
PENGEMBANGAN MEDIA GAME PUZZLE DENGAN PENDEKATAN 

GUIDED DISCOVERY PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR  

 

 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan guna Memenuhi Syarat Mencapai Gelar  

Sarjana Pendidikan (S.Pd) pada Program Studi 

Pendidikan Matematika 

 

Oleh : 

 

DINDA NURHASANAH 

NPM : 1502030012 

 

 

 

 

 

 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN  

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA 

MEDAN 

2020 





 



i 

 

ABSTRAK 

  

Dinda Nurhasanah, 1502030012, “Pengembangan Media Game Puzzle 

dengan Pendekatan Guided Discovery Pada Materi Bangun Ruang Sisi 

Datar”. Skripsi, Medan : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.  

  

Penelitan ini bertujun untuk mengembangkan media game Puzzle dengan 

Pendekatan Guided Discovery pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan dengan menggunakan model 

ADDIE yaitu Analyze (Analisis), Design (Desaain), Development 

(Pengembangan), Implement (Implementasi) and Evaluation (Evaluasi). Namun 

pada peneltian ini hanya sampai pada tahap ADD saja yaitu Analyze (Analisis), 

Design (Desaain), Development (Pengembangan). Instrumen yang digunakan pada 

penelitian ini adalah dengan menggunakan lembar validasi RPP dan lembar 

validasi Media Pembelajaran oleh para ahli. Berdasarkan hasil validasi yang 

dilakukan oleh beberapa validator, pengembangan media game Puzzle dengan 

Pendekatan Guided Discovery pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar dinyatakan 

memenuhi kriteria valid berdasarkan skor rata-rata RPP 4,3 dengan kriteria sangat 

baik/ sangat valid dan skor rata-rata media pembelajaran berupa media game 

puzzle 4,16 dengan kriteria baik/valid.  Pada saat uji coba kepraktisan rata-rata 

yang diperoleh sebesar 4,45 dengan kategori Sangat baik/ Sangat praktis dan pada 

uji coba keefektifan nilai rata-rata kelas yang diperoleh sebesar 85,3 dengan 

persentase sebesar 90% untuk ketuntasan tes hasil belajar dengan kategori Sangat 

baik/ Sangat efektif. 

 

Kata kunci : Pengembangan, Media Game Puzzle, Bangun Ruang Sisi Datar
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika merupakan induk dari ilmu pengetahuan (mother of 

knowledge). Matematika juga salah satu mata pelajaran yang diajarkan di setiap 

jenjang pendidikan formal memegang peran penting, karena matematika 

merupakan sarana berfikir ilmiah yang sangat mendukung untuk mengkaji 

IPTEK. Maka dari itu, para peserta didik dituntut untuk menguasai pelajaran 

matematika, karena disamping sebagai ilmu dasar juga sebagai saran berfikir 

ilmiah yang sangat berpengaruh untuk menunjang keberhasilan belajar peserta 

didik dalam menempuh pendidikan yang lebih tinggi. Oleh karena itu, diupayakan 

penguasaan materi kepada peserta didik yang dianggap masih rendah, khususnya 

materi geometri. 

Geometri merupakan salah satu materi yang dapat digunakan untuk 

mencapai kemampuan berfikir matematika. Dalam pembelajaran geometri, 

kemampuan visualisasi ruang merupakan kemampuan yang harus dimiliki siswa 

sebagaimana yang direkomendasikan oleh Organisasi Guru Matematika 

Internasional yang terhimpun dalam NCTM. Sifat abstrak dari geometri menuntut 

kemampuan siswa untuk membayangkan bentuk dan posisi suatu objek geometri 

yang dipandang dari sudut pandang tertentu.  

Salah satu cara yang dapat digunakan untuk membantu siswa dalam 

membayangkan bentuk geometri adalah dengan mengembangkan game edukasi. 
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Game edukasi merupakan salah satu tema permainan yang berusaha memberikan 

nilai edukasi dalam sebuah permainan sehingga permainan yang awalnya hanya 

berfungsi sebagai media penghibur, akhirnya juga dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran atau pelatihan 

Beberapa jenis Game Edukasi  antara lain : 

1. Puzzle 

Genre Puzzle menyajikan teka-teki, menyamakan warna bola, 

perhitungan matematika, menyusun balok, atau mengenal huruf dan 

gambar. 

2. Strategi 

Game strategi menitikberatkan pada kemampuan berpikir dan organisasi 

3. Permainan kata 

Game ini sering dirancang untuk menguji kemampuan dengan bahasa 

atau untuk mengeksplorasi sifat-sifatnya 

Pada pengembangan game edukasi ini, peneliti mengembangkan game 

berupa puzzle. Puzzle merupakan permainan yang membutuhkan kesabaran dan 

ketekunan anak dalam merangkainya. Puzzle merupakan kepingan tipis yang 

terdiri dari 2-3 bahkan 4-6 potong yang terbuat dari kayu atau lempeng karton. 

Dengan terbiasa bermain puzzle, lambat laun mental anak juga akan terbiasa 

untuk bersikap tenang, tekun, dan sabar dalam menyelesaikan sesuatu. Kepuasan 

yang didapat saat anak menyelesaikan puzzle pun merupakan salah satu 

pembangkit motifasi anak untuk menemukan hal-hal yang baru. 
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Pada kepingan gambar puzzle umumnya dibuat tidak simetris sehingga 

keping gambar itu unik dan membantu pemain dalam memudahkan menyusun. 

Dari bentuk dan potongan puzzle dapat disesuaikan sesuai dengan keinginan 

pemain mulai dari kepingan yang berukuran besar dan juga kecil. Pilihan 

potongan puzzle yang tidak terlalu rumit sangat cocok untuk metode awal 

mengenalkan permainan puzzle ini terutama pada anak. 

Selain memiliki berbagai kelebihan, media puzzle juga memilki beberapa 

kekurangan. Menurut Nur Rumakhit (2007:8) kekurangan media Puzzle antara 

lain sebagai berikut, Siswa kesulitan menyusun potongan Puzzle sehingga 

membutuhkan waktu yang lama untuk dapat menyusun potongan Puzzle, 

pembuatan media yang cukup lama dan rumit, membutuhkan biaya yang relatif 

besar membutuhkan ketelitian dan kesabaran dalam pembuatan, ukuran puzzle 

yang tidak presisi. 

Berdasarkan beberapa kelemahan Puzzle diatas salah satunya adalah 

membutuhkan waktu yang tidak sebentar untuk memecahkan games sehingga 

penulis akan mencoba meminimalisir waktu dalam menyelesaikan potongan 

Puzzle dengan cara membuat potongan Puzzle yang sederhana dan tidak rumit 

dengan tiga bentuk bidang datar yaitu lingkaran, segitiga dan persegi sehingga 

diharapkan siswa akan lebih mudah dalam menyusun potongan Puzzle. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang berjudul “Pengembangan Game 

Edukasi Berbasis Android dengan Bantuan Software Construct 2 Pada Materi 

Bangun Ruang Sisi Datar”. Pada penelitian tersebut peneliti sebelumnya membuat 
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game puzzle dengan berbasis aplikasi komputer. Karena keterbatasan sarana dan 

prasarana yang dimiliki SMP SWASTA PELITA dan kesulitan guru dalam 

membuat game yang berbasis komputer dikarenakan beberapa guru yang tidak 

menguasai komputer.  Maka peneliti mengembangkan game puzzle tersebut 

kedalam permainan yang berbasis manual sehingga memudahkan guru dalam 

membuat dan menggunakan game tersebut. 

Hasil diskusi penulis dengan guru diperoleh informasi bahwa masih 

minimnya penggunaan media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran untuk membantu proses pembelajaran dan menarik perhatian siswa. 

selain itu proses pembelajaran siswa yang konvensional yaitu masih 2 

menggunakan metode ceramah dan pemberian tugas. Tidak heran dikelas terlihat 

partisipasi siswa dalam pembelajaran begitu rendah, siswa tidak aktif dan sulit 

diajak berdiskusi, kurangnya koneksi siswa, dan siswa hanya menerima apa yang 

disampaikan oleh guru saja. 

Kegiatan pembelajaran mengunakan game edukasi membutuhkan 

pendekatan yang baik, salah satu pendekatan itu adalah pendekatan guided 

discovery. Menurut Markaban (2006: 10) Pendekatan guided discovery adalah 

metode pembelajaran dengan penemuan yang dipandu oleh guru. 

Berdasarkan hal inilah yang mendorong untuk meneliti Pengembangan 

Media Game Edukasi (Puzzle) dengan Pendekatan Guided Discovery pada Materi 

Bangun  Ruang Sisi Datar. 
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B. Identifkasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka masalah dalam penelitian 

ini adalah: 

1. Proses pembelajaran yang konvensional yaitu hanya dengan 

menggunakan metode ceramah dan pemberian tugas pada siswa.  

2. Proses pembelajaran yang belum menggunakan media pembelajaran yang 

kreatif untuk menarik perhatian siswa sekaligus membantu siswa dalam 

pembelajaran.  

3. Game edukasi (Puzzle) masih sangat jarang digunakan dalam proses 

pembelajaran disekolah. 

 

C. Batasan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang masalah di atas, maka penelitian ini dibatasi 

pada Pengembangan Media Game Edukasi (Puzzle) dengan Pendekatan Guided 

Discovery pada Materi Bangun  Ruang Sisi Datar kelas VIII. 

 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dibuat untuk mengarahkan penelitian pada tujuannya. 

Maka rumusan penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran berupa game edukasi (Puzzle) 

dengan Pendekatan Guided Discovery yang dirancang? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berupa game edukasi (Puzzle) 

dengan Pendekatan Guided Discovery ? 
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3. Bagaimana keefektifan media dilihat dari waktu permainan ? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang akan dicapai 

dalam penelitian ini adalah : 

1. Mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran berupa game edukasi 

(Puzzle) dengan Pendekatan Guided Discovery  

2. Mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran berupa game edukasi 

(Puzzle) dengan Pendekatan Guided Discovery  

3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran berupa game edukasi (Puzzle) 

dengan Pendekatan Guided Discovery dilihat dari waktu permainan 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi siswa: 

a. Mengetahui kemampuan diri sendiri dalam memamahi materi Bangun 

Ruang Sisi Datar. 

b. Sebagai motivasi untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam 

memahami materi Bangun Ruang Sisi Datar . 

