikan materi dan alat bantu siswa dalam memahami materi dapat
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menghasilkan perbedaan yang signifikan. Hal ini sejalan dengan penelitian
pengembangan yang telah dilakukan sebelumnya yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran dapat membantu siswa dalam melatih kemampuan berpikir geometri
(Chusna dan Ningrum, 2019; Mufti dkk., 2020; Vawanda dan Zainil, 2023).

Siswa cenderung melakukan hafalan ketika menggunakan media
pembelajaran sehingga dalam penggunaannya, guru harus berkali-kali
menggunakan media pembelajaran tersebut agar terbiasa. Pengalaman geometri
yang dialami siswa merupakan penyebab utama yang menentukan tahapan berpikir
siswa sehingga fasilitas dan dukungan guru diperlukan dalam capaian pembelajaran
geometri ini (Amalliyah dkk., 2021; Lestariyani dkk., 2014).

Siswa tidak mampu mencapai level 2 secara penuh pada level berpikir
geometri karena siswa tidak mengetahui hubungan antar bangun ruang. hal ini
terjadi karena siswa terlalu fokus dalam menghafal setiap bangun geometri
sehingga siswa tidak menyadari bahwa dengan mengetahui hubungan antar ruang
dapat memudahkan dalam memahami materi. Padahal seharusnya, level berpikir
geometri siswa SMP sudah mampu berada pada level 2 (abstraction) secara penuh
(Anwar, 2020; Nopriana, 2014).

Ketika siswa mencapai level 1, siswa hanya mampu melakukan
penyelesaian soal tetapi tidak mampu menyelesaikan soal dengan baik biasanya
terkendala pada bagian operasi bilangan yang diselesaikan dengan kurang tepat.
Siswa cenderung kurang teliti dalam perkalian dan pengurangan, sehingga siswa
seringkali mendapatkan jawaban yang salah. Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan Amalliyah dkk., (2021) yang menunjukkan dari 6 siswa

yang diteliti, tiga diantaranya hanya memenubhi level 1 (analysis) saja.
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Ketika siswa mencapai level 0, siswa mengetahui contoh-contoh benda
nyata yang memiliki kemiripan dengan bangun geometri. Tetapi, siswa terkadang
kurang teliti ketika mendeskripsikan bagian-bagian mendetail dari suatu bangun
khususnya pada bangun datar atau ruang sisi lengkung. Hal ini sejalan dengan Aini
dkk., (2018) pendapat bahwa proses belajar geometri di sekolah dasar dan
menengah, secara umum meliputi pengembangan pengetahuan, pemahaman, dan

sifat-sifat geometri siswa .



BAB VI

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan kartu kuartet matematika

QUE-TARD untuk meningkatkan profil berpikir probabilistik dan berpikir geometri

siswa yang telah dipaparkan, kesimpulan dari penelitian ini sebagai berikut:

1.

Ada lima tahap yang dilakukan dalam mengembangkan media pembelajaran
kartu kuartet matematika QUE-TARD pada penelitian ini, yaitu: Pertama,
tahap analisis dengan hasil media pembelajaran yang menyenangkan
membuat siswa lebih tertarik dalam memahami materi matematika. Kedua,
tahap desain yaitu Peneliti merancang QUE-TARD dari penetapan bidang
kajian, penyusunan komponen-komponen media pembelajaran, dan
perancangan media pembelajaran. Ketiga, tahap pengembangan yang
kemudian melalui proses validasi oleh ahli materi, pembelajaran, media dan
bahasa secara berturut-turut persentasenya yaitu 91%; 89%; 94%; dan 67%.
Kemudian praktisi juga memberikan penelitian dengan persentasi sebesar
91%. Keempat, tahap implementasi yang menunjukkan respon siswa sebesar
83%. Selain itu, pada tahap ini menunjukkan tidak ada kendala dalam
penggunaan media pembelajaran dan siswa memberikan respon yang baik.
Kelima, tahap evaluasi yang menunjukkan bahwa media pembelajaran QUE-

TARD dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.
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Berdasarkan hasil penelitian berpikir probabilistik siswa disimpulkan bahwa
siswa pada awalnya hanya mencapai level 1 (subjektif) yaitu belum
mengetahui ruang sampel dan peluang secara jelas pada setiap pemain lawan.
Siswa belum mampu secara lengkap mendaftarkan anggota himpunan yang
mungkin terjadi pada kejadian tunggal. Selain itu, siswa mampu
memprediksi.

Berdasarkan hasil penelitian profil geometri siswa disimpulkan bahwa siswa
memiliki profil berpikir geometri pada level 2 (abstraction) tetapi belum
secara maksimal. Siswa mampu melakukan pengenalan dasar geometri
dengan menggunakan persepsi visual dan pemikiran nonverbal. Siswa juga
mampu menganalisis dan memberi nama sifat-sifat bangun. Siswa dapat
menyelesaikan soal dengan jawaban yang tepat, tetapi siswa belum
menyadari terdapat hubungan antar bangun ruang geometri sehingga tidak

dapat menciptakan definisi yang bermakna

B. Saran

Berikut beberapa saran yang ditujukan untuk penelitian lanjutan pada

pengembangan media pembelajaran QUE-TARD, yaitu:

1.

