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The purpose of this research is to determine the validity and to know
the practicality of the mathematics millionaire quiz learning media
through a contextual approach. This research is a development
research using the ADDIE model with the stages of Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. The
sampling technique was convinience sampling. The subjects of the
small group trial were 20 students and the large group trial subjects
were 36 students. Methods of data collection by observation,
documentationgand questionnaires. The research instrument used a
validationssheet and a response questionnaire. The results showed
that the material expert validation test with a score of 4.57 with
valid criteria and media validation with a score of 4.27 with valid
eriteria; The results of student responses,obtained an average score
of 3.25 with practical criteria and teacher responses obtained an
average score of 3.57 with very practical criteria.

perbedaan itu adalah mata pelajaran

Pendahuluan Teknologi  Informasi dan Komunikasi
Arus globalisasi  sudah tidak (TIK) diintegrasikan ke dalam semua
terbendung disertai dengan mata pelajaran. Hal ini sesuai dengan

perkembangan teknologi' yang semakin
canggih, membuat dania kini mengalami
perkembangan revolusi. Berkenbangnya
revolusi ini melahirkan revolusi industri
4.0 yaitu penekanan® pada digital
economy, artificial inteeligence, big data,
robotic, dan lain sebagainya atau dikenal
dengan fenomena distruptive innovation

(Yuniani, dkk, 2019). Era revolusi
industri  seperti ini  mengakibatkan
perkembangan ilmu pengetahuan dan

kemajuan teknologi yang begitu pesat.
Pesatnya perkembangan ilmu
pengetahuan dan kemajuan teknologi ini
mendorong untuk melakukan berbagai
upaya dalam pembaharuan di bidang
pendidikan.

Salah satu upaya yang dilakukan
pemerintah adalah berlakunya kurikulum
2013. Kurikulum 2013 tahun pelajaran
2019/2020 harus diterapkan oleh sekolah
di Indonesia baik negeri maupun swasta.
Penerapan kurikulum 2013 berbeda
dengan kurikulum sebelumnya, salah satu

pernyataan dari Widodo yang
menyatakan ‘bahwa tidak ada mata
pelajaran TIK, tetapi TIK digunakan
sebagal sarana atau media pembelajaran
semua mata pelajaran (Billah, 2015). Hal
ini -menegaskan bahwa guru dituntut
untuk bisa menggunakan TIK sebagai
media pada proses pembelajaran karena
pembelajaran yang terintegrasi TIK
menjadi  sebuah  keseharusan  di
kurikulum 2013.

Media  pembelajaran  yang
memanfaatkan teknologi kini belum
sepenuhnya diterapkan dalam proses
pembelajaran atau sektor pendidikan di
Indonesia. Hal ini sesuai dengan Survei
yang dilakukan oleh Badan Pusat
Statistik (BPS) yang menunjukkan bahwa
penggunaan dan pemanfaatan TIK di
sektor pendidikan pada jenjang Sekolah
Dasar (SD) dan sederajat sebanyak
64,55%, Sekolah Menengah Pertama
(SMP) dan sederajat sebanyak 19,22%
dan Sekolah Menengah Atas (SMA) dan
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sederajat sebanyak 16,23%. Hal lain
dibuktikan dengan adanya guru yang
mempunyai kualifikasi di bidang TIK
hanya sedikit yaitu untuk semua jenjang
pendidikan hanya 10,10% (BPS, 2018).
Akan tetapi, di Indonesia juga sudah ada
beberapa yang proses pembelajaran
terintegrasi  TIK salah satunya yaitu
ruang guru yang telah memiliki lebih dari
15 juta pengguna serta 300.000 guru
yang menawarkan jasa di lebih dari 100
bidang pelajaran (Ruangguru, 2020).

Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan oleh peneliti pada saat
magang, diperoleh yaitu hasil belajar
siswa kurang optimal, hal ini dilihat dari
rata — rata hasil belajar siswa kelas X
tahun pelajaran 2019/2020 materi sistem
persamaan linear tiga variabel dengan
Kriteria Ketuntasan Minimal® (KKM)
sebesar 75. Akan tetapis‘siswa. hanya
mencapai Kketuntasan #69% dari  75%
ketuntasan minimal/dengan rata - rata
klasikal sebesar #68,24.  Pada tahun
pelajaran 2018/2019 dengan materi yang
sama diperoleh hasil belajar yang kurang
optimal juga yaitu siswa hanya mencapai
ketuntasan 65% dari 75% ketuntasan
minimal dengan rata — rata klasikal
sebesar 65,32. Hal ini disebabkan adanya
beberapa permasalahan yang ditemukan
diantaranya 1) guru  yang “belum
sepenuhnya menggunakan pembelajaran
berbasis teknologi, 2), . siswa - yang
cenderung mengabaikan % pembelajaran
disebabkan oleh game, 3) game Yyang
dimainkan tidak mendidik dan tidak
menambah wawasan; 4) siswa yang
duduk dibangku bagian belakang
berbicara sendiri; 5) siswa merasa bosan
sehingga pasif dalam proses
pembelajaran karena penyampaian materi
yang hanya menggunakan komunikasi
verbal; 6) siswa yang harus diberikan
permasalahan nyata  agar lebih
memahami materi. Berpedoman dengan
permasalahan  diatas, peneliti akan
mengembangkan media pembelajaran
berupa game pembelajaran yang dapat
membantu siswa dalam belajar sambil
bermain, dimana pada penelitian ini,
peneliti memberikan nama mathematics
millionaire quiz.

Pengembangan media
pembelajaran tak lupa juga dipadukan
dengan adanya pendekatan kontekstual,
dimana siswa akan mengaitkan materi
dengan kehidupan sehari — hari tanpa
perlu membayangkan sehingga siswa
tidak mengalami  kesulitan  dalam
memahami materi tersebut. Hal ini
senada dengan Nurhadi (dalam Rusman,
2013) pendekatan kontekstual adalah
konsep belajar yang membantu guru
mengaitkan materi yang diajar dengan
situasi dunia nyata siswa sehingga
mendorong siswa untuk
menghubungakan antara pengetahuan
dengan keterampilan kehidupan sehari —
hari. Berdasarkan penjelasan diatas,
maka peneliti akan melakukan penelitian

dengan judul Pengembangan
Mathematics Millionaire Quiz Melalui
Pendekatan Kontekstual pada

Pembelajaran Daring.
Metode Penelitian

Jenis " ‘penelitian ini  adalah
Research-and Development (R&D). R&D
adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji  keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2017). Populasi penelitian ini
adalah siswa kelas X SMA Negeri 15
Semarang tahun pelajaran 2020/2021.
Sampel penelitian ini adalah lima orang
validator isi dan konstruk, lima orang ahli
materi, lima orang ahli media, 20 siswa
kelas X IPA 1 sebagai uji coba kelompok
kecil dan 36 siswa kelas X IPA 7 sebagai
uji coba kelompok besar.

Teknik  pengambilan  sampel
menggunakan teknik convenience
sampling. Convenience sampling adalah
teknik penentuan sampel berdasarkan
kebetulan yaitu siapa saja yang secara
kebetulan/insidental ~ bertemu  dengan
peneliti dapat digunakan sampel, bila
dipandang orang yang kebetulan ditemui
cocok sebagai sumber data (Sugiyono,
2017). Prosedur pengembangan mengacu
pada langkah — langkah pengembangan
model ADDIE. Adapun prosedur yaitu :
1) Tahap Analisis, dibagi menjadi
analisis kinerja dan analisis kebutuhan; 2)
Tahap Perancangan yaitu perancangan
storyboard, penyusunan materi, soal, dan
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kunci jawaban, pemilihan background,
gambar, dan backsound; 3) Tahap
Pengembangan yaitu pembuatan produk
media pembelajaran mathematics
millionaire quiz, validasi, dan revisi; 4)
Tahap Implementasi yaitu uji coba
kelompok kecil, revisi, dan uji coba
kelompok besar, 5) Tahap Evaluasi yaitu
mengukur  pencapaian  keberhasilan
tujuan pengembangan produk media
pembelajaran mathematics millionaire
quiz.