2. Bagi guru: 

a.   Menerapkan pembelajaran yang lebih sesuai dengan kemampuan siswa 
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b. Menjadi inspirasi untuk mencari media-media pembelajaran yang menarik 

lainnya untuk meningkatkan kemampuan memahami materi Bangun 

Ruang Sisi Datar. 

3. Bagi peneliti lainnya, sebagai sumber informasi dan bahan pertimbangan 

untuk penelitian lanjutan dalam bidang yang relevan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORETIS 

A. Kerangka Teoretis 

 Kerangka teoretis dimaksudkan untuk memberi gambaran dan batasan 

mengenai teori yang dipakai sebagai landasan dalam penelitian. Untuk dapat 

membantu peneliti menentukan arah dalam penelitian ini, maka peneliti terlebih 

dahulu mengemukakan pendapat-pendapat para ahli mengenai komponen-

komponen ini, maka peneliti harus terlibat dalam penelitian agar memperoleh 

ilmu pengetahuan. 

  

1. Definisi Media Belajar 

Media pembelajaran adalah setiap orang, materi atau peristiwa yang 

memberi kesempatan kepada pembelajar untuk memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap. Sebagaimana yang dikatakan Sanjaya (2012: 59) yang 

mengatakan media pembelajaran adalah alat yang mengandung pesan pendidikan.  

Efektivitas penggunaan media pembelajaran bukan ditentukan oleh seberapa 

canggih dan modernnya alat yang disediakan oleh guru. Melainkan kesesuaian 

media tersebut dengan materi (content) pelajaran yang diajarkan. Mungkin saja 

guru mengajar tanpa bantuan media pembelajaran, karena materi yang disajikan 

adalah materi yang sederhana dan tidak terlalu berat, sehingga cukup dengan 

memberi penjelasan secara verbal.  

Guru dalam menggunakan media pembelajaran harus memperhatikan secara 

cermat berbagai prinsip dan aturan yang harus dipatuhi dalam penggunaan media 
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pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran seyogyanya memberi kemudahan, 

bukan menjadi penghalang keberhasilan pembelajaran yang diakibatkan oleh 

ketidaktahuan atau ketidakfahaman guru tentang kaidah dalam penggunaan media 

pembelajaran.  

Pengembangan media pembelajaran hendaknya mempertimbangkan 

karakteristik siswa yang dituju, sehingga pesan yang ingin disampaikan benar-

benar dapat mencapai sasaran dan tujuan yang ingin dicapai. Misalnya usia dapat 

mempengaruhi interpretasi simbol dan tanda-tanda yang digunakan dalam 

menyampaikan pesan pada instruksional media. Sasaran dalam penggunaan media 

pembelajaran menurut Widyantini dan Sigit (2009) adalah: (1) Siswa dapat 

memperoleh berbagai pengalaman nyata sehingga materi pembelajaran mudah 

dipahami; (2) Meningkatkan motivasi belajar siswa; (3) Mendorong siswa 

mengingat apa yang sudah dipelajari. 

2. Fungsi dan peran media pembelajaran 

 Fungsi media pembelajaran dapat ditekankan beberapa hal berikut ini : 

1. Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi tambahan, 

tetapi memiliki fungsi sendiri sebagai sarana bantu untuk mewujudkan 

situasi pembelajaran yang lebih efektif 

2. Media pembelajran merupakan bagian integral dari keseluruhan proses 

pembelajaran. Hal ini mengandung pengertian bahwa media pembelajaran 

sebagai salah satu komponen yang tidak berdiri sendiri tetapi saling 

berhubungan dengan komponen lainnya dalam rangka menciptakan situasi 

belajar yang diharapkan. 
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3. Media pembelajaran dalam penggunaannya harus relevan dengan 

komponen yang ingin dicapai dalam pembelajaran itu sendiri. Fugsi ini 

mengandung makna bahwa penggunaan media dalam pembelajaran harus 

selalu melihat kepada kompetensi dan bahan ajar. 

4. Media pembelajaran bukan berfungsi sebagai alat hiburan.Dengan 

demikian tidakdiperkenankan menggunakannya hanya untuk alat hiburan 

atau alat permainan atau memancing peserta didik semata 

5. Media pembelajaran bisa berfungsi untuk mempercepat proses belajar, 

fungsi ini mengandung arti bahwa denganmedia pembelajaran peserta 

didik dapat menangkap tujuan dan bahan ajar lebih mudah dan lebih cepat. 

Selain fungsi-fungsi sebagaimana yang telah diuraikan diatas, media pembelajaran 

juga memiliki peran dan manfaat sebagai berikut : 

1. Membuat konkret konsep-konsep yang abstrak, konsep yang dirasakan 

masih bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara lansung kepada peserta 

didik karena hanya bisa dikonkretkan atau disederhanakan melalui 

pemanfaatan media pembelajaran. Misalnya untuk menjelaskan tentang 

sistem peredaran darah manusia, arus listrik, berhembusnya angin 

bisamenggunakan media atau gambar atau bagan yang sederhana. 

2. Menghadirkan objek-objek yang terlalu bahaya atau sukar didapat 

kedalam lingkungan belajar. Misalnya, guru menjelaskan dengan 

menggunakan harimau dan beruang atau hewan-hewan lainnya seperti 

gajah, jerapah dan yang lainnya. 
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3. Menampilkan objek yang terlalu besar atau kecil. Misalnya guru akan 

menyampaikan gambaran mengenai sebuah kapal laut, pesawat udara, 

pasar, candi atau menampilkan objek terkecil seperti bakteri, virus, semut, 

nyamuk dan hewan dan benda kecil lainnya. 

4. Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat. Dengan 

menggunakan tekhnik gerakan lambat dalam media film kita bisa 

memperlihatkan lintasan peluru, melesetnya anak panah, atau 

memperlihatkan suatu ledakan, demikian juga dengan gerakan-gerakan 

yang terlalu lambat seperti pertumbuhan kecambah, mekarnya bunga dan 

lain-lain. 

3. Jenis-jenis media pembelajaran 

Menurut Heinich (dalam Widyastuti dan Nurhidayati, 2010) 

 Media cetak/teks 

 Media pameran/display 

 Media audio 

 Gambar bergerak/motion pictures 

 Multimedia 

 Media berbasis web atau internet 

4. Game Edukasi 

Game yang digunakan untuk kegiatan pembelajaran disebut game edukasi 

(Nikensasi dkk., 2012: 2). Game edukasi ialah sebuah perangkat game/permainan 

nan dikemas dalam konteks pendidikan atau dapat dibilang menjurus ke hal nan 
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mendidik. Menurut Papert (1993) mengemukakan "notes that software games 

teach children that some forms of learning are fast-paced, immensely compelling 

and rewarding where as by comparison school strikes many young people as slow 

and boring" artinya bahwa software game untuk mengajar anak-anak baik untuk 

kecepatan pemahaman dan sangat menarik serta bermanfaat, ini ialah sebagai 

perbandingan cara belajar disekolah nan lama dan membosankan. 

Hasil penelitian Miranti (2014: 82) menyatakan game edukasi matematika 

baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah khususnya di kelas 

VIII SMP. Namun dari hasil pengamatan peneliti di beberapa sekolah, game 

edukasi sangat jarang digunakan untuk kegiatan pembelajaran matematika. Salah 

satu faktor penyebabnya adalah kesulitan bagi guru pada masa kini untuk 

membuat game edukasi matematika berbasis komputer.  

Oleh karena itu, dibutuhkan game-game edukasi matematika yang siap 

digunakan oleh guru untuk kegiatan pembelajaran matematika di sekolah. Game 

edukasi matematika yang baik adalah game edukasi yang memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif. Game edukasi matematika yang valid yaitu game edukasi 

matematika yang memiliki kualitas materi sesuai dengan ilmu pengetahuan yang 

dipelajari, serta komponen-komponen dalam game edukasi tersebut terhubung 

secara konsisten satu sama lain. Game edukasi matematika dikatakan praktis jika 

bermanfaat dan dapat digunakan oleh guru dan siswa dengan mudah sesuai 

dengan maksud dan tujuan pengembang. Game edukasi matematika yang efektif 

yaitu game edukasi matematika yang memberikan pengaruh serta hasil sesuai 

dengan tujuan yang diinginkan (Nieeven, 1999: 126-128). 
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5. Pendekatan Guided Discovery 

Setiap kegiatan pembelajaran membutuhkan pendekatan yang baik. 

Kegiatan pembelajaran menggunakan game edukasi juga membutuhkan 

pendekatan yang baik. Salah satu pendekatan itu adalah pendekatan guided 

discovery. Pendekatan guided discovery adalah metode pembelajaran dengan 

penemuan yang dipandu oleh guru (Markaban, 2006: 10). Menurut Gagne dan 

Brown (1961) dalam Orton (2004: 75), pendekatan guided discovery adalah 

pendekatan yang paling baik dalam mempelajari aturan-aturan tertentu. Dengan 

pendekatan guided discovery, siswa dapat berpartisipasi aktif dalam pembelajaran 

yang disajikan, kemampuan problem solving siswa akan terasah, dan materi yang 

dipelajari akan lebih lama membekas karena siswa dilibatkan dalam proses 

menemukannya. 

Hal ini disebabkan karena model guided discovery itu; 1) Merupakan suatu 

cara untuk mengembangkan cara belajar aktif. 2) Menemukan sendiri, menyelidiki 

sendiri maka hasil yang diperoleh akan setia dan tahan lama dalam ingatan, tak 

mudah dilupakan anak. 3) Pengertian yang ditemukan sendiri merupakan 

pengertian yang betul-betul dikuasai dan mudah digunakan atau ditransfer dalam 

situasi lain. 4) Menggunakan strategi penemuan anak belajar menguasai salah satu 

metode ilmiah yang akan dapat dikembangkan sendiri. 5) Menggiring anak 

berfikir analisis dan mencoba memecahkan problem yang dihadapi sendiri. 

Kebiasaan ini akan ditransfer dalam kehidupan bermasyarakat. 

Pendekatan Guided Discovery atau penemuan terbimbing adalah 

pendekatan pengajaran dimana guru memberikan kebebasan siswa untuk 
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menemukan sesuatu sendiri karena dengan menemukan sendiri siswa dapat lebih 

mengerti secara dalam. Dalam pembelajaran ini guru hanya memberikan 

pengarahan atau petunjuk. 

Dari beberapa uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

game edukasi matematika dengan pendekatan guided discovery pada materi 

bangun ruang sisi datar untuk siswa SMP, dan mendeskripsikan kualitas game 

edukasi yang dikembangkan berdasarkan aspek kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan. 