Diharapkan penerapan yang digunakan tidak hanya dikembangkan untuk
jenjang SD dan SMP saja, tetapi dengan jenjang SMA.

Pengembangan kartu kuartet selanjutnya diharapkan menggunakan cakupan
materi lain yang juga menjadi masalah siswa dalam memahami materi

matematika.
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3. Perlu dilakukan pengujian terhadap efisiensi dan efektivitas media
pembelajaran, termasuk pengaruhnya terhadap faktor-faktor lain selain
berpikir probabilistik dan geometri siswa.

4. Media pembelajaran QUE-TARD direkomendasikan untuk diimplementasikan
di sekolah dengan karakteristik masalah yang serupa untuk mencapai hasil

yang optimal.
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Handbook untuk jenjang SD

b
ke

v N\ 1. Campur semua kartu ke dalam satu tumpukan
<= \{ \/ \\ 2. Pilih salah satu pemain untuk mengocok kartu secara acak.

4/‘7],;
/

dan sisa kartu

6. Setelah Pemain | memilih pemain lawan, Pemain | harus.

. ]ika Pemain I salah menebak nama judul, maka Pemain I harus

berlanjut ke Pemain Il
Contoh:

Pemain I: “Aku pilih Pemain IIf, pasti
datar segi empat”

. I, dibagikan, guru S NN JUIN m—"

terbesar hi gka terkecil yang ada
pada kartu di *Jurnal Berhitung” pada bagian “Ronde 17 . - + -
ot s

()= omer ket R-POIN1
o

CONTOH: PR S —
Pemain | memiliki beberapa kartu sebagai berikut:

Jadi, nomor kartu yang dimiliki Pemain [ yaitu 34, 23, 16,7 N . . -
« Setelahit

3,dan seterusnya. R-POIN &

ing sudah mendapatkan 1 poin pada bagian “R-Poin 1°, R . . _
" “R-Poin 3” dan “R-Poin 4.
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TUJUAN PEMBELAJARAN

Peserta didik dapat menentukan luas permukaan dan
volume bangun ruang untuk menyelesaikan masalah yang
terkait.

Peserta didik dapat pengaruh p secara

proporsional dari bangun datar dan bangun ruang terhadap
ukuran panjang, luas, dan/atau volume.

Peserta didik dapat membuat jaring-jaring bangun ruang
dan membuat bangun ruang tersebut dari jaring- jaringnya.

Peserta didik dapat menjelaskan dan  menggunakan
pengertian peluang dan frekuensi relatif untuk menentukan
frekuensi harapan satu kejadian pada suatu percobaan
sederhana (semua hasil percobaan dapat muncul secara
merata).

it Bongun s perseg scboga e
Mermtii mpat st yang s paang, (wAB = mBE = mCB (o v
=niiD) i

[PRPT TR—— )

M) et st -k 3 s o,y 0° (2 =

ek = mic = me)

SK i .5, 6 oD

Mo s G s s s
ss o it s

Rums elliog perseg! - R s porsegt -
$98 * Kelling Persegs = B + mBC+ D+ wAD * Luss Perst = AW x BT
BR Kolling = 4  panfang sisi L = panfang il x panjang s = s*
LK Lingkaran
PSE  Balok/Prisma Segiempat
KB Kubus
PST  Prisma Segitiga
PSL  Prisma Segilima
PSN  Prisma Segienam
LST  Limas Segitiga rcir bangua daie perseg]ponjang schogai erik:
LSE  Limas Segiempat ‘ e

seifar) (T = wFG dan imTF = miGh)
LSL  Limas Segilima MRk ot s yang sling g T 77 L FFF 1
™ Tabung TR LTH
KR Krucut u..........,.m.;u. b yong s b, o 90" (2 =
ek = me = mel

BL Bola  Memikk s dlagonl yang terpolcngan sama pajang

(EG = wFH)
o Memii dss st et pat da dos sumba ke putar.

i bangun g balok sebiogi beribul:
o Memilii 6 sii (ABCD, BEGC, GHDE, FEAB, FCHE, ERDA)

Terden 4 digonal uar: (CDEF, ABGH, ADGF, BEHE)
Sisisis bicngaya berbentak perscgi panjong,
Polls jaringjaring balok sebagai berikut:

[ ]
i

[ —

* Volume Balok = 48 x BT x 6
Volume = x b x ¢

R boas peeimubaan balok

(8 xF0) + (B
Luuas Permukaan = 2 x (a % B) # (b x ] + (a x.c))

sl
M= IF - F = BF = A = 0T = DM
Memiliki 12 dingonal sisi (7T, F5.FC. W, Be. 7. AT BT IT. Be. 7. BE)
Tentapa 4 diagonal nemg (COEF, ABGH, ADGF, BCHE) ﬁ
ne e
Permainan Kartu Kuartat Mstematiks
Untuk SMP Sederajat




JAR(NG- JARINGIBANGUN RUANG

Balok Limas Seglempat

Tabung Pricma Sagitiga

EANEUR BATAR SES] EREAT

Persegi Trapesium
Persegi Panjang Jajaran Genjang
PG

a ®
* Memiliki empat sisi yang sama

panjang.
* Memiliki dua diagonal yang sama
panjang
* Memiliki empat sudut siku-siku
yang sama besar, yaitu 90 derajat.
Memiliki empat sumbu simetri lipat
dan sumbu simetri putar.
Memiliki empat titik sudut.

