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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ASSEMBLR EDU
TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR MATEMATIS
PESERTA DIDIK DI SEKOLAH DASAR

Oleh

GITA PUTRI ANJALI

Berdasarkan hasil tes awal kemampuan berpikir matematis di sekolah SD Negeri
1 Jatimulyo, menunjukkan kemampuan berpikir matematis peserta didik masih
tergolong rendah rendah. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh
media pembelajaran berbasis assemblr edu terhadap kemampuan berpikir
matematis peserta didik di sekolah dasar. Jenis penelitian ini adalah quasi
eksperimen dengan desain penelitian non-equivalent control group design. Populasi
pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V yang berjumlah 57 orang
peserta didik dan penentuan sampel menggunakan teknik purposive sampling
dengan 30 orang peserta didik dari kelas V A untuk kelas eksperimen dan 27 orang
peserta didik dari kelas V B untuk kelas kontrol. Teknik penggumpulan data
menggunakan tes, observasi dan dokumentasi. Data dianalisis menggunakan uji
regresi linear. Dilihat dari hasil analisis data diperoleh rata-rata skor pretest 49,20
sedangkan rata-rata skor posttest 69,73. Setelah dilakukan uji hipotesis dengan uji
regresi linear, diperoleh nilai 0,000 < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Dapat
disimpulkan bahwa, terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis assemblr edu
terhadap kemampuan berpikir matematis peserta didik.

Kata kunci: assemblr edu, kemampuan berpikir matematis, media pembelajaran.



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF ASSEMBLR EDU BASED LEARNING MEDIA ON
STUDENTS MATHEMATICAL THINKING ABILITY
IN ELEMENTARY SCHOOL

By

GITA PUTRI ANJALI

Based on the results of the initial test of mathematical thinking skills at SD Negeri
1 Jatimulyo, it shows that students' mathematical thinking skills are still relatively
low. The purpose of this study was to determine the effect of assemblr edu-based
learning media on students' mathematical thinking skills in elementary schools.
This type of research is a quasi-experimental study with a non-equivalent control
group design. The population in this study were all 57 students in grade V and the
sample determination used a purposive sampling technique with 30 students from
class V A for the experimental class and 27 students from class V B for the control
class. Data collection techniques used tests, observations and documentation. Data
were analyzed using linear regression tests. Judging from the results of the data
analysis, the average pretest score was 49.20 while the average posttest score was
69.73. After the hypothesis test was carried out with a linear regression test, a value
of 0.000 <0.05 was obtained, so Ho was rejected and Ha was accepted. It can be
concluded that there is an influence of assembly edu-based learning media on
students' mathematical thinking skills.

Keywords : assemblr edu, mathematical thinking ability, learning media.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Salah satu pembelajaran yang wajib dikuasai dalam satuan pendidikan
adalah pelajaran matematika. Sejalan dengan pendapat Cahyaning dan Asikin
menyatakan bahwa mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua
peserta didik mulai dari sekolah dasar untuk membekali peserta didik dengan
kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta
kemampuan bekerja sama (Hermawan et al., 2021). Dalam pembelajaran
matematika, pemecahan masalah adalah tujuan dan fokus utama. Ini sejalan
dengan lima tujuan umum pembelajaran matematika menurut National
Council of Teacher Mathematic (NCTM) yaitu berkomunikasi, bernalar,
memecahkan masalah, mengaitkan ide, dan menumbuhkan sikap positif
terhadap matematika (NCTM, 2000). Kennedy menyatakan bahwa
mengajarkan peserta didik teknik pemecahan masalah dapat membantu
mereka mengembangkan pola berpikir, kebiasaan, ketekunan, rasa ingin tahu,
dan kepercayaan diri, yang akan berdampak positif di luar kelas matematika

(Setyono, 2021).

Tidak dapat dipungkiri saat membuat pemecahan masalah peserta didik tidak
terlepas dari proses berpikir. Berpikir adalah tindakan mental yang digunakan
untuk membuat keputusan, memahami masalah, merumuskannya, dan
menyelesaikannya (Wardhani et al., 2016). Saat seorang peserta didik
berusaha memecahkan masalah matematika, bisa mengatakan bahwa ia
melakukan berpikir matematis. Berpikir matematis adalah di mana saat proses
pembelajaran matematika peserta didik diberikan berbagai masalah
kontekstual yang terkait dengan kehidupan nyata untuk membantu mereka
menyelesaikan masalah secara efektif. Berpikir matematis merupakan suatu

aktivitas kognitif yang rumit yang dimana kemampuan ini sangat diperlukan



dalam dunia pendidikan, karena dengan pemahaman berpikir matematis
tersebut dapat membantu peserta didik untuk memecahkan masalah dalam
matematika. Berpikir matematis sangat penting untuk dikuasai oleh seorang
peserta didik. Kemampuan berpikir matematis sangat penting untuk kehidupan
sehari-hari karena kemampuan ini memungkinkan seseorang untuk membuat

keputusan dan memecahkan masalah (Putri et al., 2022).

Meskipun fakta bahwa berpikir matematis sangat penting untuk memecahkan
masalah matematika, namun kenyataan tentang pembelajaran matematika di
sekolah dasar adalah bahwa peserta didik lebih banyak berfokus pada produk
matematika (rumus) daripada aspek sifat dan prinsip matematika. Jika peserta
didik hanya berfokus pada produk matematika tanpa memperhatikan aspek
sifat dan prinsip matematika, akan sulit bagi pendidik untuk membangun
kemampuan berpikir matematis peserta didik mereka (Nugraha & Suryadi,
2016). Maka dari itu, kemampuan berpikir matematis adalah cara penting
yang perlu dikuasai peserta didik untuk belajar menyelesaikan permasalahan

dalam matematika.

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan di SD Negeri 1
Jatimulyo, pada peserta didik kelas V. Peserta didik diberi soal matematika
pada masing-masing peserta didik yang mengacu pada indikator berpikir
matematis yaitu: 1) mengidentifikasi masalah, 2) menyusun strategi
penyelesaian masalah, 3) menetapkan rumus yang akan digunakan untuk
menyelesaikan masalah, 4) melakukan penyelesaian masalah dan 5) membuat
kesimpulan terhadap hasil yang diperoleh. Diperoleh data awal kemampuan
berpikir matematis pada mata pelajaran matematika kelas V A dan V B yang
umumnya diduga masih kurang maksimal seperti pada tabel berikut ini.