Data yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu 1) data kualitatif
adalah data tentang proses
pengembangan media  pembelajaran
mathematics millionaire quiz berupa
kritik dan saran dari validator soal, ahli
materi, ahli media, siswa, dan gurd; 2)
data kuantitatif adalah datas“penilaian
tentang media pembelajaran mathematics
millionaire quiz dari validator soal, ahli
materi, ahli mediay dan data respons
siswa dan guru  terhadap - media
pembelajaran yang telah dikembangkan
(Mahmudah, 2019). Teknik pengumpulan
data menggunakan' : 1) observasi yaitu
pengamatan langsung pada  proses
pembelajaran materi sistem persamaan
linear tiga variabel kelas X untuk
menganalisis kebutuhan penelitian;” 2)
dokumentasi yaitu peneliti menyelidiki
berupa data mengenai‘siswa dan nilai
siswa, selain itu foto" sebagai - bukti
pelengkap dan penguat ‘selama. proses
pembelajaran berlangsung; 3) Angket,
dibagi menjadi dua yaitu angket validasi
dan angket respons. Angket validasi
terdiri dari validasi isi dan konstruk, ahli
materi, dan ahli media yang hasil dari
validasi dimaksudkan untuk memperoleh
data kevalidan soal dan media
pembelajaran  yang  dikembangkan.
Angket respons dimaksudkan untuk
memperolen data kepraktisan media
pembelajaran yang dikembangkan.

Teknik analisis data kevalidatan
mengikuti langkah — langkah : 1)
mengubah data penilaian kualitatif
menjadi kuantitatif dengan skor 1 — 5
yang dilihat dari rubrik penilaian; 2)
menghitung nilai rerata skor tiap
indikator; 3) menginterpretasikan secara

kualitatif nilai rata — rata tiap aspek dan
seluruh aspek dengan menggunakan
kriteria sebagai berikut :

Tabel 1. Pedoman Konversi Nilai

Kevalidan
Rs;‘tt;"lgsa':gr Klasifikasi
1,0-1,59 Sangat Tidak Valid
1,6 -2,59 Tidak Valid
2,6 — 3,59 Kurang Valid
3,6 —4,09 Cukup Valid
4,1-5,00 Valid

(Ihsan, 2017)

Analisis data respons mengikuti
langkah — langkah sebagai berikut : 1)
mengubah data penilaian  kualitatif
menjadi kuantitatif dengan ketentuan :

Tabel 2. Kriteria Penskoran Respons

Kriteria Skor
Sangatidak Baik 1
Tidak Baik 2
Baik 3
Sangat Baik 4
Sugiyono (2017)

2)  menghitung nilai rerata skor tiap
indikator; 3) menginterpretasikan secara
kualitatif nilal rata — rata tiap aspek dan
seluruh  aspek dengan menggunakan
kriteria sebagai berikut :

Tabel 3. Pedoman Konversi Nilai

Rentang Skor

Rata - Rata Klasifikasi
1,00="X < 1,75 Kurang
1,75< X<250 Sedang
250< X<325 Baik
3,25< X <4,00 Sangat Baik

(Siswanto, dkk, 2016)
Hasil Penelitian dan Pembahasan

Pengembangan media
pembelajaran mathematics millionaire
quiz ini merupakan adaptasi dari langkah
penelitian dan pengembangan model
ADDIE vyaitu :

Tahap Analysis, yaitu analisis
kinerja dilakukan dengan pengumpulan
informasi tentang kondisi pembelajaran
di SMA Negeri 15 Semarang kelas X
IPA yang mempunyai tujuan untuk
menemukan masalah dan factor — faktor
penyebab masalah. Hal ini senada dengan
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Pribadi (2016) yang mengungkapkan
bahwa analisis Kkinerja adalah proses
untuk mencari faktor penyebab masalah.
Hasil yang diperoleh dari analisis kinerja
dicarikan solusi yaitu dengan media.
Media dapat mendukung  proses
pembelajaran  dalam  penyampaian
informasi. Hal ini senada dengan
Khairani dan Ahern (dalam Masykur,
dkk., 2017) yang menyatakan bahwa
media merupakan faktor  yang
mendukung keberhasilan proses
pembelajaran karena dapat membantu
proses penyampaian informasi dari guru