Kartu QUE-TARD (tampak belakang)

Kartu QUE-TARD (tampak depan)

LA EEGIEIUR BARAR

Layang-layang
29
Persegl

BANGUN DATAR SESITI@A

Segitiga Siku-Siku
Segitiga Sama Kaki

Segitiga Sama Sisi
Segitiga Sebarang

Tidak
Memiliki dua sisi yang saling tegak lurus.
Tidak memiliki sumbu simetri putar.

ceene

[SELILIGNE EEGIESINY (EEapsye

Lingkaran

Jajaran Genjang
33

Belah Ketupat Persegi Panjang

EANGUN RUANG PRISMNA

Prisma Segiempat Prisma Segilima

Prisma Segitiga

10

Prisma Segienam

LU PERLRAMN EANGUR BUANES

Prisma Segitiga Tabung

37

Limas Segiempat Balok

L = (2 x luas segitiga) + (3 x luas segi empat)
i =(zx(;x.x‘))+(n(axs))

WO EWENBANGURNIR AN G

Kerueut Bola

Kubus

13

Limas Segiempat
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LEMBAR PENILATAN OLEH AHLI INSTRUMEN TES

Pengembangan Kartu Kuartet Matematika (QUE-TARD) untuk Mengetahui
Profil Berpikir Probabilistik dan Berpikir Geometri Siswa

1.

. PENGANTAR

Lembar penilaian instrument tes pada penggunaan kartu kuartet matematika ini

dim patkan\ rmasi mengenai kualitas media dalam

peningkatan kemampuan berpikir kritis Yiswa

2. Informasi mer i kliartet mateatika diterapkan pada tiga aspek
pokok, yaitu kejelasan, relevansi dan kevalidan.

PETUNJUK PENGISIAN

1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian
4 = Sangat Baik (SB)
3 =Baik (B)
2 = Kurang Baik (KB)
1 = Sangat Kurang Baik (SK)

2. Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan tanda centang (v)

pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.

3. Komentar ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Kesimpulan diisi dengan memberikan tanda centang (V') pada lembar yang telah

disediakan

. INSTRUMEN PENILAIAN

x Skor
No. Indikator i l = IJ', [

SOAL POST-TEST DAN PRE-TEST
1. Petunjuk pengisian soal ditulis dengan jelas. VvV
2. Soal tidak menimbulkan ambiguitas v
3. Soal disampaikan dengan jelas dan tidak berbelit-belit v
4. Soal memunculkan berpikir geometri siswa V|
5: Kalimat dan bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat v

perkembangan siswa SMP/MTs.
6. Bentuk soal sesuai dengan capaian pembelajaran matematika siswa

SMP/MTs
7: Soal berkaitan dengan materi bangun datar dan bangun ruang vV
8. Tingkat kebenaran soal V%
INDIKATOR BERPIKIR PROBABILISTIK DAN BERPIK!R‘ GEOMETRI
1. | Pertanyaan atau pernyataan sesuai dengan indikator berpikir ] ] | I vV
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geometri

2. Pertanyaan atau pernyataan sesuai dengan indikator berpikir
geometri

3. Pertanyaan atau pernyataan tidak menimbulkan ambiguitas

4, Pertanyaan atau permnyataan bersifat komunikatif, sederhana dan
mudah dipahami

<IS

KOMENTAR UNTUK PERBAIKAN INSTRUMEN TES

KESIMPULAN
Pengembangan Kartu Kuartet Matematika (QUE-TARD) untuk Mengetahui Profil
Berpikir Probabilistik dan Berpikir Geometri Siswa dinyatakan:
[ ] Layak digunakan untuk penelitian

l—_erayak digunakan dengan perbaikan

I:] Tidak layak digunakan untuk penelitian dengan saran atau perbaikan yang terlampir

Malang, 02 April 2024
Ahli Materi,

—

DrNgham Rofiki, M.Pd
NIP. (9150700 Wiy obl
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D. INSTRUMEN PENILAIAN

No. Indikator Skoss

5
Petunjuk pengisian soal ditulis dengan jelas.
Soal tidak menimbulkan ambiguitas \/
v
14
v

Soal disampaikan dengan jelas dan tidak berbelit-belit
Kalimat dan bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat
perkembangan siswa SMP/MTs.