Tabel 1. Data Awal Kemampuan Berpikir Matematis Peserta Didik SD
Negeri 1 Jatimulyo

Indikator Kemampuan Berpikir Matematis
Kelas 1 2 3 4 5
VA 62% 49% 54% 45% 44%
VB 60% 46% 47% 45% 44%
Rata-Rata 61% 47% 50% 45% 44%

Sumber : Peneliti 2024




Keterangan:

1 = Mengidentifikasi masalah

2 = Menyusun strategi penyelesaian masalah

3 = Menetapkan rumus yang akan digunakan untuk menyelesaikan masalah
4 = Melakukan penyelesaian masalah

5 = Membuat kesimpulan terhadap hasil yang diperoleh

Berdasarkan tabel 1, data awal kemampuan berpikir matematis peserta didik
di kelas V SD Negeri 1 Jatimulyo masih tergolong rendah. Dari ke 5 indikator
kemampuan berpikir matematis di atas dapat diketahui bahwa rata-rata nilai
tertinggi dari berpikir matematis berada pada indikator 1 yaitu
mengidentifikasi masalah dengan persentase sebesar 61%, sedangkan nilai
terendah berada pada indikator 5 yaitu dengan persentase sebesar 44%. Hal ini
membuktikan bahwa banyak peserta didik yang masih belum menguasai
indikator kemampuan berpikir matematis yang mencapai lebih dari 50% dari
jumlah peserta didik kelas V A dan V B yaitu 57 orang peserta didik.
Berdasarkan permasalahan tersebut diperlukan adanya upaya untuk mengatasi
masalah pembelajaran dengan menerapkan media pembelajaran. Hal ini
sejalan dengan pernyataan Mayer bahwa pemilihan media yang tepat juga
dapat menentukan keberhasilan pengembangan keterampilan berpikir kritis

peserta didik (Hendi et al., 2020).

Saat ini dibutuhkan orang yang memiliki kemampuan untuk berpikir kreatif,
mengidentifikasikan masalah, dan menciptakan solusi efektif untuk
menyelesaikan masalah seiring dengan pesatnya kemajuan teknologi dan ilmu
pengetahuan (Arisoy & Aybek, 2021). Pendapat lain mengatakan pemanfaatan
media digital sebagai media dalam proses belajar mengajar sudah jelas terlihat
(Putri et al., 2022). Melihat kontribusi media digital saat ini, peserta didik
dapat memanfaatkan media tersebut untuk membantu proses belajar mereka.
Sebagai pendidik harus berhati-hati saat menggunakan media pembelajaran
karena kemajuan teknologi tentu memiliki efek positif dan negatif. Selain itu,
pendidik dituntut untuk menyediakan media pembelajaran yang tidak
membosankan. Keberadaan pendidik yang kreatif dalam memantaatkan

teknologi untuk pembelajaran sangat diperlukan untuk menciptakan



pembelajaran yang bermakna bagi peserta didik. Perkembangan teknologi
yang serba digital di era saat ini memungkinkan pendidik untuk menciptakan
media pembelajaran inovatif yang dapat digunakan peserta didik selama

pembelajaran.

Usaha yang dilakukan peneliti dalam memberikan solusi terkait dengan
permasalahan rendahnya kemampuan berpikir matematis yaitu dengan
menerapkan pembelajaran matematika menggunakan media pembelajaran
yang dapat membangun kemampuan berpikir matematis peserta didik dalam
pelajaran matematika. Hal ini dilakukan karena pembelajaran matematika
yang dilaksanakan saat ini hanya berpusat kepada pendidik saja dan pendidik
juga belum memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif serta interaktif.
Dalam proses pembelajaran saat ini pendidik hanya menggunakan benda-
benda yang ada disekitar ruangan kelas untuk mengaitkannya dengan materi
pembelajaran. Assemblr edu adalah sebuah platform yang mana didalamnya
dapat merancang pembelajaran yang kreatif dan inovatif (Hayati, 2022).
Selain itu media pembelajaran assemblr edu menyajikan materi dalam bentuk
3D dan juga bisa menampilkan media secara audio-visual. Dimana dalam
media assemblr edu akan ada materi pembelajaran dan beberapa latihan soal
matematika dengan level berpikir kritis yang diharapkan mampu

meningkatkan kemampan berpikir matematis peserta didik.

Maka dari itu tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis assemblr edu terhadap kemampuan

berpikir matematis peserta didik di sekolah dasar.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, identifikasi masalah adalah
sebagai berikut.

1. Pendidik hanya menggunakan benda-benda yang ada disekitar kelas dalam

menjelaskan materi.



2. Penggunaan media pembelajaran berbasis assemblr edu yang belum
pernah dilakukan oleh pendidik dalam proses pembelajaran.
3. Kemampuan berpikir matematis peserta didik yang masih tergolong

rendah.

C. Batasan Masalah
Pembatasan suatu masalah digunakan untuk menghindari adanya
penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian tersebut
lebih terarah dan memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian
akan tercapai. Beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut.
1. Penelitian ini menggunakan media pembelajaran assemblr edu terhadap

kemampuan berpikir matematis.

2. Subyek yang diteliti adalah peserta didik kelas V SD Negeri 1 Jatimulyo.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah diatas, maka rumusan
masalah pada penelitian ini yaitu “apakah terdapat pengaruh media
pembelajaran berbasis assemblr edu terhadap kemampuan berpikir matematis

peserta didik di sekolah dasar?”.

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis assemblr edu terhadap

kemampuan berpikir matematis peserta didik di sekolah dasar.

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam dunia pendidikan,
adapun manfaat penelitian yang diharapkan adalah sebagai berikut.
1. Secara Teoretis
Diharapkan hasil penelitian ini mampu memberikan sumbangan wawasan
mengenai media pembelajaran assemblr edu yang dapat diaplikasikan

dalam proses kegiatan belajar mengajar guna meningkatkan kemampuan



berpikir matematis peserta didik, serta menjadi referensi bagi peneliti yang

melakukan penelitian selanjutnya.

Secara Praktis

Secara praktis penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk:

a. Peserta didik
Pembelajaran dengan menggunakan media assemblr edu dapat
menciptakan suasana baru yang menyenangkan agar proses
pembelajaran tidak monoton sehingga diharapkan mampu
meningkatkan kemampuan berpikir matematis peserta didik.

b. Pendidik
Menjadi referensi pendidik guna meningkatkan keterampilan dalam
memilih bermacam — macam media pembelajaran yang bervariasi
dengan berbantuan aplikasi sebagai perbaikan dalam proses
pembelajaran terutama media assemblr edu.

c. Kepala Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif guna
meningkatkan mutu pendidikan di Sekolah Dasar.

d. Peneliti Lanjutan
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber referensi bagi peneliti

lain untuk menambah wawasan serta pengalaman yang bermanfaat.