 

6. Bangun Ruang Sisi Datar 

A. Kubus 

Kubus adalah bangun ruang yang dibatasi enam sisi yang berbentuk persegi 

yang kongruen. Nama lain dari kubus adalah heksader (bidang enam 

beraturan). 

B. Balok 

Balok adalah bangun ruang yang dibatasi oleh enam bidang datar yang 

berbentuk persegi panjang dengan tiga pasang sisi yang saling sejajar. Nama 

lain dari balok adalah prisma siku-siku. 

 

 



15 
 

 
 

C. Prisma 

Prisma adalah bangun ruang yang dibatasi oleh dua bidang berhadapan 

yang sama dan sebangun atau kongruen dan sejajar, serta bidang – bidang lain 

yang berpotongan menurut rusuk – rusuk yang sejajar. 

Prisma diberi nama berdasarkan bentuk segi – n pada bidang alas atau bidang atas. 

Contoh : Prisma segiempat, karena bidang alas dan atas berbentuk segiempat. 

Rusuk – rusuk pada prisma tegak lurus terhadap bidang alas mapun bidang atas, 

sehingga disebut dengan prisma tegak. 

D. Limas 

Limas adalah bangun ruang yang dibatasi oleh segi-n (sebagai bidang alas) dan 

bidang-bidang yang berbentuk segitiga yang alasnya adalah sisi segi-n dan 

puncaknya berimpit. 

7. Pengembangan Game Edukasi Matematika dengan Pendekatan Guided 

Discovery pada Materi Bangun  Ruang Sisi Datar   

Media pembeajaran atau alat peraga yang menjadi fokus dalam penelitian 

ini adalah penggunaan game edukasi. Penggunaan media game edukasi memiliki 

beberapa keuntungan. Menurut Sudjana (2003: 137) menjalaskan beberapa 

keuntungan penggunaan media komputer dalam pembelajaran diantaranya: (1) 

Cara kerja komputer mampu membangkitkan motivasi belajar siswa; (2) Warna, 

musik dan grafis animasi dapat memberikan kesan realisme, simulasi dan 
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sebagainya; (3) kesabaran, kebiasaan pribadi yang dapat diprogram melengkapi 

suasana sikap yang lebih positif, terutama bagi siswa yang lamban; (4) Guru 

memiliki waktu yang lebih banyak untuk membantu mengawasi siswa lebih dekat.  

Slavin (1997) menyatakan bahwa terdapat empat indikator dalam 

menentukan keefektifan pembelajaran,yaitu: (a) Kualitas pembelajaran, artinya 

banyaknya informasi atau ketrampilan yang disajikan sehingga siswa dapat 

mempelajarinya dengan mudah; (b) Kesesuaian tingkat pembelajaran, artinya 

sejauh mana guru memastikan kesiapan siswa untuk mempelajari materi baru; (c) 

Insentif, artinya seberapa besar usaha guru memotivasi siswa mengerjakan tugas 

belajar dari materi pelajaran yang disampaikan; (d) Semakin besar motivasi yang 

diberikan guru kepada siswa maka keaktifan semakin besar pula, dengan demikian 

pembelajaran semakin efektif; (e) Waktu, artinya lamanya waktu yang diberikan 

kepada siswa untuk mempelajari materi yang diberikan. 

 

Pembelajaran akan efektif jika siswa dapat menyelesaikan pembelajaran 

sesuai waktu yang diberikan. Tahap berfikir visual (visual thinking) merupakan 

tahapan dasar yang harus dimiliki siswa dalam belajar matematika, khususnya 

dalam pembahasan geometri. Adapun karakteristik dari visual thinking yang 

diadopsi dari tahapan berfikir Van Hiel adalah sebagai berikut; (1) Siswa 

mengidentifikasi bangun geometri berdasarkan penampakannya secara utuh: (a) 

gambar sederhana, diagram atau seperangkat guntingan dalam posisi yang 

berbeda; (b) bentuk dan konfigurasi lain yang lebih kompleks; (2) Siswa melukis, 

menggambar, atau menjiplak bangun geometri; (3) Secara verbal, siswa 
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mendeskripsikan bangun geometri dengan penampakannya secara utuh; (4) Siswa 

menyelesaikan soal rutin dengan mengoprasikan (menerapkan) pada bangun 

geometri dengan tidak menggunakan sifat-sifat yang diterapkan secara umum; (5) 

Siswa mengidentifikasi bagian-bagian bangun geometri. 

 

B. Kerangka Konseptual 

Geometri merupakan salah satu materi yang dapat digunakan untuk 

mencapai kemampuan berfikir matematika. Dalam pembelajaran geometri, 

kemampuan visualisasi ruang merupakan kemampuan yang harus dimiliki siswa 

sebagaimana yang direkomendasikan NCTM. Sifat abstrak dari geometri 

menuntut kemampuan siswa untuk membayangkan bentuk dan posisi suatu objek 

geometri yang dipandang dari sudut pandang tertentu. Materi geometri dapat 

memberikan situasi kepada siswa untuk belajar struktur matematika, yaitu 

pengembangan kumpulan teorema dalam sistem matematika. Salah satu materi 

Geometri dalam matematika SMP yang sulit dipahami adalah materi Bangun 

Ruang Sisi Datar.  

Salah satu solusi permasalahan di atas adalah penggunaan media 

pembelajaran yang dapat menginterpretasikan konsep matematika tersebut 

menjadi lebih konkret. Hal ini diperkuat oleh pendapat Dale (dalam Sanjaya, 

2012) bahwa pengetahuan akan semakin abstrak apabila hanya disampaikan 

melalui bahasa verbal. Salah satu media dalam pembelajaran adalah alat peraga. 

Beberapa tahun terakhir, penggunaan media game edukasi mulai berkembang di 

masyarakat. 
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Game edukasi matematika yang valid yaitu game edukasi matematika 

yang memiliki kualitas materi sesuai dengan ilmu pengetahuan yang dipelajari, 

serta komponen-komponen dalam game edukasi tersebut terhubung secara 

konsisten satu sama lain. Game edukasi matematika dikatakan praktis jika 

bermanfaat dan dapat digunakan oleh guru dan siswa dengan mudah sesuai 

dengan maksud dan tujuan pengembang. Game edukasi matematika yang efektif 

yaitu game edukasi matematika yang memberikan pengaruh serta hasil sesuai 

dengan tujuan yang diinginkan 

Secara garis besar, peneliti merasa perlu untuk mengamati dan 

menemukan kesulitan-kesulitan yang dialami siswa tersebut. Dengan tujuan 

menemukan solusi yang tepat bagi siswa untuk mengatasi masalah tersebut. Hal 

inilah yang akan menjadi dasar untuk meneliti lebih jauh mengenai 

Pengembangan Game Edukasi Matematika dengan Pendekatan Guided Discovery 

pada Materi Bangun  Ruang Sisi Datar kelas VIII SMP Pelita Medan. 

 

C. Penelitian yang relevan 

Penelitian tentang pengembangan game edukasi matematika dilakukan 

oleh Alif Rizal, Kuswari Hernawati, M.Kom Fakultas Matematika dan 

Pengetahuan Alam, UNY. Penelitian tersebut bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran berupa game edukasi matematika  dengan pendekatan guided 

discovery pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII semester 2 dan 

mendeskripsikan kualitas produk yang dikembangkan berdasarkan aspek 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Jenis penelitian ini adalah penelitian 
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pengembangan yang mengacu pada model pengembangan ADDIE. Game edukasi 

yang dikembangkan dinyatakan valid dengan skor keseluruhan 3,92 dari skor 

maksimal 5, dinyatakan praktis dengan skor keseluruhan 3,92 dari skor maksimal 

5, tetapi belum efektif dengan presentase ketuntasan 47,8%.  
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di Lingkungan sekitar tempat tinggal peneliti yaitu 

di Jalan Suasa Tengah Pasar IV Lingkungan 6 Mabar Hilir. 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini direncanakan selama enam bulan, terhitung dari bulan Mei 

s/d Oktober 2019. 

 

No Kegiatan 

Bulan /Minggu 

Mei  Juni   Juli  Agustus September Oktober  

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Penulisan Proposal                                                  

2 Seminar Proposal                                                 

3 Perbaikan Proposal                                                 

4 Surat Izin Penelitian                                                 

5 Pengumpulan Data                                                 

6 
Analisis Data 

Penelitian 

                                                

7 Penulisan Skripis                                                 

8 Bimbingan Skripsi                                                 

9 Ujian Skripsi                                                 

Gambar  3.1 

Tabel Rencana Waktu Pelaksanaan Penelitian 
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B. Subjek dan Objek 

1. Subjek 

Subjek adalah pihak-pihak yang dijadikan sebagai sampel atau sumber 

data dalam sebuah penelitian. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII dan 

atau siswa yang telah mempelajari materi Bangun Ruang Sisi Datar. 

 

2.  Objek 

Objek pada penelitian ini adalah Game Edukasi Matematika dengan 

pendekatan Guided Discovery pada materi Bangun Ruang Sisi Datar. 

 

C. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Menurut Gay (1990) merupakan suatu usaha atau 

kegiatan untuk mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan 

sekolah, dan bukan untuk menguji teori.  

Penelitian Pengembangan atau Research and Development (R&D) sering 

diartikan sebagai suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu 

produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. Yang dimaksud dengan 

produk dalam konteks ini adalah tidak selalu berbentuk hardware (buku, modul, 

alat bantu pembelajaran di kelas dan laboratorium), tetapi bisa juga perangkat 

lunak (software) seperti program untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, 

perpustakaan atau laboratorium, ataupun model- model pendidikan, pembelajaran 

pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen,dll. 
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D. Prosedur Pengembangan 

Prosedur yang digunakan yaitu penelitian research and development yang 

mengacu apa model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 5 tahap yaitu : Analysis 

(Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Penelitian ini dibatasi hanya sampai 

pada tahap ADD, Analysis (Analisis), Design (Desain), dan Development 

(Pengembangan). 

 

 

 

  Evaluation   

 

 

 

 

Gambar 3.2. Bagan Model Pengembangan ADDIE 

 

1.  Analysis (Analisis) 

Tahapan  ini  adalah  sebuah  proses  mendefinisikan    materi  atau  apa  

saja  yang  akan  dipelajari oleh calon pengguna sistem atau game ini  nantinya. 