S Boal ol B

5. Bentuk soal sesuai dengan capaian pembelajaran matematika siswa
SMP/MTs

Soal berkaitan dengan materi bangun datar dan bangun ruang

T Tingkat kebenaran soal

KOMENTAR UNTUK PERBAIKAN INSTRUMEN TES

KESIMPULAN
Pengembangan Kartu Kuartet Matematika (QUE-TARD) untuk Mengetahui Profil
Berpikir Probabilistik dan Berpikir Geometri Siswa dinyatakan:
D Layak digunakan untuk penelitian

Layak digunakan dengan perbaikan

l:l Tidak layak digunakan untuk penelitian dengan saran atau perbaikan yang terlampir

Malang, 27 Maret 2024
Ahli Materi,

< "W

Dr. H. Wahyu Henky Irawan, M.Pd
NIP. 19710420 200003 1 003
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Gambar, symbol, dan ilustrasi
pada setiap indikator

Gambar dan ilustrasi dapat melatih kemampuan
memahami dan menerapkan konsep yang berkaitan
dan menerapkan konsep yang berkaitan dengan
materi dalam belajar.

C. PETUNJUK PENGISIAN

1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian

4 = Sangat Baik (SB)
3 =Baik (B)
2 = Kurang Baik (K)

1 = Sangat Kurang Baik (SK)

2. Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan tanda centang (V)

pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.

3. Komentar ditulis pada lembar yang telah disediakan.

4. Kesimpulan diisi dengan memberikan tanda centang (V') pada lembar yang telah

disediakan
D. INSTRUMEN PENILAIAN

No. Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Kelayakan Isi

1. Keakuratan Materi

Keakuratan konsep dan definisi V-
Keakuratan gambar dan ilustrasi. \/
Materi bermanfaat untuk /|
mendukung berpikir geometri
siswa

Kebenaran dan substansi dalam \/
materi pelajaran
Keakuratan istilah

Kelayakan Penyajian

2. Teknik Penyajian

Keruntutan proses !

3. Pendukung Penyajian

Gambar dan ilustrasi pada setiap \/
materi yang disajikan

Simbol pada setiap materi yang
disajikan

S

KOMENTAR UNTUK PERBAIKAN MATERI QUE-TARD
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KESIMPULAN

Pengembangan Kartu Kuartet Matematika (QUE-TARD) untuk Mengetahui Berpikir
Profil Probabilistik dan Berpikir Geometri Siswa dinyatakan:
l:, Layak digunakan untuk penelitian

{Z]/Layak digunakan dengan perbaikan

:] Tidak layak digunakan untuk penelitian dengan saran atau perbaikan yang terlampir

Malang, 27 Maret 2024
Ahli Materi,

Dr. H. Wahyu Henky Irawan, M.Pd
NIP. 19710420 200003 1 003
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2 = Kurang Baik (K)
1 = Sangat Kurang Baik (SK)

2. Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan tanda centang (v')
pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.

3. Komentar ditulis pada lembar yang telah disediakan.

4, Kesimpulan diisi dengan memberikan tanda centang (V') pada lembar yang telah
disediakan

D. INSTRUMEN PENILAIAN

No. Butir Penilaian e d
11213 |4
1. | Kelengkapan materi yang disajikan dengan CP Vi
2. | Keluasan materi yang disajikan dengan CP v
3 Kedalaman materi yang disajikan dengan CP
4. | Kesesuaian gambar dan symbol dengan materi yang disajikan /]
5. | Penggunaan media pembelajaran dapat memberi efisiensi dalam
pencapaian pembelajaran V]
6. | Pemilihan media pembelajaran sesuai dengan karakteristik siswa Y,
SMP/MTs
7. | Kemudahan menggunakan media pembelajaran \/'

KOMENTAR UNTUK PERBAIKAN MATERI QUE-TARD




Lampiran 7. Validasi Ahli Media

245

e Bentuk ilustrasi harus proporsional
sehingga tidak memmbulkan salah tafsir
peserta didik.

C.

Kreatif dan dinamis

Menampilkan ilustrasi yang mudah dipahami
dan sesuai dengan kehidupan sehari-hari.

C. PETUNJUK PENGISIAN

1.

D. INSTRUMEN PENILAIAN

Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian

4 = Sangat Baik (SB)
3 =Baik (B)
2 = Kurang Baik (K)

1 = Sangat Kurang Baik (SK)

. Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan tanda centang (V)

pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.