kepada siswa ataupun sebaliknya.
Analisis  kebutuhan  yaitu  peneliti
mengumpulkan  informasi  referensi

berupa kurikulum, silabus mata pelajaran
matematika wajib kelas X, serta_buku —
buku yang berkaitan dengansmateri dan
lain — lain. Peneliti mengambil satu
kompetensi dasar yaitl dengan materi
pokok Sistem Persamaan Linear Tiga
Variabel yang diambil karena
permasalahan hasil belajar yang rendah.
Tahap Kkedua —adalah ~design,
peneliti melakukan proses' perancangan
storyboard media pembelajaran
mathematics millignaire quiz _sebagal
gambaran umum. ‘Penyusunan materi,
soal, dan jawaban berasal dari referensi
dan sumber belajar . lainnya" yang
kemudian dikaji untuk disesuaikan
dengan indikator ketercapaian,
diharapkan media tersebut. menyajikan
materi dan evaluasi yang dapat dijadikan
sebagai sumber belajar sehingga apa
yang akan disampaikan dapat tercapai.
Hal ini senada dengan Widiani dan
Darmawan (2018) yang menyatakan
bahwa penggunaan media sebagai media
belajar atau sumber belajar, dapat
membantu siswa dan guru menjalin
komunikasi dan interaksi yang lebih
hidup, sehingga pesan pembelajaran yang
ingin disampaikan dapat tercapai dengan
lebih  baik dan sempurna. Media
pembelajaran mathematics millionaire
quiz adalah media pembelajaran yang
dibuat dengan hadiah satu milliar yang
bisa menjawab seluruh soal yang berada
di menu evaluasi. Evaluasi ini juga
ditambahkan dengan tiga bantuan yang

bisa digunakan oleh siswa jika
mengalami kesulitan. Selain tiga bantuan
dalam evaluasi ini juga dilengkapi
dengan pembahasan jika siswa sudah
selesai seluruh soal sehingga siswa
mengetahui letak kesalahan pada saat
mengerjakan. Selain evaluasi dalam
media ini juga dilengkapi dengan soal
diskusi dimana siswa bisa berlatih
dengan soal diskusi tersebut yang diakhir
terdapat pembahasan juga agar siswa bisa
mengetahui letak kesalahan pada saat
mengerjakan.

Tahap ketiga adalah
development, pada tahap ini peneliti
membuat produk media pembelajaran
mathematics millionaire quiz berdasarkan
rancangan storyboard. Produk yang
dibuat terdapat soal diskusi berjumlah
tigassoal disetiap sub materi dimana sub
materi ‘berjumlah tiga. Sedangkan soal
evaluasi  “berjumlah 10 pertanyaan
disetiap soal \dimana jenis soal ada tiga
soal. Berikut Debeberapa tampilan dari
media pembelajaran mathematics
millionaire quiz :

p——

id

@ discbuah toko buku. Siska membeli dua buah buk
us dan harus membayar Rp. 13.000,00. Sari membeli
iah

J
ey ] 2. buku tulis : R
bee o gl | pensil < Ry - (g
vl I penghapus : Rp|

Gambar 1. Tampilan Soal Diskusi

Kelompok
=5 Mathematics'Millionaire'Quiz W JBaEINN
955

Gambar 2. Tampilan Soal Evaluasi
Soal — soal yang dimasukkan di
media sebelumnya sudah divalidasi oleh
validator soal yang dilakukan oleh dosen
dan guru dengan menggunakan angket
skala 1 — 5. Hasil rekapitulasi validasi
soal adalah sebagai berikut :
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Tabel 4. Hasil Validasi Soal

Kriteria No. Soal

Valid 1,2,3,4,5,6,7,8,9,
10,11,12,13,14,15,
16,17,18,19,20,21,
22,23,24,25,26,27,
28,29,30