II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Hakikat Belajar dan Pembelajaran

1. Pengertian Belajar

2.

Belajar ialah kegiatan yang bisa mengubah serta menyebarkan semua
potensi insan, mencakup pengetahuan, perilaku, keterampilan, perasaan,
serta sebagainya. Belajar adalah suatu proses perubahan individu yang
berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya ke arah yang baik maupun tidak
baik (Wahab & Rosnawati, 2021). Menurut Hilgard and Bowe belajar
adalah perubahan tingkah laku seseorang terhadap suatu situasi tertentu
yang disebabkan oleh pengalamannya yang berulang-ulang dalam situasi
tersebut (Wardana & Djamaluddin, 2020).

Pendapat lain mengatakan bahwa belajar adalah suatu proses
aktivitas mental yang dilakukan seseorang untuk memperoleh
suatu perubahan tingkah laku yang bersifat positif dan menetap
relatif lama melalui latihan atau pengalaman yang menyangkut
aspek kepribadian baik scara fisik ataupun psikis. Belajar
menghasilkan perubahan dalam diri setiap individu, dan perubahan
tersebut mempunyai nilai positif bagi dirinya (Setiawan, 2017).
Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
pengertian belajar adalah suatu tindakan memperoleh ilmu, pengembangan
dan perubahan perilaku yang baik dalam diri yang diperoleh berdasarkan
pengalaman tertentu dari lingkungan sekitarnya. Dengan demikian, proses

belajar menjadikan individu mengalami perubahan yang lebih baik dari

sebelumnya secara terarah.

Pembelajaran
Pembelajaran merupakan proses hubungan peserta didik dengan pendidik
serta sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran adalah

suatu proses yang dilakukan oleh individu dengan bantuan pendidik untuk



memperoleh perubahan-perubahan perilaku menuju pendewasaan diri
secara menyeluruh sebagai hasil dari interaksi individu dengan
lingkunganya (Setiawan, 2017). Dalam UU No. 20/2003 Bab I Pasal 1
ayat 20 Tentang SISDIKNAS menyatakan pembelajaran adalah proses
interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar. Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar
(Wardana & Ahdar Djamaluddin, 2020). Pembelajaran merupakan bantuan
yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap
dan kepercayaan pada peserta didik.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
merupakan hubungan yang terjadi antara pendidik dan peserta didik yang
dapat mengkomunikasikan informasi dan pengetahuan serta membangun

perilaku yang baik pada peserta didik.

. Teori Belajar

Teori belajar merupakan suatu metode yang dapat digunakan pendidik
untuk mengajar dan menyampaikan pengetahuan kepada peserta didik.
Ada banyak teori belajar namun empat yang paling umum digunakan oleh
pendidik yaitu diantaranya teori behaviorisme, teori kognitivisme, teori
konstruktivisme dan teori humanisme. Teori belajar yang penulis gunakan
adalah teori konstruktivisme. Konstruktivisme adalah suatu pendekatan
terhadap belajar yang meyakini bahwa orang secara aktif membangun atau
menyusun pengetahuannya sendiri dan realitas ditentukan oleh
pengalamannya sendiri pula (Nurlina & Bahri, 2021). Hal ini berarti
bahwa peserta didik harus aktif secara mental membangun struktur
pengetahuannya sendiri berdasarkan kematangan kognitif yang dimiliki.
Menurut Shymansky konstuktivisme adalah aktivitas yang aktif, di mana
peserta didik membina sendiri pengetahuannya, mencari arti dari apa yang
mereka pelajari, dan merupakan proses menyelesaikan konsep dan ide-ide

baru dengan kerangka berfikir yang telah ada dimilikinya (Suparlan,



2019). Dengan demikian, peserta didik perlu dibiasakan untuk
memecahkan masalah, menemukan sesuatu yang bermanfaat bagi dirinya,

dan mengembangkan ide-ide yang ada.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti menggunakan teori belajar
konstrukrivisme karena teori tersebut sangat cocok dalam proses
pembelajaran terutama dalam hal berpikir matematis. Karena teori
konstruktivisme menuntut peserta didik untuk dapat menyelesaikan
konsep dan ide baru dengan kerangka berfikir yang dimilikinya. Dalam hal
ini peserta didik akan diberikan suatu masalah dengan maksud untuk
merangsang peserta didik agar mampu berpendapat dan berpikir matematis
dalam menyelesaikan permasalahan matematika. Peserta didik juga diberi
kesempatan untuk membuat ide-ide baru, dan lingkungan pembelajaran

harus menyenangkan sehingga peserta didik dapat belajar dengan baik.

. Tujuan Belajar dan Pembelajaran

Tujuan pada pembelajaran diartikan menjadi sesuatu yang diharapkan akan
dicapai oleh peserta didik. Tujuan pembelajaran adalah tercapainya
perubahan perilaku atau kompetensi pada peserta didik setelah mengikuti
kegiatan pembelajaran tercapainya perubahan perilaku atau kompetensi
pada peserta didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran (Akhiruddin et
al., 2019). Menurut Sadirman secara umum ada tiga tujuan belajar, yaitu
sebagai berikut.

a. Untuk Memperoleh Pengetahuan
Hasil dari kegiatan belajar dapat ditandai dengan meningkatnya
kemampuan berpikir seseorang. Jadi, selain memiliki pengetahuan
baru, proses belajar juga akan membuat kemampuan berpikir
seseorang menjadi lebih baik. Dalam hal ini, pengetahuan akan
meningkatkan kemampuan berpikir seseorang, dan begitu juga
sebaliknya kemampuan berpikir akan berkembang melalui ilmu
pengetahuan yang dipelajari. Dengan kata lain, pengetahuan dan
kemampuan berpikir merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan.

b. Menanamkan Konsep dan Keterampilan
Keterampilan yang dimiliki setiap individu adalah melalui proses
belajar. Penanaman konsep membutuhkan keterampilan, baik itu
keterampilan jasmani maupun rohani. Dalam hal ini, keterampilan
jasmani adalah kemampuan individu dalam penampilan dan
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gerakan yang dapat diamati. Keterampilan ini berhubungan dengan
hal teknis atau pengulangan. Sedangkan keterampilan rohani
cenderung lebih kompleks, karena bersifat abstrak. Keterampilan
ini berhubungan dengan penghayatan, cara berpikir, dan kreativitas
dalam menyelesaikan masalah atau membuat suatu konsep.