Komentar ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Kesimpulan diisi dengan memberikan tanda centang (V') pada lembar yang telah

disediakan

s s e Skor
No. Indikator Penilaian Butir Penilaian
112 {3 |4
1. Ukuran Model Kesesuaian ukuran konten dengan vV
standar
Kesesuatan ukuran dengan materi isi A ’
konten
2 Desain Sampul Konten Penampilan unsur tata letak pada

(Cover)

sampul muka, belakang dan punggung L -
secara harmonis memiliki irama dan
kesatuan serta konsisten

Warna unsur tata letak harmonis dan o
memperjelas fungsi

Huruf yang digunakan menarik dan mudah dibaca

a.  Ukuran huruf judul media lebih
dominan dan proposional N
dibandingkan ukuran konten,
nama pengarang

b.  Wama judul konten kontras o
dengan warna latar belakang
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c. Tidak menggunakan terlalu
banyak kombinasi huruf

Tlustrasi sampul konten

a. Menggambarkan ist/materi dan
mengungkapan karakter objek

b. Bentuk, warna, ukuran, proporsi
objek sesuai realita

Desain Isi Konten

Konsistensi letak

a. Penempatan unsur tata letak V|
konsisten berdasarkan pola L

b. Pemisahan antar paragraf jelas VvV

Unsur tata letak harmonis

a. Bidang cetak dan marjin
proporsional

b. Spasi antar teks dan ilustrasi Y *
sesual

Unsur tata letak lengkap

a. llustrasi dan keterangan gambar [

Tata letak mempercepat halaman

a. Penempatan hiasan/ilustrasi
sebagai latar belakang tidak
menganggu judul, teks, angka
halaman

b. Penempatan judul, subjudul,
ilustrasi, dan keterangan gambar
tidak mengganggu pemahaman

Tipografi isi konten sederhana

a. Tidak menggunakan terlalu
banyak jenis huruf

b. Penggunaan variasi huruf (bold,
italic, all capital, small capital)
tidak berlebihan

Lebar susunan teks normal

oo

Spasi antar baris susunan teks
normal

K

¢. Spasi antar huruf normal

Tipografi is1 konten memudahkan pemahaman

a. Jenjang judul - judul jelas,
konsisten dan proporsional.

b. Tanda pemotongan kata

N S

Tlustrasi Is1

a. Mampu mengungkap makna/arti
dar1 objek

b. Bentuk akurat dan proporsional
sesuai dengan kenyataan

c. Kreatif dan dinamis
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4. Desain Kemasan Media

Penampilan unsur tata letak pada
kemasan secara harmonis memiliki
irama dan kesatuan serta konsisten

Warna unsur tata letak harmonis dan
memperjelas fungsi

Huruf yang digunakan menarik dan
mudah dibaca

Ukuran huruf judul pada kemasan
lebih dominan dan proposional
dibandingkan ukuran konten

< i

Warna judul konten kontras dengan
warna latar belakang

Tidak menggunakan terlalu banyak
kombinasi huruf

Hustrasi sampul konten

a. Menggambarkan isi/maten dan
mengungkapan karakter objek

b. Bentuk, warna, ukuran, proporsi
objek sesuai realita

Ukuran kemasan sesuai dengan
kebutuhan media

KOMENTAR UNTUK PERBAIKAN MEDIA QUE-TARD

\lJ
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KESIMPULAN

Pengembangan Kartu Kuartet Matematika (QUE-TARD) untuk Mengetahui Profil
Berpikif Probabilistik dan Berpikir Geometri Siswa dinyatakan:

Layak digunakan untuk penelitian

D Layak digunakan dengan perbaikan

l:] Tidak layak digunakan untuk penelitian dengan saran atau perbaikan yang terlampir

Malang, 27 Maret 2024
i Mefha,

Prgf. Dr. Suhartono, M.Kom
' 196805192003121001
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Lampiran 8. Validasi Ahli Bahasa

1 = Sangat Kurang Baik (SK)

2. Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan tanda centang (V)
pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.
3. Komentar ditulis pada lembar yang telah disediakan.
4, Kesimpulan diisi dengan memberikan tanda centang (V') pada lembar yang telah
disediakan
D. INSTRUMEN PENILAIAN
No. Indikator i I ZSklo; | 3
ATURAN PERMAINAN
1. Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat
intelektual siswa. ¥
2, Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat
perkembangan sosial emosional. v’
3. Konsistensi penggunaan istilah/simbol/lambang yang 7
menggambarkan suatu konsep atau sejenisnya.
4. Penyusunan kalimat sesuai dengan EYD (Ejaan yang
Disempurnakan)
3 Penggunaan Bahasa Indonesia yang mudah dipahami siswa. v
6. Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif. v
JURNAL BERMAIN
1. Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat
intelektual siswa.
2; Penggunaan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan tingkat
perkembangan sosial emosional.
3: Konsistensi penggunaan istilah/simbol/lambang yang
menggambarkan suatu konsep atau sejenisnya.
4. Penyusunan kalimat sesuai dengan EYD (Ejaan yang
Disempurnakan)
3 Penggunaan Bahasa Indonesia yang mudah dipahami siswa.
6. | Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif.

KOMENTAR UNTUK PERBAIKAN BAHASA QUE-TARD
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..............................................................................................................