Cukup Valid -

Kurang Valid -

Tidak Valid -

Sangat Tidak Valid -

Secara keseluruhan dari tabel
dapat disimpulkan bahwa soal valid, hal
ini menunjukkan bahwa soal bisa
digunakan dalam media pembelajaran
mathematics millionaire quiz sebagai
soal evaluasi yang akan digunakan dalam
proses pembelajaran. Validasi materi
dilakukan oleh ahli materi yaitusdosen
dan guru SMA, dengan data hasil validasi
ahli materi adalah sebagaiderikut:

350 3584363 4357

110

Q Q
N 3
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Gambar 3. Hasil Validasi Ahli Materi

Secara keseluruhan“hasil-validasi
olen ahli materi berdasarkan aspek
materi, soal, bahasa, dan keterlaksanaan
diperoleh nilai rata -rata 4,57 yang
termasuk kategori valid dikarenakan
penyajian materi mudah dipahami dan
jelas. Hal ini senada dengan Yusup, et al
(2016) yang menyatakan penerapan
media pada pembelajaran dinilai sangat
optimal karena dapat memperjelas materi
yang disampaikan. Validasi media
dilakukan oleh ahli media yaitu dosen
dan guru SMA, dengan data hasil validasi
ahli media adalah sebagai berikut :

350 358 363 357

Gambar 4. Hasil Validasi Ahli Media

Secara keseluruhan hasil validasi
olen ahli media berdasarkan aspek
komunikasi visual, rekayasa perangkat
lunak, dan kebermanfaatan diperoleh
nilai rata -rata 4,27 yang termasuk
kategori  valid disebabkan  karena
tampilan media yang menarik sehingga
sangat mempengaruhi proses
pembelajaran. Hal ini senada dengan
Resiani- (dalam Kuswanto, 2018) yang
menyatakan bahwa kemenarikan
tampilan = fisik ‘sangat mempengaruhi
proses pembelajaran. Data hasil validasi
media terdapat juga kategori cukup valid
karena bentuk dan tata letak media yang
kurang harmonis. Maka  dapat
disimpulkan ‘dari ahli materi dan ahli
media®  bahwa media pembelajaran
mathematics' millionaire quiz termasuk
kedalam kategori valid, akan tetapi media
dapat diujicobakan dengan melakukan
revisi-sesuai saran yang diberikan oleh
masing — masing ahli. Beberapa revisi
dari ahli yaitu : 1) penulisan nomor
mengikuti nomor KI di silabus; 2)
jawaban salah ada 2 yang hilang
seharusnya bantuan 60:40 bukan 50:50;
3) diakhir soal diskusi ditambahkan
tombol ke soal diskusi selanjutnya; 4)
level mudah, sedang, dan sulit diganti
dengan soal 1, soal 2, soal 3; 5)
tambahkan pembahasan dan nilai.

Tahap yang keempat adalah
implementation, pada tahap ini peneliti
melakukan uji coba kelompok kecil yang
dilakukan kepada 20 siswa kelas X IPA 1
SMA Negeri 15 Semarang. Hasil uji coba
kelompok kecil berupa saran atau
komentar sebelum ke pelaksanaan uji
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coba kelompok besar. Rata — rata saran
yang diberikan oleh siswa adalah media
yang dikembangkan sudah baik akan
tetapi perlu ditambahkan oleh materi lain.
Uji coba kelompok besar diterapkan pada
siswa kelas X IPA 7 SMA Negeri 15
Semarang yang berjumlah 36 siswa.
Media pembelajaran mathematics
millionaire quiz diberikan kepada siswa
di uji coba kelompok besar untuk
diterapkan dalam proses pembelajaran.
Pada tahap ini juga diambil respons siswa
dan guru untuk mengetahui kelayakan
dari media pembelajaran mathematics
millionaire quiz. Pengumpulan data
respons ini menggunakan
kuisioner/angket melalui google form.
Data hasil rekapan respons siswa adalah
sebagai berikut :
Tabel 5. Hasil Respons SiSwa