¢. Membentuk Sikap
Kegiatan belajar juga dapat membentuk sikap seseorang. Dalam
hal ini, pembentukan sikap mental peserta didik akan sangat
berhubungan dengan penanaman nilai-nilai sehingga
menumbuhkan kesadaran di dalam dirinya. Dalam proses
menumbuhkan sikap mental, perilaku, dan pribadi anak didik,
seorang guru harus melakukan pendekatan yang bijak dan hati-hati.
Guru harus bisa menjadi contoh bagi anak didik dan memiliki

kecakapan dalam memberikan motivasi dan mengarahkan berpikir
(Wardana & Ahdar Djamaluddin, 2020).

Berdasarkan uraian di atas, maka tujuan belajar dan pembelajaran yaitu
dapat diartikan sebagai kondisi dimana seseorang mengalami perubahan
baik dari tingkah maupun perilaku, serta mengembangkan suatu

kemampuan atau kompetensi dalam kegiatan pembelajaran.

B. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran ialah alat yang bisa membantu proses
belajar mengajar sebagai akibatnya makna pesan yang disampaikan
menjadi lebih jelas serta tujuan pendidikan atau pembelajaran bisa tercapai
menggunakan efektif serta efisien. Media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan isi pembelajaran isi
pembelajaran untuk mendukung kegiatan belajar peserta didik hingga
mencapai tujuan belajar (Ningtyas, 2019). Media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung dari
pemberi informasi yaitu pendidik kepada penerima informasi atau peserta
didik yang bertujuan untuk menstimulus para peserta didik agar
termotivasi serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara utuh dan
bermakna (Hasan et al., 2021).
Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan media pembelajaran adalah
benda yang bisa dimanfaatkan dalam penyampaian pesan atau informasi

dari pendidik kepada peserta didik dalam suatu pembelajaran.
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2. Jenis-Jenis Media
Media pembelajaran mempunyai beberapa jenis yang bisa dipergunakan
oleh pendidik saat proses belajar mengajar. Pendidik perlu memilah
jenis media pembelajaran yang tepat untuk dipergunakan saat mengajar
sinkron dengan kebutuhan belajar peserta didik. Bretz mengklasifikasikan
media ke dalam delapan kelompok, yaitu sebagai berikut.

Media audio

Media cetak

Media visual diam

Media visual gerak

Media audio semi gerak

Media semi gerak

Media audio visual diam

Media audio visual gerak (Hasan et al., 2021).

S e a0 o

Pendapat lain mengatakan menurut Indriana secara garis besar
perkembangan media pembelajaran abad 21 itu mengikuti perkembangan
teknologi, yaitu sebagai berikut.

a. Maedia hasil teknologi, seperti media grafis, bahan cetak, gambar
diam.

b. Media proyeksi diam, yaitu media visual memproyeksikan pesan
melalui alat dengan berbagai pesan dalam bentuk tulisan, gambar,
atau grafis. Misalnya OHP, slide, dan lain-lain.

c. Media audio, media yang menyampaikan pesan yang hanya
ditangkap dengan indera pendengaran.

d. Media film, televisi, dan multimedia.

e. Media berbasis komputer, yaitu hasil gabungan teknologi cetak dan
teknologi komputer. Menyampaikan materi dengan
menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang
dikendalikan komputer (Shofta et al., 2021).

3. Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran sangat penting pada proses pembelajaran sebab
pendidik bisa memberikan materi pada peserta didik menjadi lebih
bermakna. Pendidik bukan hanya memberikan materi berupa istilah-kata
menggunakan ceramah namun bisa membawa peserta didik agar tahu

secara konkret materi yang disampaikan tersebut. Secara umum media
mempunyai kegunaan:

a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas.

b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indra.
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c. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid
dengan sumber belajar.

d. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya.

e. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman
menimbulkan persepsi yang sama (Mustika, 2015).

Manfaat media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar, yaitu
sebagai berikut.

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

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar,
interaksi yang lebih langsung antara peserta didik dan
lingkungannya, serta kemungkinan peserta didik untuk belajar
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang,
dan waktu.

d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman
kepada peserta didik tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan
mereka, serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan
guru, masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui
karyawisata, kunjung-kunjungan ke museum atau kebun binatang
(Kustandi & Darmawan, 2020).

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa manfaat media
yaitu sebagai alat bantu pendidik dalam memperjelas penyampaian pesan

maupun informasi kepada peserta didik agar lebih mudah dalam

memahami materi saat pembelajaran.

C. Media Pembelajaran Berbasis Assemblr Edu
1. Media Pembelajaran Berbasis Assemblr Edu

Pesatnya perkembangan teknologi sekarang, tidak bisa dipungkiri
terutama dalam ruang lingkup pendidikan. Saat para pendidik sedikit
terlambat mengikuti keadaan serta belajar perihal teknologi masa
sekarang, maka perhatian mereka teralihkan dari dunia teknologi. Sebab
anak generasi masa kini lebih memilih mengambil materi dari internet.
Mereka lebih praktis mengikuti keadaan dengan software atau teknologi
yang ada. Melalui ini, dibutuhkan pendidik yang bisa memberikan inovasi-

baru pembelajaran yang bisa menaikkan mutu serta efektivitas
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pembelajaran. salah satunya bisa dilakukan melalui pemanfaatan
smartphone menjadi media pembelajaran. Media pembelajaran berbasis
assemblr edu adalah media yang dirancang dan dimanfaatkan oleh
pendidik dalam menyampaikan informasi atau pesan saat proses
pembelajaran. Assemblr edu adalah salah satu software atau aplikasi yang
memungkinkan penggunanya untuk membuat kegiatan pembelajaran
menjadi lebih interaktif, kolaboratif serta menyenangkan karena berbasis
3D dan AR (Lestari et al., 2023). Assemblr edu merupakan platform
belajar digital berbasis 3D yang dapat dijadikan sebagai media pemberian
materi, soal dan berbagai informasi pendidikan penting lainnya (Iskandar
et al., 2023). Assemblr edu adalah platform yang menggunakan tampilan
3D dan AR untuk membuat sesi pembelajaran lebih menarik dan interaktif.
Adapun fitur-fitur dan cara kerja assemblr edu sebagai berikut.

a. Unduh aplikasi assemblr edu melalui playstore maupun appstore.

Berikut contoh logo aplikasinya.

Gambar 1. Logo Assemblr Edu

b. Jika sudah terunduh, buka aplikasi assemblr edu lalu akan muncul

beberapa infomasi seperti gambar di bawah ini. Tekan “Lanjut”.

Gambar 2. Tampilan Awal Assemblr Edu

c. Selanjutnya akan ada perintah untuk /ogin. Apabila belum memiliki

akun, maka pilih “Daftar Sekarang” lalu segera lengkapi data diri dan
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mendaftar. Namun apabila sudah memiliki akun, dapat langsung login

sesuai dengan username dan password.