KESIMPULAN

Pengembangan Kartu Kuartet Matematika (QUE-TARD) untuk Mengetahui Profil
Berpikir Probabilistik dan Berpikir Geometri Siswa dinyatakan:
:] Layak digunakan untuk penelitian

E/Layak digunakan dengan perbaikan

l: Tidak layak digunakan untuk penelitian dengan saran atau perbaikan yang terlampir

Malang, 05 April 2024
Ahli Bahasa,

Dwi Mdsdi Widada, S.S, M.Pd
NIP. 198205142015031003
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Lampiran 9. Validasi Praktisi

LEMBAR PENILAIAN OLEH PRAKTISI

Pengembangan Kartu Kuartet Matematika (QUE-TARD) untuk Mengetahui Profil
Berpikir Probabilistik dan Berpikir Geometri Siswa

A. PENGANTAR
1. Lembar penilaian praktisi pada penggunaan kartu kuartet matematika ini
dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas media dalam
pengembangan permainan kartu kuartet.
2. Informasi mengenai kelayakan kartu kuartet mateatika diterapkan pada tiga aspek
pokok, yaitu desain pembelajaran, rekayasa perangkat, dan tampilan visual.
B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Jawaban yang diberikan berupa skor dengan bobot penilaian
4 = Sangat Baik (SB)
3 = Baik (B)
2 = Kurang Baik (KB)
1 = Sangat Kurang Baik (SKB)
2. Pemberian respon pada instrumen penilaian dengan memberikan tanda centang (V)

pada kolom skor penilaian yang telah disediakan.

3. Komentar ditulis pada lembar yang telah disediakan.
4, Kesimpulan diisi dengan memberikan tanda centang (V') pada lembar yang telah
disediakan
C. INSTRUMEN PENILAIAN

No. Indikator s
1 (2 |3 |4

1 Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran V4
2 | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. v
3 | Kelengkapan materi bangun datar v
4 | Kelengkapan materi bangun ruang 4
5 Kejelasan isi materi. v
6 | Keruntutan penyampaian materi dari bangun datar ke bangun

geometri 4
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7 | Kesesuaian latihan soal yang diberikan dengan tujuan

pembelajaran. v
8 | Kesesuaian latihan soal yang diberikan dengan materi. IV
9 | Keefektifan dan keefisienan media pembelajaran QUE-TARD v
10 | Kemudahan pengelolaan/pemeliharaan media pembelajaran
QUE-TARD v

11 | Kemudahan penggunaan media pembelajaran QUE-TARD

12 | Kejelasan penyampaian petunjuk penggunaan media
pembelajaran QUE-TARD

13 | Kejelasan penyampaian petunjuk permainan kartu QUE-
TARD

14 | Kerapian tampilan media pembelajaran QUE-TARD

15 | Kemenarikan desain media pembelajaran QUE-TARD

16 | Kesesuaian media pembelajaran sebagai rekreasi matematika

<

< SIS €

siswa

KOMENTAR UNTUK PERBAIKAN MEDIA QUE-TARD
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KESIMPULAN
Pengembangan Kartu Kuartet Matematika (QUE-TARD) untuk Mengetahui Profil
Berpikir Probabilistik dan Berpikit Geometri Siswa dinyatakan:
Layak digunakan untuk penelitian
|:] Layak digunakan dengan perbaikan

[:] Tidak layak digunakan untuk penelitian dengan saran atau perbaikan yang terlampir
Pasuruan, 15 April 2024