Rata-

Aspek rata Kategori
Rasa Senang 3,25 Sangat Baik
Minat ol Sangat Baik
Keaktifan 3,25 Sangat Baik
Keseriusan 3,28 Sangat Baik
Kemudahan 3,25 Sangat Baik
Ketertarikan 3,22 Baik
Keingintahuan 3,22 Baik
Kejelasan 3,25 Sangat Baik
Keterbantuan 3,22 Baik
Pengetahuan 3,25 Sangat Baik
Rata — Rata 3,25 Sangat Baik

Data hasil rekapan respons siswa
terlihat bahwa hasil respons.siswa dalam
kategori Sangat Baik dengan rata — rata
skor 3,25. Hal ini dikarenakan
pembelajaran mathematics millionaire
quiz memiliki ciri khas vyaitu soal
evaluasi di media diadopsi sesuai dengan
kuis who wants to be a millionaire quiz
sehingga media tidak membosankan. Hal
ini senada dengan Audie (2019) yang
menyatakan bahwa siswa cenderung
lebih  menyukai media pembelajaran
karena lebih meningkatkan semangat
motivasi siswa untuk belajar dan tidak
cenderung membosankan. Siswa merasa
terbantu dengan penggunaan media
dalam pembelajaran. Hal ini senada
dengan Audie (2019) yang menyatakan
bahwa penggunaan media pembelajaran

sangat membantu dalam keefektifan
proses pembelajaran pada saat proses
kegiatan belajar mengajar berlangsung.
Data hasil rekapan respons guru adalah
sebagai berikut :

3,50 358 3,63 357

Gambar 5. Hasil Respons Guru

Secara keseluruhan hasil respons
media pembelajaran mathematics
millienaire quiz oleh guru berdasarkan
aspek diatas diperoleh rata —rata 3,57 dan
termasuk dalam kategori sangat baik
sebagal mediaypembelajaran mathematics
millionaire  quiz  sebagai  media
pembelajaran.

Tahap kelima yaitu evaluation,
berdasarkan = data  kevalidan  dan
kepraktisan media pembelajaran dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran
mathematics millionaire quiz merupakan
sebuah media pembelajaran yang sangat
praktis hal" ini dikarenakan media
pembelajaran mathematics millionaire
quiz merupakan media pembelajaran
yang - fleksibel, memiliki soal — soal
diskusi disertai pembahasan serta soal —
soal evaluasi yang dapat digunakan untuk
pembelajaran siswa sebagai alat ukur
kemampuan siswa dalam memahami
materi yang dibuat lebih menarik agar
siswa bisa mengikuti proses evaluasi. Hal
ini senada dengan Zahara (2015) yang
menyatakan  bahwa berbagai  jenis
evaluasi yang dikembangkan guru untuk
memudahkan guru dan lebih menarik
kemauan siswa untuk mengikuti proses
evaluasi. Namun kekurangan dari media
pembelajaran ini adalah keterbatasan
materi yang disampaikan, soal — soal
yang sedikit dan media pembelajaran ini
hanya bisa digunakan di android dan
laptop tidak bisa untuk iphone.
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Simpulan dan Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan dapat  disimpulkan
bahwa: 1) penilaian kevalidan media
pembelajaran mathematics millionaire
quiz pada materi sistem persamaan linear
tiga variabel berdasarkan ahli materi
diperoleh nilai rata — rata seluruh aspek
sebesar 4,57 dalam kategori valid,
berdasarkan ahli media diperoleh nilai
rata — rata seluruh aspek sebesar 4,27
dalam Kkategori valid, maka dapat
disimpulkan bahwa mathematics
millionaire quiz valid digunakan sebagai
media pembelajaran dilihat dari penilaian
para ahli; 2) Respons siswa terhadap
media pembelajaran mathematics
millionaire quiz diperoleh skor rata — rata
3,25 yang termasuk dalam Kkategori
sangat baik oleh 36 siswa dan respons
guru diperoleh skor rata —sata 3,57 yang
termasuk dalam kategori sangat baik
untuk dua orang 4Quru. -Maka " dapat
disimpulkan bahwa mathematics
millionaire quiz [sangat baik digunakan
sebagai media pembelajaran dilthat dari
respons siswa danguru.
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