Cara yang dilakukan pada tahapan ini adalah dengan melakukan analisis 

kebutuhan (needs assessment) kemudian mengidentifikasi masalah dan 

kebutuhan, kemudian melakukan analisa tugas (task analysis). Dan pada proses 

Evaluation 

 

Implementation 

 

Analysis 

 

   Design 

 

Development 

 



23 
 

 
 

atau tahapan ini akan dihasilkan hasil  analisa yang meliputi  permasahan  yang 

dihadapi, kebutuhan yang diperlukan untuk desain sistem, serta apa saja tugas 

yang mampu diselesaikan pada DGBL yang akan di buat nantinya.  

2. Design (Desain)  

 Tahapan  desain  adalah  proses  yang  dilakukan  mendahului  sebelum  

dilakukan pengembangan  sistem.  Pada  tahapan  ini  dilakukan  dengan  

penentuan  cara  atau  strategi pembelajaran  yang  nantinya  akan  digunakan,  

dan  kemudian  model  pembelajaran  yang  akan diterapkan pada aplikasi ini. 

Sehingga hasil akhir dati tahapan desain ini adalah rancangan atau  

desain  yang  mampu  menjawab  permasalahan  dari  proses  analisis  sebelumnya  

dan  memiliki rencana terkait dengan pengalaman belajar yang akan diperoleh 

pengguna aplikasi kedepan.  

3. Development (Pengembangan)  

Tahapan pengembangan  adalah tahapan untuk  mewujudkan secara  benar 

dari  tahapan desain  yang  telah  di  buat  sebelumnya  sesuai  dengan  kaidah  –  

kaidah  atau  aturan  sebuah pencangan  perangkat  lunak  (software).    Pada 

tahapan  ini  meliputi  penentuan  dan  pemilihan metode  pengembangan  sistem,  

serta  pemilihan  tools  dan  aplikasi  pendukung  yang  akan digunakan dalam 

pembuatan sistem atau aplikasi ini nantinya. 
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Model Pengembangan yang digunakan adalah pengembangan ADDIE. Langkah-

langkahnya seperti pada gambar 3.3 dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         

         Tidak layak  

 

 

     
Layak 

   Tidak Layak 

 

 

     Layak 

 

 

Analisis 

Desain 

Analisis Kebutuhan 

Analisis Materi Pembelajaran 

Analisis Lingkungan 

Penyusunan Naskah Pembelajaran 

Perancangan Skenario Game 

Penyusunan Instrumen Penilaian 

Pengembangan 

Pembuatan Prototip Game 

Validasi media 

oleh para ahli 

Evaluasi Praktisi 

Lapangan 

Revisi 

Revisi 

Produk Game Edukasi 
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Gambar 3.3. Tahap Penelitian ADDIE Modifikasi 

E. Instrumen Penelitian 

 Instrumen Penelitian merupakan alat bantu yang digunakan untuk 

menjaring data penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yatu : 

1. Lembar validasi media oleh para ahli 

2. Angket respon siswa 

3. Tes Hasil Belajar (THB) 

 

F. Teknik Analisis Data 

1. Analisis kevalidan dan kepraktisan 

Analisis dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

a. Melakukan tabulasi data 

Tabel 3.1. Aturan pemberian Skor untuk Ahli Materi, Ahli Media, Guru dan 

Peserta Didik 

Kategori Skor 

TB (Tidak Baik) 1 

KB (Kurang Baik) 2 

CB (Cukup Baik) 3 

B (Baik) 4 

SB (Sangat Baik) 5 
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b. Menghitung rata-rata jumlah skor yang diperoleh 



x = 
n

x
 

 

  Keterangan : 



x  = Rata-rata perolehan skor 

 x  = Jumlah Skor yang diperoleh 

n = Banyaknya Butir Soal 

c. Selanjutnya nilai rata-rata tersebut diubah dalam bentuk kualitatif 

berdasarkan tabel 3.5 berikut (Widoyoko dalam Irvan, 2015) 

Tabel 3.2.  Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala 

Lima 

No Interval Kategori 

 1 X > X  + 1,8 SBi Sangat Baik 

2 X   + 0,6 SBi < X≤ X   + 1,8 SBi Baik 

3 X   – 0,6 Sbi < X ≤ X   + 0,6 SBi Cukup Baik 

4 X   – 1,8 Sbi < X ≤ X   - 0,6 SBi Kurang Baik 

5 X ≤ X   – 1,8 SBi Tidak Baik 

 

  Keterangan : 

  X   = Rata-rata Skor Ideal 

  SBi  = Simpangan Baku Ideal 

  X  = Rata-rata Skor 
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 Berdasarkan tabel 3.5 diatas, dikembangkan tabel kriteria kualitas kevalidan 

dan kepraktisan media dengan skor maksimal ideal lima dan skor minimal ideal 

satu yang selanjutnya digunakan sebagai acuan dalam menganalisis data lembar 

evaluasi angket respon siswa seperti yang ditampilkan pada tabel 3.6 berikut. 

 

Tabel 3.3.  Kriteria Kualitas Kevalidan dan Kepraktisan Media 

 

No Interval Kategori 

 1 X> 4,20 Sangat Baik 

2 3,40 < X≤ 4,20 Baik 

3 2,60< X≤ 3,40 Cukup Baik 

4 1,8<X≤2,60 Kurang Baik 

5 X≤ 1,8 Tidak Baik 

 

2.    Analisis keefektifan  

Instrumen yang digunakan untuk menganalisis keefektifan yaitu tes evaluasi 

hasil belajar. Kualitas keefektifan ditentukan oleh presentase ketuntasan tes 

evaluasi hasil belajar. 

Analisis keefektifan dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

a. Melakukan tabulasi data tes evaluasi hasil belajar siswa 

b. Menghitung presentase ketuntasan tes evaluasi hasil belajar 

siswa. 

presetase ketuntasan (x) = 
                        

            
 100% 
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c. Kemudian presentase ketuntasan tes evaluasi hasil belajar siswa 

dicocokkan dengan interval kriteria ketuntasan hasil tes evaluasi  

Tabel 3.4. Kriteria Ketuntasan Hasil Tes Evaluasi Hasil Belajar 

Siswa 

No Interval Kategori 

 1 90% < x ≤ 100% Sangat Baik 

2 80% < x ≤ 90% Baik 

3 65% < x ≤ 80% Cukup Baik 

4 55% < x ≤ 65% Kurang Baik 

5 x≤ 55% Tidak Baik 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil pengembangan yang dilakukan oleh peneliti adalah 

menghasilkan media game puzzle dengan pendekatan guided discovery pada 

materi bangun ruang sisi datar yang valid, praktis dan efektif dengan mengadopsi 

model pengembangan ADDIE yaitu analisis (analysis), desain (design), 

pengembangan (development), implementasi (implementation) dan evaluasi 

(evaluation). Pada penelitian ini dibatasi sampai tahap pengembangan 

(development). Adapun langkah-langkah pengembangan media game puzzle 

dengan pendekatan guided discovery pada materi bangun ruang sisi datar adalah 

sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Analisis merupakan tahap awal yang dilakukan dalam penelitian ini. 

Adapun tahap analisis yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi: 

1.1. Analisis Kebutuhan 

Analisis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan peserta didik terkait media 

pembelajaran yang yang digunakan dalam pembelajaran matematika di SMP 

Swasta Pelita. Dari hasil pengamatan yang telah dilakukan sebelumnya, 

Proses pembelajaran yang ada di sekolah hanya menggunakan metode 

konvensional yaitu dengan menggunakan metode ceramah dan pemberian 
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tugas pada siswa serta proses pembelajaran yang belum menggunakan media 

pembelajaran yang kreatif untuk menarik perhatian siswa sekaligus membantu 

siswa dalam pembelajaran.  

 

1.2. Analisis Materi Pembelajaran 

Analisis materi pembelajaran bertujuan untuk memperoleh informasi akurat 

mengenai komponen-komponen materi bangun ruang sisi datar. Analisis 

materi pembelajaran perlu dilakukan untuk meminimalisir kesalahan atau 

tindakan penerapan strategi pembelajaran yang mengakibatkan kegiatan 

pembelajaran menjadi tidak optimal dan tujuan pembelajaran gagal dicapai. 

 

1.3. Analisis Lingkungan 

Analisis dilakukan untuk mengetahui kerja sama yang baik antara guru dan 

siswa serta didukung oleh fasilitas yang menunjang kegiatan tersebut. Hal 

yang di analisis dalam lingkungan belajar adalah lingkungan belajar yang 

mampu menumbuhkan semangat belajar siswa, iklim kelas yang kondusif 

untuk belajar dan sarana pembelajaran yang layak dan memadai. 

 

2. Design (Desain) 

Setelah tahap analisis dilakukan, selanjutnya adalah tahap desain. Pada 

tahap ini peneliti menyususn desain untuk mengembangkan media game puzzle 

dengan pendekatan guided discovery pada materi bangun ruang sisi datar. Hasil 

tahap desain yang telah dilakukan peneliti adalah sebagai berikut: 
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2.1. Menyiapkan Buku Referensi  

Menyiapkan buku referansi dan gambar-gambar yang relevan dengan materi 

bangun ruang sisi datar yang akan digunakan dalam mengembangkan media 

game puzzle. Adapun referensi yang digunakan dalam pengembangan 

media game puzzle  ini yaitu: 

 Kemendikbud (2017). Matematika untuk SMP/MTs kelas VIII Semester 

II. Jakarta. 

 Putra Angkasa. Bahan Ajar Pendamping Matematika untuk SMP/MTs 

kelas VIII Semester II. 

2.2. Menyusun Desain Produk 

Produk yang akan didesain peneliti adalah media game puzzle. Penyusunan 

desain produk ini dirancang sesuai dengan materi dan pendekatan 

pembelajaran yang dipilih oleh peneliti, yaitu bangun ruang sisi datar 

menggunakan pendekatan Guided Discovery. Game puzzle yang didesain 

terdiri dari aturan permainan, langkah-langkah permainan, dan soal latihan 

yang terdapat dalam game puzzle. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap terakhir adalah pengembangan. Pada tahap ini akan merealisasikan 

desain yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Adapun langkah-langkah 

pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
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3.1. Pengembangan Desain Produk 

3.1.1. Pengembangan RPP 

 Untuk pengembangan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) pada 

penelitian ini, peneliti mengembangankan RPP yang terdiri dari 2 pertemuan 

dengan setiap pertemuan 2x40 menit. RPP yang dikembangkan model Discovery 

Learning dengan pendekatan Guided Discovery. Adapaun deskripsi untuk 

pengembangan RPP disetiap pertemuannya adalah sebagai berikut: 

a) Pertemuan Ke-1 

Sub materi pada pertemuan ke-1 adalah apersepsi tentang luas dan volume 

bangun ruang sisi datar serta pemberian tes hasil belajar dengan 

menggunakan media game puzzle  

b) Pertemuan Ke-2 

Sub materi pada pertemuan ke-2 adalah pemberian angket respon siswa 

3.1.2. Pengembangan Media Game Puzzle 

a) Aturan Permainan 

Aturan permainan dalam media game puzzle ini adalah  

1. Game puzzle ini dimainkan secara kelompok yang terdiri dari 2 siswa. 

2. Saat memainkan game setiap siswa pada masing-masing kelompok harus 

saling bekerja sama dalam menyusun potongan puzzle. 