Siap menggunakan
Assemblr EDU?

Gambar 3. Langkah Awal Mengakses Assemblr Edu

. Kemudian akan muncul beberapa arahan seperti pada gambar. Disini
akan diberi tahu terkait beberapa fitur yang ada di aplikasi assemblr
edu.

Fitur “Kelas™ : fitur ini digunakan untuk mempermudah pendidik
dalam membagikan materi pembelajaran. peserta didik dapat
bergabung ke dalam kelas melalui kode kelas yang dibagikan oleh
pendidik.

Gambar 4. Fitur "Kelas" Assemblr Edu

Fitur “Topik” : melalui fitur ini user dapat mengakses berbagai materi
pelajaran yang memang telah disediakan oleh assemblr edu. seperti

materi fisika, kimia, matematika, sejarah, dan masih banyak lagi.

Gambar 5. Fitur "Topik" Assemblr Edu

. Fitur “Scan” : user dapat menggunakan fitur ini untuk mengakses

materi pembelajaran yang disediakan oleh guru melalui kode OR.
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Gambar 6. Fitur ""Scan" Assemblr Edu
h. Fitur “Kamu” : fitur ini merupakan fitur yang dapat digunakan oleh

user untuk membuat materi pembelajaran versi user sendiri.

Gambar 7. Fitur "Kamu" Assemblr Edu

2. Langkah-Langkah Pembelajaran dengan Media Assemblr Edu
Melalui beragam fitur yang telah tersedia dalam aplikasi assemblr edu,
langkah-langkah pembelajaran dengan menggunakan aplikasi ini dapat
disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran dan kondisi kelas.
Berdasarkan buku panduan pendidik yang tersedia di website
https://id.edu.assemblrworld.com/ terdapat beberapa referensi langkah
pembelajaran sebagai berikut:

a. Sebelum pembelajaran dimulai, pendidik terlebih dahulu memastikan
kondisi koneksi internet.

b. Pendidik membagikan link materi pembelajaran kedalam kelas virtual.
Atau bisa juga diganti dengan membagikan kode QR melalui email
atau dicetak diatas kertas.

c. Pendidik menginstruksikan peserta didik untuk membuka aplikasi

assemblr edu.


https://id.edu.assemblrworld.com/
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d. Pendidik memberikan waktu kepada peserta didik untuk membaca dan

memahami materi dalam bentuk visual 3D.

e. Dalam materi peserta didik disajikan suatu permasalahan dalam

beberapa bentuk soal.

f. Setelah peserta didik selesai mengamati, pendidik mengajak peserta

didik untuk berdiskusi jika ada suatu persoalan.

3. Kelebihan dan Kekurangan Media Assemblr Edu

Aplikasi assemblr edu merupakan sebuah platform yang memungkinkan

user untuk memanfaatkan dimensi 3D serta augmented reality guna

membangun suasana belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, serta

menarik. Berikut beberapa kelebihan yg dimiliki oleh aplikasi assemblr

edu. Adapun kelebihan assemblr edu diantaranya sebagai berikut.

a.

Memiliki kelas virtual yang memungkinkan peserta didik untuk
bertukar file, catatan, foto, video serta proyek 3D dan AR dalam
satu kelas tersebut.

Memiliki ratusan sumber belajar yang siap pakai dengan berbagai
topik dan tema.

Melalui tampilan 3D dan AR, pendidik dapat menghidupkan
materi dengan mengubah kelas menjadi apapun sesuai yang
diinginkan.

Pendidik dapat membuat sendiri materi/proyek belajar dengan
1000+ elemen 3D yang telah disediakan.

Aplikasi assemblr edu dapat diakses melalui internet dari
berbagai perangkat kapanpun dan dimanapun (Dewi et al., 2022).

Selain mempunyai kelebihan, assemblr edu juga mempunyai

kekurangan yaitu sebagai berikut.

a.

Dalam memgakses assemblr edu membutuhkan kuota internet
yang tidak sedikit, hal ini berdampak pada pendidik dan peserta
didik yang mengakses jika ketersedian kuota internet tidak
memumpuni saat mengakses aplikasinya akan lambat merespon.
Terdapat beberapa fitur yang tidak bisa digunakan karena berbayar
dan harus membeli paket berlangganan.

Membutuhkan tingkat kreativitas yang tinggi untuk membuat
materi dengan tampilan 3D (Dewi et al., 2022).
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D. Model pembelajaran
1. Pengertian Model Pembelajaran

Terwujudnya suatu tujuan pembelajaran didorong oleh beberapa faktor,
yaitu salah satunya ketepatangunaan dalam memilah model pembelajaran.
Model diartikan sebagai kerangka konseptual yang digunakan sebagai
pedoman atau acuan dalam melakukan suatu kegiatan (Fitria & Indra,
2020). Model pembelajaran adalah suatu kerangka pembelajaran yang
terstruktur dari awal sampai akhir yang disajikan secara khusus oleh
pendidik. Model pembelajaran merupakan suatu upaya yang digunakan
oleh pendidik dengan tujuan untuk membantu peserta didik dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Dengan kata lain, model pembelajaran
merupakan bungkus atau bingkai dari penerapan suatu pendekatan,
metode, strategi, dan tehnik pembelajaran (Helmiati, 2016). Model
pembelajaran adalah kerangka konseptual yang menggambarkan prosedur
sistematik (teratur) dalam tujuan belajar (kompetensi belajar) (Octavia,
2020). Pendapat lain mendefinisikan model pembelajaran sebagai contoh
pola atau struktur pembelajaran peserta didik yang didesain, diterapkan,
dan dievaluasi secara sistematis oleh pendidik dalam rangka mencapai

tujuan pembelajaran (Sufairoh, 2017).

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa

model pembelajaran merupakan gambaran dari kegiatan seorang pendidik
dari awal sampai akhir pembelajaran yang berfungsi sebagai panduan
bagi perancang pembelajaran serta pendidik dalam merencanakan serta
melaksanakan kegiatan belajar mengajar sehingga tercapainya tujuan

pembelajaran.