Praktisi

Suryati, S.Pd
NIP. 19¢ 80805200801 2.0



254

t8 £8°0 £801 CCL | #€T | OTT | #IT | SOT | &TT | ICT | TT | SIT | 8TI | 611 | 9TT | TCT | 811 TVIOL
%006 L L Fo|r L £ L £ L L L L4 L L LA
BT ot £ £ L4 £ £ £ L £ £ £ Fo|E £ SNdA
Yol Ll L £ v |t £ £ £ £ £ £ £ £ £ £ £ FLATR
%008 3t £ £ £ £ £ L |t £ ¥ L4 £ ¥ L add
Yol8 ot £ vo|E L i |Fr £ £ £ £ L4 £ ¥ £ BZVd
ECLE Ly L ro|C £ i |r F|E L £ £ |t L dHAEN
Yt it £ £ £ £ £ £ £ £ £ £ £ £ £ £ ZVNN
%001 g% L L L Fo|F L L ¥ L4 Fo|F L WWIN
2008 it L F|E £ £ L F |E £ £ £ Fo|F £ TN
%008 it L F|E [ £ £ L £ £ £ Fo|F L SVN
%086 LL L For L £ L L L ¥ t L L AdVN
%088 of £ Fo|r L £ L £ L L £ £ |t £ VZIN
Yol Ll LL £ £ | £ £ £ i |t £ L L4 £ £ £ M
Yot 8 F8 0 Ly r v |t £ £ ¥ £ £ 3 ¥ £ £ £ £ SNIN
%288 8870 6F r v |t £ £ ¥ Fo|r £ £ 14 £ ¥ £ HIN
%008 980 3t [ ro|r £ £ £ £ t £ ¥ £ Fo|f L AVZHW
ECLE F2 0 Ly 4 Fo|E £ £ L F|E £ £ £ |t £ EEIL
Ya6L L0 L L Fo|E £ £ £ £ £ £ £ £ £ £ £ =N
%ol 8 80 O% £ v |E £ 2 £ L £ £ £ |t £ V(I
%068 680 0% L ro|F £ £ £ £ t £ ¥ £ Fo|F L g
2068 6380 0% L Fo|r L £ £ £ t L ¥ £ £ £ L NIVIN
%al08 080 £ £ v o|E £ £ £ F|E £ £ £ |t £ VN
Yol 670 L3 £ £ £ £ £ £ £ t £ £ £ |t £ IVIN
%068 68 0 L £ Fo|r £ L £ L L £ £ £ L L WIN
%068 680 0s r v |t £ £ ¥ Fo|r 3 £ 14 £ ¥ £ i
%08 080 53 £ v |t £ |t £ £ £ ¥ 14 oL £ JEL]
YotL £L0 I £ ro|r L £ L £ £ £ [ [ i |T [ i1
%088 880 13 £ ro|r L £ L £ t L £ £ |t £ d({1
Yol 8 80 ot £ £ £ £ i |r F|E £ £ L L £ 30H
%068 680 4 L v |E £ £ £ L L £ L4 £ ¥ L e
%068 6870 0% L v |E L 2 L £ 2 £ ¥ L4 Fo|F £ HZV
2068 680 0% £ £ £ L £ L £ t £ ¥ t Fo|F L ALV
%086 260 LL L For £ Fo|r L L ¥ t L L Vv
%088 880 it L v o|E £ £ L L L £ £ |t £ MYV
ECR) o0 £L L Fo|r £ Fo|t Fo|r £ L L4 L L dVV
Yivi FT |ET |IT |IT |OT (& 8 |L 0 & F £ |7 I -
ASVINASHAd VIVE HYTINAC NONS VINVN

Lampiran 10. Data Respon Siswa
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Lampiran 11. Angket respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP
MEDIA PEMBELAJARAN QUE-TARD

Nama P
No. Presensi @ ......oooiiiiiiiiiiiiiiiii
Kelas Pt
Petunjuk pengisian:
a. Pilihlah salah satu jawaban yang dianggap paling sesuai dengan memberi
tanda centang (v/) pada kolom jawaban yang telah disediakan.
Keterangan:
4 = Sangat Setuju (SS)
3 = Setuju (S)
2 = Kurang Setuju (KS)
1 = Sangat Kurang Setuju (SKS)
b. Jawaban pada angket tidak mempengaruhi nilai atau hal lain yang dapat
merugikan anda
c. Komentar dan saran secara umum disediakan pada akhir komponen angket

d. Mohon diberikan tanda tangan pada akhir angket

Skor
No. Pernyataan

1 Media pembelajaran kartu kuartet matematika QUE-
TARD mudah digunakan

2 Media pembelajaran QUE-TARD memiliki tampilan

yang menarik

3 Gambar, warna, dan tulisan pada media pembelajaran

QUE-TARD menarik

4 Media pembelajaran QUE-TARD berhubungan dengan

pembelajaran matematika

5 Materi yang ada di media pembelajaran QUE-TARD

sesuai dengan pembelajaran matematika
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6 Isi materi yang ada di kartu QUE-TARD mudah
dipahami siswa

7 Bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa

8 Panduan aturan permainan yang digunakan mudah
dipahamisiswa

9 Media pembelajaran QUE-TARD memfasilitasi
pembelajaran bangun datar dan bangun ruang

10 | Media pembelajaran QUE-TARD memfasilitasi
pembelajaran peluang

11 | Media pembelajaran QUE-TARD membuat siswa lebih
termotivasi untuk belajar matematika

12 | Media pembelajaran QUE-TARD membuat siswa lebih
tertarik untuk belajar matematika

13 | Media pembelajaran QUE-TARD membuat siswa
memahami materi sambil bermain

14 | Media pembelajaran QUE-TARD menyadarkan siswa

bahwa belajar matematika dapat dilakukan sambil

bermain

Komentar dan saran:

Pasuruan, 15 April 2024

Siswa kelas VIII
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Lampiran 12. Instrumen Tes

SOAL PRE-TEST BERPIKIR GEOMETRI

Nama
No. Presensi :
Kelas

Petunjuk Pengerjaan:

1. Tulislah identitas diri pada tempat yang sudah disediakan!

2. Bacalah soal dengan cermat dan teliti!

3. Tanyakan pada peneliti apabila terdapat soal yang kurang jelas!

4. Kerjakan soal dengan langkah-langkah penyelesaian yang jelas dan benar!

Soal

15cm

20cm

Doni mengisi air hingga penuh ke dalam wadah yang berbentuk balok. Setelah itu, Doni
memasukkan batu ke dalam wadah tersebut sehingga air di dalamnya tumpah dan ditampung
ke dalam gelas yang berbentuk tabung hingga terisi setengah bagian gelas. Berapa banyak air
yang tersisa di dalam wadah tersebut? Berikan penjelasan!