3. Tidak dibenarkan siswa untuk berdiskusi dengan kelompok lain. 

b) Langkah-Langkah Permainan 

Langkah-Langkah Permainan dalam media game puzzle ini adalah  
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1. Ambillah potongan puzzle 

2. Susun potongan puzzle hingga menjadi bentuk yang telah ditentukan 

3. Setelah potongan puzzle telah tersusun maka akan muncul soal latihan 

yang ada dalam puzzle tersebut, kemudian siswa diminta untuk 

menyelesaikan soal latihan yang ada didalamnya. 

4. Jawaban dari soal latihan ditulis di lembar kerja siswa yang telah 

disediakan. 

c) Soal Latihan  

Soal latihan yang akan diselesaikan oleh siswa terdapat dalam potongan 

puzzle yang telah disusun rapi seperti pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.1. soal latihan 
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2.2. Validasi 

Pada tahap validasi RPP dan Media Game Puzzle yang telah dikembangkan, 

terlebih dahulu divalidasi oleh ahli (dosen) dan guru matematika sebagai calon 

praktisi. Validator RPP dan Media Game Puzzle ini terdiri dari 2 dosen 

pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yaitu Bapak 

Drs. Lilik Hidayat Pulungan,M.Pd. dan Bapak Suvriadi Panggabean, M.Pd. serta 

guru matematika kelas VIII SMP Swasta Pelita yaitu Bapak Saka Widyanto, S.Pd. 

Hasil validasi oleh beberapa ahli kemudian dirata-rata dan hasilnya dicocokkan 

sesuai ketegori yang telah ditentukan. Tujuan dari dilakukannya validasi ini 

adalah untuk menguji kelayakan RPP dan Media Game Puzzle yang telah 

dikembangkan sehingga dapat dimanifestasikan dalam pembelajaran serta untuk 

memperoleh masukan, saran, pendapat serta evaluasi terhadap RPP dan Media 

Game Puzzle. Adapun hasil validasi desain adalah sebagai berikut: 

3.2.1. Hasil Validasi RPP 

Tabel 4.1 Hasil Validasi RPP 

 

No 

 

Butir Penilaian 

Validator  

1 2 3 

1 Kesesuaian dengan silabus, khususnya dengan KI dan 

KD 

4 4 4 

2 Kecukupan dan kejelasan identitasRPP (sekolah, mata 

pelajaran, kelas/semester, materi pokok, alokasi waktu) 

5 5 4 

3 Rumusan tujuan pembelajaran menggunakan ABCD 

(Audience, Behavior, Condition,dan Degree) atau 

CABD (Condition, Audience, Behavior, dan Degree) 

4 3 5 
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4 Kesesuaian rumusan tujuan pembelajaran dengan 

Indikator Pencapaian Kompetensi 

4 4 5 

5 Ketepatan rumusan tujuan pembelajaran terkait dengan 

kurikulum 2013 (KD pengetahuan dan keterampilan) 

5 5 4 

6 Kedalaman/keluasan materi pelajaran 3 4 5 

7 Ketepatan/kebenaran materi pelajaran 5 5 4 

8 Kesesuaian langkah-langkah pembelajaran dengan 

strategi/pendekatan/model pembelajaran yang dipilih/ 

ditetapkan 

5 5 4 

9 Keruntutan langkah-langkah pembelajaran 4 5 5 

10 Kecukupan alokasi waktu untuk tiap tahapan 

pembelajaran 

4 4 5 

11 Kecukupan sumber bahan belajar/referensi 4 5 5 

12 Ketepatan pemilihan macam media dan/atau sumber 

belajar/pembelajaran 

5 5 4 

13 Kesesuaian antara media pembelajaran yang dipilih 

dengan strategi/pendekatan/model pembelajaran 

dan/atau macam kegiatan belajar siswa dan indicator 

ketercapaian KD 

4 4 4 

14 Ketepatan pemilihan teknik penilaian 4 5 4 

15 Ketepatan pemilihan bentuk/macam instrumen penilaian 4 4 5 

16 Ketepatan Pemilihan Teknologi, Informasi daan 

Komunikasi (TIK) 

4 4 4 

17 Kesesuaian antara isi TIK yang digunakan dengan 

strategi/pendekatan/model pembelajaran dan /atau 

macam kegiatan belajar siswa dan indikator 

ketercapaian KD 

4 4 4 

18 Pencapaian ketiga domain kemampuan siswa (sikap, 

keterampilan, dan pengetahuan) secara komprehensif 

4 4 4 
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19 Langkah-langkah pembelajaran memuat pengembangan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTs) 

5 5 3 

20 Rumusan langkah-langkah pembelajaran memuat 

pengembangan karakter siswa 

5 5 4 

Jumlah Skor 82 89 87 

Rata-rata Per-Validator 4,1 4,4 4,3 

Rata-rata Validator 4,3 

Kategori Sangat Baik 

 

Dari tabel di atas untuk validator ke-1 diperoleh jumlah skor 82 dengan rata-

rata 4,1, pada validator ke-2 diperoleh jumlah skor 89 dengan rata-rata 4,4 dan 

pada validator ke-3 diperoleh jumlah skor 87 dengan rata-rata 4,3. Dari perolehan 

rata-rata per-validator maka dapat diperoleh nilai rata-rata dari ketiga validator 

sebesar 4,3dengan kategori hasil “Sangat Baik”  itu berarti RPP sangat layak 

untuk diujicobakan. 

3.2.2. Hasil Validasi Media Game Puzzle 

Hasil validasi Media Game Puzzle oleh beberapa ahli dapat dilihat pada 

tabel berikut: 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Media Game Puzzle 

 

No 

 

Butir Penilaian 

Validator  

1 2 3 

1 Kesesuaian Jenis media dengan kompetensi yang harus 

dicapai 
4 4 3 

2 Kesesuaian jenis media dengan materi yang dibahas 3 4 4 

3 Kesesuaian jenis media dengan strategi pembelajaran 

yang dipilih 
4 4 4 

4 Kesesuaian jenis media dengan karakter siswa 4 3 3 

5 Kejelasan (dapat terlihat/terdengar dengan jelas) 

gambar/video/audio/animasi dalam media  
3 4 3 

6 Keterbacaan tulisan (Jenis dan ukuran huruf) dalam 

media 
5 5 5 

7 Keruntutan penyajian materi dalam media 4 4 4 

8 Kelengkapan lingkup materi dalam media 5 4 5 

9 Tingkat kemudahan dalam penggunaan media 4 5 4 

10 Tingkat kesederhanaan dalam menyajikan 

materi/gambar/ilustrasi 
5 5 5 

11 Keharmonisan tata letak dan warna media 5 4 4 

12 Tingkat antusiasme siswa dalam mengikuti 

pembelajaran saat digunakan media 

4 5 5 

13 Kebenaran dalam penggunaan kaidah bahasa (Indonesia 

dan/atau asing) 
5 5 4 

14 Efektivitas gambar/ilustrasi/animassi/video dalam 

mendukung penjelasan konsep (materi 
4 5 5 

15 Efektivitas media dalam menyampaikan materi 

pelajaran 
4 4 5 

Jumlah Skor 63 61 63 

Rata-rata Per-Validator 4,2 4,1 4,2 
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Rata-rata Validator 4,16 

Kategori Baik 

 

Dari tabel di atas untuk validator ke-1 diperoleh jumlah skor 63 dengan rata-

rata 4,2, pada validator ke-2 diperoleh jumlah skor 61 dengan rata-rata 4,1 dan 

pada validator ke-3 diperoleh jumlah skor 63 dengan rata-rata 4,2. Dari perolehan 

rata-rata per-validator maka dapat diperoleh nilai rata-rata dari ketiga validator 

sebesar 4,16 dengan hasil “Baik” itu berarti Media Game Puzzle layak untuk 

diujicobakan. 

3.3. Revisi 

Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh dari setiap validator, 

saran/masukan dari setiap validator diltabulasi dan diimplementasikan agar 

perangkat pembelajaran dapat dilaksanakan. Berikut adalah perbaikan dari setiap 

validator: 

3.3.1. Revisi RPP 

a) Menyesuaikan nomor IPK dengan KD (valididaor 1) 

 

   

 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 
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b) Penambahan Silabus (validator 2) 

 

(tidak dilampirkan) 

 

 

 

Sebelum Revisi 

Setelah Revisi 
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c) Penambahan pedoman penskoran pada penilaian pengetahuan (validator 3) 

 

(tidak dilampirkan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum Revisi 

Setelah Revisi 
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3.3.2. Revisi Media Game Puzzle 

a)  Ukuran tulisan pada media lebih dibesarkan (validator 1) 

 

 

 

 

 

 

Sebelum Revisi 

Setelah Revisi 
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b) Gambar animasi pada game Puzzle lebih diperkecil (validator 3) 

 

 

 

 

Sebelum Revisi 

Setelah Revisi 
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3.4.  Uji Coba Produk 

Setelah melewati tahap validasi oleh dosen ahli dan guru matematika, 

selanjutnya produk diujicobakan untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan 

produk yang telah dikembangkan. Uji coba dilakukan di SMP Swasta Pelita pada 

siswa yang telah mempelajari materi Bangun Ruang Sisi Datar yaitu berjumlah 10 

orang. 