2. Macam-Macam Model Pembelajaran
Model pembelajaran yang diutamakan dalam implementasi kurikulum
2013 berdasarkan Permendikbud No. 22 tahun 2016 tentang standar proses
pendidikan dasar dan menengah yaitu, model pembelajaran discovery,
model project based learning, dan model problem based learning dan

model inquiry.
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a. Model discovery learning, merupakan salah satu model pembelajaran
dimana pendidik tidak langsung memberikan hasil akhir atau
kesimpulan dari materi yang disampaikannya, melainkan peserta didik
diberi kesempatan mencari dan menemukan hasil data tersebut.

b. Model problem based learning, merupakan suatu model pembelajaran
yang menghadirkan masalah sebagai pembelajaran. Masalah tersebut
merupakan masalah nyata yang menyangkut peristiwa kehidupan
sehari-hari dalam upaya melatih siswa dapat aktif, mengidentifikasi
masalah, merumuskan masalah, memecahkan masalah dan
menemukan solusi.

c. Model project based learning, merupakan model pembelajaran yang
secara langsung melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran
melalui kegiatan penelitian untuk mengerjakan dan menyelesaikan
suatu proyek pembelajaran tertentu.

d. Model inquiry, merupakan aktifitas belajar yang mendorong siswa
untuk aktif, berpikir kritis, menemukan pengetahuan atau pemahaman
untuk menyelidiki sehingga mereka dapat merumuskan sendiri

penemuannya dengan penuh pada percaya diri.

Berdasarkan beberapa model pembelajaran di atas, peneliti menggunakan
model problem based learning. Melalui model ini diharapkan dapat
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk lebih aktif dalam
proses pembelajaran melalui kegiatan menyelesaikan suatu masalah
sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir matematis peserta

didik.

E. Model Problem Based Learning
1. Pengertian Model Problem Based Learning
Model problem based learning atau pembelajaran berbasis masalah adalah
pendekatan yang menanamkan pengetahuan baru kepada peserta didik
dengan menghadirkan masalah di awal untuk dipecahkan oleh peserta

didik (Arsyad & Fahira, 2023). Model problem based learning (pbl)
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adalah sebuah metode pemelajaran ajaran yang fokus pada pemecahan

masalah dan penerapan konsep dalam situasi dunia nyata (Lestari et al.,

2023). Pendapat lain mengatakan model pembelajaran problem based

learning adalah suatu model pembelajaran dengan memberikan masalah

yang berkaitan dengan kehidupan nyata kepada siswa untuk dipecahkan

bersama secara berkelompok (Aristia, 2019).

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa model problem

based learning adalah pembelajaran yang menggunakan masalah dunia

nyata sebagai tahap awal bagi peserta didik untuk belajar dalam

memperoleh pengetahuan yang baru.

. Langkah-Langkah Model Problem Based Learning

Adapun langkah-langkah penerapan model problem based learning terdiri

atas lima langkah utama yaitu sebagai berikut.

opo o

Orientasi peserta didik pada masalah;
Mengorganisasi untuk belajar;

Membimbing penyelidikan individual dan kelompok;
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya;
Menganalisis (Magbullah et al., 2018).

Menurut Ruchaedi & Baehaki (2016) model problem based learning

memiliki langkah-langkah sebagai berikut.

a.

b.

Pendidik menjelaskan tujuan pembelajaran, memotivasi peserta
didik terlibat dalam aktivitas pemecahan masalah yang dipilih.
Pendidik membantu peserta didik mendefinisikan dan
mengorganisasikan tugas belajar yang berhubungan dengan
masalah tersebut (menetapkan topik, tugas, jadwal.

Pendidik mendorong peserta didik untuk mengumpulkan informasi
yang sesuai, eksperimen untuk mendapatkan penjelasan dan
pemecahan masalah, pengumpulan data, hipotesis, dan pemecahan
masalah.

Pendididk membantu peserta didik dalam merencanakan serta
menyiapkan karya yang sesuai seperti laporan dan membantu
mereka berbagai tugas dengan temannya.

Pendidik membantu peserta didik untuk melakukan refleksi atau
evaluasi terhadap penyelidikan mereka dan proses-proses yang
mereka gunakan (Silvi et al., 2020).
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3. Karakteristik Model Problem Based Learning

Karakteristik dari problem based learning antara lain sebagai berikut.

a.

Masalah atau isu-isu : titik awal pembelajaran dan aktivitas
problem based learning adalah masalah atau isu yang menarik.
Bidang kajian diarahkan pada masalah yang ada di lingkungan
sekitar peserta didik daripada masalah yang ada dalam disiplin
akademik.

Otentik : peserta didik mencari solusi yang realistik dengan dunia
nyata dan masalah yang autentik. Masalah yang fokus pada peserta
didik dan menjadi pertanyaan sosial yang penting dan nantinya
peserta didik akan mendapatkan masalah yang sama dalam
kehidupan.

Penyelidikan dan pemecahan masalah. Peserta didik dalam
pembelajaran problem based learning secara aktif terlibat dalam
belajar melalui penyelidikan dan pemecahan masalah daripada
memproleh pengetahuan dan ketrampilan melalui mendengarkan
atau membaca.

Pandangan interdisipliner. Peserta didik mengeksplorasi berbagai
disiplin ilmu dan memberikan gambaran dari beberapa perspektif
mereka ketika terlibat dalam penyelidikan problem based learning
(Darwati & Purana, 2021).

Sedangkan menurut pendapat Rizal & Yusuf (2016) model Problem Based

Learning memiliki beberapa karakteristik kunci, antara lain sebagai

berikut.

a.

Fokus pada pemecahan masalah, dimana tujuan utama
pembelajaran yaitu menekankan pemecahan masalah, peserta didik
diberi tantangan dalam menyelesaikan masalah yang kompleks dan
terkait dengan situasi dunia nyata.

Pembelajaran aktif, dalam hal ini peserta didik aktif dalam
pembelajaran dengan mencari, mengelola, dan menggunakan
sumber daya yang relevan untuk menemukan pemecahan
berdasarkan masalah yang diberikan.

Berpusat pada peserta didik, dalam hal ini peserta didik dipandang
sebagai individu yang aktif dan bertanggung jawab dalam
pembelajaran mereka sehingga mereka dapat mengontrol dan
mengelola proses pembelajaran mereka sendiri.

Kelompok kecil, dalam hal ini peserta didik bekerja sama untuk
menemukan pemecahan atas masalah yang diberikan.
Pembelajaran lintas disiplin, dimana saat pembelajaran mengaitkan
konsep-konsep dan prinsip-prinsip dari berbagai disiplin ilmu
untuk menyelesaikan masalah yang diberikan.

Penerapan langsung, yaitu menekankan pada penerapan konsep dan
prinsip dalam kehidupan nyata, yang memungkinkan peserta didik
dapat memahami dan menginternalisasi materi pelajaran dengan
lebih baik.
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g. Pembelajaran berkelanjutan, yaitu proses pembelajaran
berkelanjutan dimana peserta didik mendapat pengetahuan dan
keterampilan baru secara berkepanjangan melalui pemecahan
masalah dan pengalaman nyata ( Lestari et al., 2023).