Jawaban:
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SOAL POST-TEST | BERPIKIR GEOMETRI

Nama
No. Presensi :
Kelas

Petunjuk Pengerjaan:

1. Tulislah identitas diri pada tempat yang sudah disediakan!

2. Bacalah soal dengan cermat dan teliti!

3. Tanyakan pada peneliti apabila terdapat soal yang kurang jelas!

4. Kerjakan soal dengan langkah-langkah penyelesaian yang jelas dan benar!

Soal
Perhatikan gambar berikut!

Tabung | Tabung Il

Diketahui Tabung 11 berisi air penuh. Jika semua air di dalam Tabung Il dituangkan ke dalam

Tabung | dan terisi penuh juga, maka bberapa tinggi air di dalam Tabung |? Berikan
penjelasan!

Jawaban:

SOAL POST-TEST Il BERPIKIR GEOMETRI

Nama
No. Presensi :
Kelas

Petunjuk Pengerjaan:

1. Tulislah identitas diri pada tempat yang sudah disediakan

2. Bacalah soal dengan cermat dan teliti

3. Tanyakan pada peneliti apabila terdapat soal yang kurang jelas

4. Kerjakan soal dengan langkah-langkah penyelesaian yang jelas dan benar

Soal

15cm

20cm

Doni mengisi air hingga penuh ke dalam wadah yang berbentuk balok. Setelah itu, Doni
memasukkan batu ke dalam wadah tersebut sehingga air di dalamnya tumpah dan ditampung
ke dalam gelas yang berbentuk tabung hingga terisi setengah bagian gelas. Berapa banyak air
yang tersisa di dalam wadah tersebut? Berikan penjelasan!

Jawaban:
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Lampiran 13. Hasil Jawaban S1

SOAL PRE-TEST BERPIKIR GEOMETRI

Nama :JeY4a Alce T(O(e(:ua [
No. Presensi [}
Kelas S VIR G

Petunjuk Pengerjaan:
1. Tulislah identitas diri pada tempat yang sudah disediakan!
2. Bacalah soal dengan cermat dan telitil
3. Tanyakan pada peneliti apabila terdapat soal yang kurang Jclas'
4. Kerjakan soal dengan langkah-langkah penyelesaian yang jelas dan

benar!

Soal

15cm

Doni mengisi air hingga penuh ke dalam wadah yang berbentuk balok.

" Setelah itu, Doni memasukkan batu ke dalam wadah tersebut sehingga air
di dalamnya tumpah dan ditampung ke dalam gelas yang berbentuk tabung
hingga terisi setengah bagian gelas Berapa banyak air yang tersisa di dalam
wadah tersebut? Berikan penjelasan!

'_V’PXQKQ 20 %5 VTNl xe

*20X7K15- 1-&75“ 2 = 3z o '

s —X—=Xx3,5% :
T 23100,8 4
3, {100 - 2310,3
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SOAL POST-TEST 1l BERPIKIR GEOMETRI

Nama : JOYA0 Plece Flofenc e L.

No. Presensi: _|\
Kelas : 8G

Petunjuk Pengerjaan:

1. Tulislah identitas diri pada tempat yang sudah disediakan

2. Bacalah soal dengan cermat dan teliti

3. Tanyakan pada peneliti apabila terdapat soal yang kurang jelas

4. Kerjakan soal dengan langkah-langkah penyelesaian yang jelas dan benar

Soal

Doni mengisi air hingga penuh ke dalam wadah yang berbentuk balok. Setelah
itu, Doni memasukkan batu ke dalam wadah tersebut sehingga air di dalamnya
tumpah dan ditampung ke dalam gelas yang berbentuk tabung hingga terisi 9@
setengah bagian gelas. Berapa banyak air yang tersisa di dalam wadah tersebut? LR
Berikan penjelasan!

Jawaban: 7\.U\ 2
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Lampiran 14. Hasil Jawaban S2
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SOAL POST-TEST Il BERPIKIR GEOMETRI
Nama : ﬂL\/ma Z2aSk\a  ¢hairan|

No. Presensi: _OH
Kelas : Vmm G

Petunjuk Pengerjaan:

1. Tulislah identitas diri pada tempat yang sudah disediakan

2. Bacalah soal dengan cermat dan teliti

3. Tanyakan pada peneliti apabila terdapat soal yang kurang jelas

4. Kerjakan soal dengan langkah-langkah penyelesaian yang jelas dan benar
Soal

Doni mengisi air hingga penuh ke dalam wadah yang berbentuk balok. Setelah
itu, Doni memasukkan batu ke dalam wadah tersebut sehingga air di dalamnya
tumpah dan ditampung ke dalam gelas yang berbentuk tabung hingga terisi
setengah bagian gelas. Berapa banyak air yang tersisa di dalam wadah tersebut?

L8l

Berikan penjelasan!
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