Kegiatan penelitian dilaksanakan pada tanggal 30 September 2019 sampai 

01 Oktober 2019 dengan 2 kali pertemuan, dan untuk tes hasil belajar (THB) 

dilaksanakan pada tanggal 30 September 2019. Berikut jadwal pelaksanaan uji 

coba produk: 

Tabel 4.3 Jadwal Pelaksanaan Uji Coba 

Pertemuan 

ke- 
Hari, tanggal Jam Produk 

1 Senin, 30 September 2019 07.15-09.35 Media Game Puzzle 

2 Selasa, 01 September 2019 07.15-09.35 Media Game Puzzle 

 

 Uji coba pertemuan pertama untuk mengetahui kepraktisan dari Media 

Game Puzzle, setiap kelompok yang terdiri dari 2 orang dibagikan Media Game 

Puzzle sebelum memulai pembelajaran, kemudian guru menjelaskan langkah-

langkah yang harus dilakukan pada permainan Media Game Puzzle dengan 

Pendekatan Guided Discovery pada materi Bangun Ruang Sisi Datar yaitu siswa 

dibagi menjadi lima kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari 2 

orang. Selanjutnya guru menugaskan kepada siswa untuk mengerjakan soal-soal 
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yang ada pada Media Game Puzzle dimana di dalam media game Puzzle tersebut 

terdapat soal yang harus diselesaikan siswa setelah selesai menyusun potongan 

puzzle tersebut. Pada pertemuan pertama yang dijumpai peneliti yaitu: Peserta 

didik merasa antusias untuk menyelesaikan potongan-potongan Puzzle. Namun, 

ada beberapa peserta didik yang hanya mengandalkan teman kelompoknya untuk 

menjawab kegiatan yang ada di Media Game Puzzle. 

Dengan adanya kendala tersebut, maka solusi dari permasalahan pertama 

yang dilakukan peneliti adalah peneliti memerintahkan agar setiap anggota 

kelompok ikut menuliskan jawaban dari pertanyaan di Media Game Puzzle pada 

kertas selembar yang berbeda kepada setiap siswa. 

Berdasarkan pengamatan kegiatan ini, banyak peserta didik yang dapat 

mengerjakan soal yang diberikan, tetapi masih ada juga peserta didik yang 

berusaha untuk mencontek hasil kerja teman nya. Peserta didik yang terlihat 

melakukan kecurangan ditegur dan diberi peringatan. Kegiatan tes hasil belajar 

(THB) ini dilakukan untuk menguji kefektifan dari media game Puzzle yang telah 

dibuat. Berikut adalah nilai dari hasil THB peserta didik: 
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Tabel 4.4 Hasil Persentasi THB Siswa 

Kelompok Nama Siswa KKM Nilai Keterangan 

1 ( Satu) 
Elsa Denada 80 90 TUNTAS 

Davina Ardellia 80 86 TUNTAS 

2 ( Dua ) 

Abellia Ananda 80 90 TUNTAS 

Amanda Junika Abdul 

Nst 
80 92 TUNTAS 

3 ( Tiga) 

Agus Asari 80 80 TUNTAS 

Abdullah 80 65 
TIDAK 

TUNTAS 

4 ( Empat ) 
Miftahul Jannah 80 80 TUNTAS 

Sandi AL azim 80 92 TUNTAS 

5 ( Lima ) 

Mayang Lestari 80 88 TUNTAS 

Mhd. Abdillah 

Ramadhan 
80 90 TUNTAS 

Rata-rata 85.3 

Presentasi Ketuntasan 90% 

Kategori Sangat Baik 

 

Data yang diperoleh melalui Tes Hasil Belajar (THB) siswa SMP Swasta 

Pelita berjumlah 10 siswa, 1 siswa dinyatakan tidak memenuhi KKM yaitu 80. 

Perolehan nilai tertinggi adalah 92 sedangkan perolehan nilai terendah adalah 65. 

Untuk rata-rata yang diperoleh adalah 85,3. Dilihat dari tabel persentasi 

ketuntasan tes hasil (THB) siswa yaitu 90%, hal ini memperlihatkan bahwa media 

game Puzzle dengan Pendekatan Guided Discovery pada materi bangun ruang sisi 

datar dinyatakan Sangat Baik/ Sangat efektif. 

Pada pertemuan kedua, para peserta didik dibagikan angket respon siswa 

terhadap Media Game Puzzle yang sudah mereka kerjakan. Tujuan dari angket 

respon siswa ini untuk menguji kepraktisan dari Media Game Puzzle yang telah 
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dikembangkan oleh peneliti. Berikut adalah hasil dari respon siswa terhadap 

Media Game Puzzle yang telah mereka gunakan: 

Tabel 4.5 Hasil Angket Respon Siswa 

No 

Kode 

Peserta 

Didik 

Pertanyaan Ke 

Rata-rata Kategori 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 PD 1 5 4 5 5 5 5 4 4 5 3 5 5 4.58 SB 

2 PD 2 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4.5 SB 

3 PD 3 4 5 4 5 4 5 5 4 4 3 4 5 4.33 SB 

4 PD 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4.33 SB 

5 PD 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4.25 SB 

6 PD 6 4 5 4 4 5 4 5 4 5 3 5 5 4.42 SB 

7 PD 7 5 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4.6 SB 

8 PD 8 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 4.6 SB 

9 PD 9 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 4.6 SB 

10 PD 10 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 5 4.41 SB 

Skor Rata-rata Angket Siswa 4.45 

Kategori Sangat Baik 

 

Hasil skor rata-rata yang didapat melalui angket respon peserta didik sebesar 

4,45. Mengacu pada kategori kepraktisan angket respon peserta didik, 

memperlihatkan bahwa Media Game Puzzle dengan Pendekatan Guided 

Discovery pada materi Bangun Ruang Sisi Datar dinyatakan Sangat Baik/ Sangat 

Praktis. 
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B. Pembahasan 

Pada bagian ini adalah jawaban peneliti tentang rumusan masalah berdasarkan 

hasil penelitian yang telah dilakukan. Berdasarkan penjabaran dari hasil penelitian 

yang telah dijelaskan, pengembangan media game Puzzle dengan Pendekatan 

Guided Discovery pada materi Bangun Ruang Sisi Datar memiliki tiga tujuan, 

yaitu: Mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran berupa game edukasi 

(Puzzle) dengan Pendekatan Guided Discovery , mendeskripsikan kepraktisan 

media pembelajaran berupa game edukasi (Puzzle) dengan Pendekatan Guided 

Discovery dan mengetahui keefektifan media pembelajaran berupa game edukasi 

(Puzzle) dengan Pendekatan Guided Discovery dilihat dari waktu permainan. 

Penelitian pengembangan media game Puzzle dengan Pendekatan Guided 

Discovery pada materi Bangun Ruang Sisi Datar menggunakana metode 

pengembangan ADDIE yang dikembangnkan oleh Dick and Carry (1996) yaitu 

analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation) dan evaluasi (evaluation). Tetapi, untuk pengembangan media 

game puzzle ini, peneliti hanya membatasi sampai tahap development 

(pengembangan) dan telah dimodifikasi. 

Pada tahap Analysis (analisis) kegiatan yang dilakukan meliputi analisis 

kebutuhan, analisis materi pembelajaran, dan analisis lingkungan. Kesimpulan 

yang dapat diambil pada tahap ini adalah pemilihan bahan ajar yang dapat 

memberikan pemahaman konsep kepada siswa, khususnya pada materi bangun 

ruang sisi datar. 
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Pada tahap Design (desain) kegiatan yang dilakukan meliputi menyiapkan 

referensi dan menyusun desain produk. Kesimpulan yang dapat diambil dari tahap 

ini adalah agar desain media game puzzle yang akan dikembangkan nanti sesuai 

dengan kurikulum 2013 pada materi bangun ruang sisi datar SMP/MTs kelas VIII. 

Terakhir adalah tahap development (pengembangan). Pada tahap ini kegiatan 

yang dilakukan adalah pengembangan desain produk, validasi, dan uji coba 

produk. Kesimpulan yang dapat diambil pada tahap ini adalah, media game puzzle 

yang selesai dikembangkan, selanjutnya divalidasi oleh tim ahli untuk melihat 

kelayakan/kevalidan dan dapat melihat kekurangan media game puzzle yang 

dikembangkan. media game puzzle dengan kriteria tidak valid tersebut kemudian 

diperbaiki sesuai saran yang diberikan untuk menghasilkan kriteria produk yang 

layak/valid digunakan dan yang lebih baik lagi untuk selanjutnya diujicobakan. 

Apabila dalam uji coba tersebut mengatakan media game puzzle praktis dan 

efektif digunakan, maka dapat dikatakan bahwa media game puzzle telah selesai 

dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir yang berupa media game 

puzzle dengan pendekatan guided discovery pada materi bangun ruang sisi datar. 

Peneliti membatasi model pengembangan dengan alasan keterbatasan waktu dan 

biaya yang dimiliki peliti. 

Validasi RPP dan media game puzzle dilakukan oleh dua orang dosen ahli 

yaitu Bapak Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. dan Bapak Suvriadi Panggabean, 

M.Pd serta satu orang guru matematika yaitu Bapak Saka Wirdyanto, S.Pd. Dari 

setiap validator memberikan saran perbaikan pada RPP dan LKPD yang telah 

dikembangkan untuk mendapatkan produk yang lebih baik. Perolehan rata-rata 
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hasil validasi RPP dan media game puzzle dari validator pertama masing-masing 

adalah 4,1 dan 4,2. Perolehan rata-rata validasi RPP dan media game puzzle dari 

validator kedua masing-masing adalah 4,4 dan 4,1. Dan perolehan rata-rata hasil 

validasi RPP dan media game puzzle dari validator ketiga masing-masing adalah 

4,4 dan 4,2. Untuk hasil rata-rata hasil validasi RPP dari ketiga validator sebesar 

4,3 dengan kategori Sangat Baik/ Sangat Valid, sedangkan utnuk rata-rata  hasil 

validasi media game puzzle dari ketiga validator sebesar 4,16 dengan kategori 

Baik/Valid. 

 Uji coba produk yang telah dikembangkan dan selesai direvisi 

dilaksanakan di SMP Swasta Pelita dengan jumlah 10 siswa. Pada saat uji coba 

kepraktisan rata-rata yang diperoleh sebesar 4,45 dengan kategori Sangat baik/ 

Sangat praktis . Dan terakhir adalah uji keefektifan, pada uji coba ini nilai rata-

rata kelas yang diperoleh sebesar 85,3 dengan persentase sebesar 90% untuk 

ketuntasan tes hasil belajar dengan kategori Sangat baik/ Sangat efektif. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media game puzzle 

dengan pendekatan guided discovery pada materi bangun ruang sisi datar yang 

telah selesai dikembangkan dan diuji coba memenuhi standar Valid, Sangat 

praktis, dan Sangat efektif. 
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BAB V 

 SIMPULAN DAN SARAN  

A. Simpulan 

Merujuk dari hasil penelitian dan pembahasan yang telah dideskripsikan, 

maka kesimpulan yang didapat yaitu:  

1. Penelitian ini mengembangkan media game Puzzle dengan Pendekatan 

Guided Discovery pada materi Bangun Ruang Sisi Datar menggunakan 

metode pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry 

(1996) yaitu analisis (analysis), desain (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). 