4. Kelebihan dan Kekurangan Model Problem Based Learning

Model pembelajaran tentunya mempunyai kelebihan dan kekurangan.

Berikut kelebihan dan kekurangan model problem based learning.

a. Kelebihan Model Problem Based Learnig

Keunggulan model pembelajaran problem based learning adalah

sebagai berikut.

1)
2)
3)
4)

5)

merupakan teknik yang baik untuk lebih memahami isi
pelajaran,

menantang kemampuan peserta didik serta memberikan
kepuasan untuk menemukan pengetahuan baru bagi peserta
didik,

meningkatkan aktivitas pembelajaran peserta didik,
membantu peserta didik mentransfer pengetahuan mereka
untuk memahami masalah dalam kehidupan nyata,
membantu peserta didik untuk mengembangkan pengetahuan
barunya dan bertanggung jawab dalam pembelajaran yang
mereka lakukan (Darwati & Purana, 2021)

Menurut pendapat lain ditemukan beberapa kelebihan model problem

based learning yaitu diantaranya.

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Peserta didik didorong untuk memiliki kemampuan
memecahkan masalah dalam situasi nyata,

Peserta didik memiliki kemampuan membangun
pengetahuannya sendiri melalui aktivitas belajar,

Pembelajaran berfokus pada masalah sehingga materi yang
tidak ada hubungannya tidak perlu dipelajari oleh peserta didik.
Hal ini mengurangi beban peserta didik dengan menghafal atau
menyimpan informasi,

Terjadi aktivitas ilmiah pada peserta didik melalui kerja
kelompok,

Peserta didik terbiasa menggunakan sumber-sumber
pengetahuan, baik dari pespustakaan, internet, wawancara, dan
observasi,

Peserta didik memiliki kemampuan menilai kemajuan
belajarnya sendiri,

Peserta didik memiliki kemampuan untuk melakukan
komunikasi ilmiah dalam kegiatan diskusi atau presentasi hasil
pekerjaan mereka, dan

Kesulitan belajar (Aini et al., 2020).
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b. Kekurangan Model Problem Based Learning
Adapun kelemahan problem based learning yaitu sebagai berikut.

1) Apabila peserta didik gagal atau minat yang rendah maka
peserta didik takut mencoba lagi.

2) Membutuhkan waktu yang cukup untuk persiapan problem
based learning.

3) Peserta didik kurang termotivasi untuk belajar karena
kurangnya pemahaman masalah yang dipecahkan. Dengan
menggunakan model pembelajaran problem based learning
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
(Setiyaningrum, 2018).

Menurut pendapat lain kelemahan dari problem based learning yaitu
sebagai berikut.

1) Bagi peserta didikyang malas, maka tujuan dari pendekatan
problem based learning tidak dapat tercapai.

2) Membutuhkan banyak waktu dan dana.

3) Tidak semua mata pelajaran dapat diterapkan pendekatan
problem based learning (Caesariani, 2018).

F. Kemampuan Berpikir Matematis

1.

Pengertian Berpikir Matematis

Berpikir matematis adalah sebagai kemampuan berpikir berkaitan dengan
kemampuan menggunakan penalaran untuk membangun argumen
matematis, kemampuan mengembangkan strategi atau metode, memahami
isi matematika, dan kemampuan mengkomunikasikan gagasan. Berpikir
matematis merupakan suatu kegiatan mental yang dialami seseorang pada
saat dihadapkan pada suatu masalah yang harus dipecahkan (Kuswardi et
al., 2020). Berpikir matematis adalah aktivitas mental yang kompleks dan
dinamis yang sangat penting bagi para ilmuwan pendidikan, karena
merupakan tujuan penting sekolah, penting sebagai cara belajar
matematika, penting untuk pengajaran matematika, dan kesejahteraan
ekonomi suatu negara (Atabek et al., 2022).

Menurut Rochmad kemampuan berpikir kritis matematis merupakan
kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan masalah-masalah

matematis melalui kegiatan mengumpulkan berbagai macam informasi
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yang diketahuinya kemudian membuat kesimpulan yang evaluatif dari
perolehan informasi tersebut (Nurul et al., 2022).

Menurut pendapat Sumarmo pemahaman matematis merupakan
satu kompentensi dasar dalam belajar matematika yang meliputi,
kemampuan menyerap suatu materi, mengingat rumus dan konsep
matematika serta menerapkannya dalam kasus sederhana atau
dalam kasus serupa, memperkirakan kebenaran suatu pernyataan,
dan menerapkam rumus dan teorema dalam penyelesaian masalah
(Rahayu, 2018).

Mengenai pendapat di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa kemampuan

berpikir matematis merupakan suatu kemahiran seseorang dalam

menghadapi permasalahan matematika yang mana seseorang tersebut

mampu mengatasinya.

Indikator Kemampuan Berpikir Matematis

Kemampuan berpikir matematis artinya salah satu kemampuan yang ada
pada matematika, dimana saat proses pembelajaran matematika,
pengembangan kopetensi peserta didik pada hal berpikir dalam
menuntaskan suatu masalah sebagai dasar pengembangan pembelajaran
yang dilaksanakan. Sumarmo memaparkan bahwa kemampuan berpikir
matematis meliputi kemampuan untuk:

memeriksa kebenaran argumen

menyusun pernyataan disertai alasan

mengidentifikasi data relevan dan tidak relevan
mengidentifikasi asumsi

menyusun jawaban atau menyelesaikan masalah matematika
disertai alasan (Hartanti, 2019).

o a0 o

Terdapat fase atau tingkatan kemampuan berpikir dalam matematika.
Level tersebut terdiri dari level reproduksi, level koneksi, dan level
analisis. Berikut ini adalah indikator tingkatan kemampuan berpikir
matematis menurut Shafer dan Foster (Miladiyah, 2020)

Tabel 2. Indikator Berpikir Matematis Menurut Shafer dan Foster

Fase Indikator Penjelasan
Reproduksi | a) Mengetahui fakta Mengungkapkan dan
dasar menuliskan apa yang
diketahui dan apa yang
ditanyakan pada soal dengan
lengkap