Tetapi, untuk pengembangan media game puzzle ini, peneliti hanya 

membatasi sampai tahap development (pengembangan) dan telah 

dimodifikasi. 

Adapun penjelasannya sebagai berikut: 

a. Analysis (analisis) 

Pada tahap Analysis (analisis) kegiatan yang dilakukan meliputi analisis 

kebutuhan, analisis materi pembelajaran, dan analisis lingkungan. 

Kesimpulan yang dapat diambil pada tahap ini adalah pemilihan bahan 

ajar yang dapat memberikan pemahaman konsep kepada siswa, khususnya 

pada materi bangun ruang sisi datar. 
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b. Design (desain) 

Setelah tahap analisis dilakukan, selanjutnya adalah tahap desain. Pada 

tahap Design (desain) kegiatan yang dilakukan meliputi menyiapkan 

referensi dan menyusun desain produk. Kesimpulan yang dapat diambil 

dari tahap ini adalah agar desain media game puzzle yang akan 

dikembangkan nanti sesuai dengan kurikulum 2013 pada materi bangun 

ruang sisi datar SMP/MTs kelas VIII. 

c. Development (pengembangan) 

Pengembangan adalah tahap merealisasikan apa yang telah dibuat dalam 

tahap desain agar menjadi sebuah produk. Hasil akhir dari tahap ini adalah 

sebuah produk yang akan diujicobakan. Langkah-langkah pengembangan 

yang dilakukan adalah pengembangan desain produk, validasi desain, 

revisi dan uji coba. 

2. Hasil pengembangan media game puzzle layak digunakan dilihat dari aspek 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. 

a. Dilihat dari aspek kevalidan, RPP dan media Game Puzzle yang 

dikembangkan dikategorikan valid. Hal ini ditinjau dari perolehan skor 

akhir rata-rata hasil penilaian RPP dan media Game Puzzle oleh setiap 

ahli. Perolehan rata-rata hasil validasi RPP dan media game puzzle dari 

validator pertama masing-masing adalah 4,1 dan 4,2. Perolehan rata-rata 

validasi RPP dan media game puzzle dari validator kedua masing-masing 

adalah 4,4 dan 4,1. Dan perolehan rata-rata hasil validasi RPP dan media 

game puzzle dari validator ketiga masing-masing adalah 4,4 dan 4,2. 
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Untuk hasil rata-rata hasil validasi RPP dari ketiga validator sebesar 4,3 

dengan kategori Sangat Baik/ Sangat Valid, sedangkan utnuk rata-rata  

hasil validasi media game puzzle dari ketiga validator sebesar 4,16 

dengan kategori Baik/Valid. 

b. Dilihat dari aspek kepraktisan, uji coba kepraktisan rata-rata yang 

diperoleh sebesar 4,45 dengan kategori Sangat baik/ Sangat praktis. 

c. Dilihat dari aspek keefektifan, pada uji coba ini nilai rata-rata kelas yang 

diperoleh sebesar 85,3 dengan persentase sebesar 90% untuk ketuntasan 

tes hasil belajar dengan kategori Sangat baik/ Sangat efektif. 

B. Saran 

Dari hasil pengembangan media game puzzle dengan pendekatan guided 

discovery pada materi bangun ruang sisi datar,  penulis akan memberikan  sedikit 

saran, yakni: 

1. Pengembangan media game puzzle dengan pendekatan guided discovery pada 

materi bangun ruang sisi datar dapat digunakan dalam proses pembelajaran di 

sekolah sehingga penggunaan media menjadi game puzzle lebih bermanfaat. 

2. Sebelum memulai menggunkan media game puzzle ini, petunjuk penggunaan 

game puzzle harus disampaikan secara jelas kepada peserta didik agar 

memudahkannya dalam mengerjakan setiap kegiatan. 

3. Pengembangan media game puzzle dengan pendekatan guided discovery pada 

materi bangun ruang sisi datar perlu adanya tindak lanjut agar media game 

puzzle yang dikembangkan dapat digunakan dalam uji coba kelompok besar 

supaya menghasilkan penelitian yang lebih baik lagi. 
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Lampiran 1 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

DATA DIRI 

Nama Lengkap   : DINDA NURHASANAH 

Tempat Lahir    : Medan 

Tanggal Lahir    : 02 Desember 1995 

Jenis Kelamin    : Perempuan 

Agama     : Islam 

Kebangsaan    : Indonesia 

Anak ke    : 3 dari 5 bersaudara 

Alamat sekarang  : Jalan Cemara Ars Yon Zipur-1 Pulo   

  Brayan Bengkel Baru  - Medan Timur 

 

ORANG TUA 

Nama Ayah    : Suhartono 

Nama Ibu    : Supriatin 

 

PENDIDIKAN 

1. Tahun 2001 – 2007  : SD Swasta Pelita Medan 

2. Tahun 2008 – 2010  : SMP Swasta Pelita Medan 

3. Tahun 2010 – 2013  : SMA Swasta Krakatau Medan 

4. Tahun 2013 – 2020  : Tercatat Sebagai Mahasiswa pada Fakultas  

  Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas  

  Muhammadiyah Sumatera Utara 

 

Demikian daftar riwayat hidup ini sya buat dengan sebenar-benarnya dan dapat 

dipertanggungjawabkan  
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Lampiran 2 

LEMBAR VALIDASI 

MEDIA GAME PUZZLE DENGAN PENDEKATAN GUIDED 

DISCOVERY PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi Pokok  : Bangun Ruang Sisi Datar 

Sasaran  : Siswa Kelas VIII Smp Swasta Pelita 

Penyusun  : Dinda Nurhasanah 

Validator  : 

Petunjuk  

1. Mohon Bapak/ Ibu memberikan penilaian lembar validasi Media Game 

Puzzle dengan pendekatan Guided Discovery pada materi Bangun Ruang 

Sisi Datar menggunakan Instrumen Analisis Isi Dokumen ini. Penilaian 

dilakukan dengan cara menceklis “√ “ angka 5, 4, 3, 2 atau 1 pada kolom 

Kriteria Penilaian Media untuk setiap pernyataan/indikator untuk 

masing-masing aspek kelayakan (Kriteria Umum : 5 = Sangat Baik, 4= 

Baik, 3= Cukup Baik, 2=Kurang Baik, 1=Tidak Baik). 

2. Apabila ada informasi lain dapat ditambahkan di kolom Saran/Masukan. 

No Aspek yang Dinilai 
Tanggapan 

5 4 3 2 1 

1 
Kesesuaian Jenis media dengan kompetensi yang harus 

dicapai 
          

2 Kesesuaian jenis media dengan materi yang dibahas           

3 
Kesesuaian jenis media dengan strategi pembelajaran yang 

dipilih 
          



57 
 

 
 

 

Saran/Masukan 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

       Medan,     Februari 2020 

       Validator 

 

           

4 Kesesuaian jenis media dengan karakter siswa           

5 
Kejelasan (dapat terlihat/terdengar dengan jelas) 

gambar/video/audio/animasi dalam media 
          

6 Keterbacaan tulisan (Jenis dan ukuran huruf) dalam media           

7 Keruntutan penyajian materi dalam media           

8 Kelengkapan lingkup materi dalam media           

9 Tingkat kemudahan dalam penggunaan media           

10 
Tingkat kesederhanaan dalam menyajikan 

materi/gambar/ilustrasi 
          

11 Keharmonisan tata letak dan warna media           

12 
Tingkat antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran saat 

digunakan media 
          

13 
Kebenaran dalam penggunaan kaidah bahasa (Indonesia 

dan/atau asing) 
          

14 
Efektivitas gambar/ilustrasi/animassi/video dalam 

mendukung penjelasan konsep (materi) 
          

15 Efektivitas media dalam menyampaikan materi pelajaran           

Skor Total   

Nilai Akhir   
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Lampiran 3 

LEMBAR VALIDASI 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) DENGAN 

PENDEKATAN GUIDED DISCOVERY PADA MATERI BANGUN 

RUANG SISI DATAR 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi Pokok  : Bangun Ruang Sisi Datar 

Sasaran  : Siswa Kelas VIII Smp Swasta Pelita 

Penyusun  : Dinda Nurhasanah 

Validator  : 

Petunjuk  

1. Mohon Bapak/ Ibu memberikan penilaian lembar validasi Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan pendekatan Guided Discovery 

pada materi Bangun Ruang Sisi Datar menggunakan Instrumen Analisis 

Isi Dokumen ini. Penilaian dilakukan dengan cara menceklis “√ “ angka 

5, 4, 3, 2 atau 1 pada kolom Kriteria Penilaian RPP untuk setiap 

pernyataan/indikator untuk masing-masing aspek kelayakan (Kriteria 

Umum : 5 = Sangat Baik, 4= Baik, 3= Cukup Baik, 2=Kurang Baik, 

1=Tidak Baik). 

2. Apabila ada informasi lain dapat ditambahkan di kolom Saran/Masukan. 

 

No 
Aspek yang Dinilai 

Tanggapan 

5 4 3 2 1 

1 Kesesuaian dengan silabus, khususnya dengan KI dan KD           

2 Kecukupan dan kejelasan identitas RPP (sekolah, mata           
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pelajaran, kelas/semester, materi pokok, alokasi waktu) 

3 

Rumusan tujuan pembelajaran menggunakan ABCD 

(Audience, Behavior, Condition, dan Degree) atau CABD 

(Condition, Audience, Behavior, dan Degree ) 

          

4 
Kesesuaian rumusan tujuan pembelajaran dengan Indikator 

Pencapaian Kompetensi 
          

5 
Ketepatan rumusan tujuan pembelajaran terkait dengan 

Kurikulum 2013 ( KD pengetahuan dan keterampilan ) 
          

6 Kedalaman/keluasan materi pelajaran           

7 Ketepatan/kebenaran materi pelajaran           

8 
Kesesuaian langkah-langkah pembelajaraan dengan strategi/ 

pendekatan/model pembelajaran yang dipilih/ditetapkan 
          

9 Keruntutan Langkah-langkah pembelajaran           

10 Kecukupan alokasi waktu untuk tiap tahapan pembelajaran           

11 Kecukupan sumber bahan belajar/referensi           

12 
Ketepatan pemilihan macam media dan atau sumber 

belajar/pembelajaran 
          

13 

Kesesuaian antara media pembelajaran yang dipilih dengan 

strategi/pendekatan/model pembelajaran dan atau macam 

kegiatan belajar siswa dan indikator kecapaian KD 

          

14 Ketepatan pemilihan teknik penilaian           

15 Ketepatan pemilihan bentuk/macam instrumen penilaian           

16 
Ketepatan pemilihan teknologi, informasi dn kominikasi 

(TIK) 
          

17 

Kesesuaian antara isi TIK yang digunakan dengan 

strategi/pendekatan/model pembelajaran dan atau macam 

kegiatan belajar siswa dan indikator ketercapaian KD 

          

18 
Pencapaian ketiga domain kemampuan siswa (sikap, 

keterampilam, dan pengetahuan) secara komprehensif 
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Saran/Masukan 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

 

       Medan,     Februari 2020 

       Validator 

 

 

           

 

 

 

19 
Langkah-langkah pembelajaran memuat pengembangan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTs) 
          

20 
Rumusan Langkah-langkah pembelajaran memuat 

pengembangan karakter siswa 
          

Skor Total   

Nilai Akhir 
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Lampiran 4 

LEMBAR VALIDASI 

MEDIA GAME PUZZLE DENGAN PENDEKATAN GUIDED 

DISCOVERY PADA MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR 

Mata Pelajaran : Matematika 

Materi Pokok  : Bangun Ruang Sisi Datar 

Sasaran  : Siswa Kelas VIII Smp Swasta Pelita 

Penyusun  : Dinda Nurhasanah 

Validator  : 

Petunjuk  

1. Mohon Bapak/ Ibu memberikan penilaian lembar validasi Media Game 

Puzzle dengan pendekatan Guided Discovery pada materi Bangun Ruang 

Sisi Datar menggunakan Instrumen Analisis Isi Dokumen ini. Penilaian 

dilakukan dengan cara menceklis “√ “ angka 5, 4, 3, 2 atau 1 pada kolom 

Kriteria Penilaian Media untuk setiap pernyataan/indikator untuk 

masing-masing aspek kelayakan (Kriteria Umum : 5 = Sangat Baik, 4= 

Baik, 3= Cukup Baik, 2=Kurang Baik, 1=Tidak Baik). 

2. Apabila ada informasi lain dapat ditambahkan di kolom Saran/Masukan. 

No Aspek yang Dinilai 
Tanggapan 

5 4 3 2 1 

1 
Kesesuaian Jenis media dengan kompetensi yang harus 

dicapai 
          

2 Kesesuaian jenis media dengan materi yang dibahas           

3 
Kesesuaian jenis media dengan strategi pembelajaran yang 

dipilih 
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Saran/Masukan 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………… 

       Medan,     Februari 2020 

       Validator 

 

           

 

4 Kesesuaian jenis media dengan karakter siswa           

5 
Kejelasan (dapat terlihat/terdengar dengan jelas) 

gambar/video/audio/animasi dalam media 
          

6 Keterbacaan tulisan (Jenis dan ukuran huruf) dalam media           

7 Keruntutan penyajian materi dalam media           

8 Kelengkapan lingkup materi dalam media           

9 Tingkat kemudahan dalam penggunaan media           

10 
Tingkat kesederhanaan dalam menyajikan 

materi/gambar/ilustrasi 
          

11 Keharmonisan tata letak dan warna media           

12 
Tingkat antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran saat 

digunakan media 
          

13 
Kebenaran dalam penggunaan kaidah bahasa (Indonesia 

dan/atau asing) 
          

14 
Efektivitas gambar/ilustrasi/animassi/video dalam 

mendukung penjelasan konsep (materi) 
          

15 Efektivitas media dalam menyampaikan materi pelajaran           

Skor Total   

Nilai Akhir   
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Lampiran 5 

HASIL VALIDASI RPP 

 

No 

 

Butir Penilaian 

Validator  

1 2 3 

1 Kesesuaian dengan silabus, khususnya dengan KI dan 

KD 

4 4 4 

2 Kecukupan dan kejelasan identitasRPP (sekolah, mata 

pelajaran, kelas/semester, materi pokok, alokasi waktu) 

5 5 4 

3 Rumusan tujuan pembelajaran menggunakan ABCD 

(Audience, Behavior, Condition,dan Degree) atau 

CABD (Condition, Audience, Behavior, dan Degree) 

4 3 5 

4 Kesesuaian rumusan tujuan pembelajaran dengan 

Indikator Pencapaian Kompetensi 

4 4 5 

5 Ketepatan rumusan tujuan pembelajaran terkait dengan 

kurikulum 2013 (KD pengetahuan dan keterampilan) 

5 5 4 

6 Kedalaman/keluasan materi pelajaran 3 4 5 

7 Ketepatan/kebenaran materi pelajaran 5 5 4 

8 Kesesuaian langkah-langkah pembelajaran dengan 

strategi/pendekatan/model pembelajaran yang dipilih/ 

ditetapkan 

5 5 4 

9 Keruntutan langkah-langkah pembelajaran 4 5 5 

10 Kecukupan alokasi waktu untuk tiap tahapan 

pembelajaran 

4 4 5 

11 Kecukupan sumber bahan belajar/referensi 4 5 5 

12 Ketepatan pemilihan macam media dan/atau sumber 

belajar/pembelajaran 

5 5 4 

13 Kesesuaian antara media pembelajaran yang dipilih 

dengan strategi/pendekatan/model pembelajaran 

dan/atau macam kegiatan belajar siswa dan indicator 

4 4 4 
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ketercapaian KD 

14 Ketepatan pemilihan teknik penilaian 4 5 4 

15 Ketepatan pemilihan bentuk/macam instrumen penilaian 4 4 5 

16 Ketepatan Pemilihan Teknologi, Informasi daan 

Komunikasi (TIK) 

4 4 4 

17 Kesesuaian antara isi TIK yang digunakan dengan 

strategi/pendekatan/model pembelajaran dan /atau 

macam kegiatan belajar siswa dan indikator 

ketercapaian KD 

4 4 4 

18 Pencapaian ketiga domain kemampuan siswa (sikap, 

keterampilan, dan pengetahuan) secara komprehensif 

4 4 4 

19 Langkah-langkah pembelajaran memuat pengembangan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTs) 

5 5 3 

20 Rumusan langkah-langkah pembelajaran memuat 

pengembangan karakter siswa 

5 5 4 

Jumlah Skor 82 89 87 

Rata-rata Per-Validator 4,1 4,4 4,3 

Rata-rata Validator 4,3 

Kategori Sangat Baik 
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Lampiran 6 

HASIL VALIDASI MEDIA GAME PUZZLE 

 

No 

 

Butir Penilaian 

Validator  

1 2 3 

1 Kesesuaian Jenis media dengan kompetensi yang harus 

dicapai 
4 4 3 

2 Kesesuaian jenis media dengan materi yang dibahas 3 4 4 

3 Kesesuaian jenis media dengan strategi pembelajaran 

yang dipilih 
4 4 4 

4 Kesesuaian jenis media dengan karakter siswa 4 3 3 

5 Kejelasan (dapat terlihat/terdengar dengan jelas) 

gambar/video/audio/animasi dalam media  
3 4 3 

6 Keterbacaan tulisan (Jenis dan ukuran huruf) dalam 

media 
5 5 5 

7 Keruntutan penyajian materi dalam media 4 4 4 

8 Kelengkapan lingkup materi dalam media 5 4 5 

9 Tingkat kemudahan dalam penggunaan media 4 5 4 

10 Tingkat kesederhanaan dalam menyajikan 

materi/gambar/ilustrasi 
5 5 5 

11 Keharmonisan tata letak dan warna media 5 4 4 

12 Tingkat antusiasme siswa dalam mengikuti 

pembelajaran saat digunakan media 

4 5 5 

13 Kebenaran dalam penggunaan kaidah bahasa (Indonesia 

dan/atau asing) 
5 5 4 

14 Efektivitas gambar/ilustrasi/animassi/video dalam 

mendukung penjelasan konsep (materi 
4 5 5 

15 Efektivitas media dalam menyampaikan materi 

pelajaran 
4 4 5 

Jumlah Skor 63 61 63 
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Rata-rata Per-Validator 4,2 4,1 4,2 

Rata-rata Validator 4,16 

Kategori Baik 
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Lampiran 7 

HASIL ANGKET RESPON SISWA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No 

Kode 

Peserta 

Didik 

Pertanyaan Ke 

Rata-rata Kategori 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 PD 1 5 4 5 5 5 5 4 4 5 3 5 5 4.58 SB 

2 PD 2 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4.5 SB 

3 PD 3 4 5 4 5 4 5 5 4 4 3 4 5 4.33 SB 

4 PD 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4.33 SB 

5 PD 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4.25 SB 

6 PD 6 4 5 4 4 5 4 5 4 5 3 5 5 4.42 SB 

7 PD 7 5 5 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4.6 SB 

8 PD 8 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 4.6 SB 

9 PD 9 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 4.6 SB 

10 PD 10 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 5 4.41 SB 

Skor Rata-rata Angket Siswa 4.45 

Kategori Sangat Baik 
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Lampiran 8 

HASIL PRESENTASI THB SISWA 

Kelompok Nama Siswa KKM Nilai Keterangan 

1 ( Satu) 
Elsa Denada 80 90 TUNTAS 

Davina Ardellia 80 86 TUNTAS 

2 ( Dua ) 

Abellia Ananda 80 90 TUNTAS 

Amanda Junika Abdul 

Nst 
80 92 TUNTAS 

3 ( Tiga) 

Agus Asari 80 80 TUNTAS 

Abdullah 80 65 
TIDAK 

TUNTAS 

4 ( Empat ) 
Miftahul Jannah 80 80 TUNTAS 

Sandi AL azim 80 92 TUNTAS 

5 ( Lima ) 

Mayang Lestari 80 88 TUNTAS 

Mhd. Abdillah 

Ramadhan 
80 90 TUNTAS 

Rata-rata 85.3 

Presentasi Ketuntasan 90% 

Kategori Sangat Baik 
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