24

Fase Indikator Penjelasan
b) Menjelaskan Mengaplikasikan kalimat
algoritma standar sehari-hari dalam soal
menjadi simbol dalam
matematika dengan baik
¢) Mengembangkan Menguraikan informasi yang
keterampilan teknis diperoleh dari soal menjadi
bentuk penyelesaian soal
Koneksi a) Mengintegrasikan Menggabungkan
informasi permasalahan soal dengan
karakteristiknya dengan baik
b) Membuat koneksi Menerjemahkan kalimat pada
inetr dan antar domain | soal dan menerapkan kaidah
matematika berhubungan dengan
informasi soal, guna
memperoleh suatu solusi
¢) Menetapkan rumus Menganalisis situasi baru
yang akan digunakan | dengan kaidah sebelumnya
untuk menyelesaikan | guna menetapkan rumus yang
masalah tepat untuk menyelesaikan
soal
d) Memecahkan masalah | Menyelesaikan permasalahan
tidak rutin dengan menggunakan lebih
dari satu pengetahuan
Analisis a) Matematisasi situasi Menetapkan langkah yang
paling sesuai untuk kondisi
soal
b) Melakukan analisis Membuat analisa terhadap
informasi yang dibutuhkan
untuk menyelesaikan
pertanyaan pada soal
sehingga diperoleh suatu
solusi yang tepat
¢) Melakukan Menyelesaikan masalah
interpretasi dengan baik hingga diperoleh
jawaban dari pertanyaan soal
d) Mengembangkan Membangun penyelesaian
model dan strategi sendiri
sendiri
e) Mengkomunikasikan | Menjelaskan penyelesaian
matematika yang dilakukan dengan tepat,
baik secara tertulis maupun
lisan
f) Membuat generalisasi | Membuat kesimpulan
terhadap hasil yang diperoleh

Sumber : Shafer dan Foster (Munah, 2020)
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Sedangkan pendapat lain menyatakan bahwa proses dalam kemampuan
berpikir matematis yaitu specializing (mengukuskan), generalizing
(menggenaralisasi), conjecturing (menduga), dan convicing (meyakinkan).

Berikut ini adalah indikator berpikir matematis menurut Stacey.

Tabel 3. Indikator Berpikir Matematis Menurut Stacey

Proses Berpikir Indikator
Matematis
Specializing Mengidentifikasi masalah
(mengkususkan) | Menyusun dan mencoba berbagai strategi yang
mungkin

Generalizing Merefleksi ide / gagasan yang dibuat
(menggeneralisasi) | Memperluas cakupan hasil yang diperoleh

Conjecturing Menganalogikan pada kasus yang sama
(menduga)
Convincing Mencari alasan mengapa hasil yang diperoleh bisa
(meyakinkan) muncul

Membentuk suatu pola dari hasil yang diperoleh
Membuat kebalikan dari pola yang telah terbentuk
Sumber : Stacey (Sari et al., 2021)

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, indikator kemampuan berpikir
matematis untuk penelitian ini mengacu pada indikator dari Shafer &
Foster serta Stacey namun diuraikan menjadi lebih sederhana. Adapun
indikator kemampuan berpikir matematis dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut.

Tabel 4. Indikator Berpikir Matematis

Fase Indikator
Reproduksi Mengidentifikasi masalah

Menyusun strategi penyelesaian

Koneksi Menetapkan rumus yang akan digunakan untuk
menyelesaikan masalah
Analisis Melakukan penyelesaian masalah

Membuat kesimpulan terhadap hasil yang diperoleh

Sumber : Adaptasi dari Miladiyah (2020).

. Faktor-faktor Kemampuan Berpikir Matematis
Berpikir matematis dapat dipandang sebagai suatu cara untuk memahami

masalah matematika dengan menyusun berbagai sumber kajian terhadap
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objek-objek matematika. Ada empat faktor yang mempengaruhi
kemampuan berpikir matematis sebagai berikut.

a. Kondisi Fisik

Kondisi fisik adalah kebutuhan fisiologi yang paling dasar bagi

manusia untuk melayani kehidupan. Ketika kondisi fisik terganggu,

sementara iya dihadapkan dengan kondisi yang menuntut
pemikiran yang matang untuk memecahkan suatu masalah maka
kondisi seperti ini sangat mempengaruhi pemikirannya. la tidak
dapat berkonsentrasi dan berpikir cepat karena tubuhnya tidak
memungkinkan untuk bereaksi terhadap respon yang ada.

b. Motivasi

Motivasi adalah hasil faktor internal dan eksternal. Motivasi

merupakan upaya yang menimbulkan rangsangan, dorongan

ataupun pembangkit tenaga seseorang agar mau berbuat sesuatu
atau memperlihatkan prilaku tertentu yang telah direncanakan
untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Menciptakan minat
adalah cara yang sangat baik untuk memberikan motivasi pada diri
demi mencapai tujuan. Motivasi yang tinggi terlihat dari
keterampilan atau kapasitas atau daya serap dalam belajar,
mengambil resiko, menjawab pertanyaan, menentang kondisi yang
tidak mau berubah kearah yang lebih baik, mempergunakan
kesalahan sebagai kesimpulan belajar, semakin cepat memperoleh
tujuan dan kepuasan, memperlihatkan tekat diri, sikap kontruktif,
memperlihatkan hasrat dan keinginan, serta kesediaan untuk
menyetujui hasil prilaku.

c¢. Kecemasan

Keadaan emosional yang ditandai dengan kegelisahan dan

ketakutan terhadap kemungkinan bahaya. Kecemasan timbul

secara otomatis jika individu menerima stimulus berlebih yang
melampaui untuk menanganinya (internal dan eksternal) reaksi
terhadap kecemasan dapat bersifat;

1) konstruktif, motivasi individu untuk belajar dan mengadakan
perubahan terutama perubahan tidak nyaman, serta berfokus
pada kelangsungan hidup,

2) destruktif, menimbulkan tingkah laku yang menyangkut
kecemasan berat atau panik serta dapat membatasi seseorang
dalam berpikir

d. Perkembangan Intelektual

Intelektual atau kecerdasan merupakan keterampilan mental

seseorang untuk merespon dan menyelesaikan suatu persoalan,

menghubungkan satu hal dengan yang lain yang dapat merespon
dengan baik setiap stimulus. Perkembangan intelektual tiap orang

berbeda-beda sesuai perkembangannya (Sari et al., 2021).
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G. Matematika
1. Pengertian Matematika

Matematika ialah salah satu pelajaran yang terdapat disetiap
jenjang sekolah dengan mempunyai materi dengan karakteristik yang
khas. Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang wajib diajarkan
mulai dari tingkat pendidikan dasar maupun perguruan tinggi. Namun
mata pelajaran matematika oleh sebagian peserta didik masih sulit untuk
dipahami (Hikmah & Saputra, 2023). Matematika merupakan ilmu
pengetahuan yang konsepnya tersusun secara sistematis, mulai dari konsep
yang paling sederhana sampai dengan konsep yang paling kompleks,
karena itu pembelajaran matematika harus diarahkan pada pemahaman
konsep tersebut (Yuliani & Suragih, 2015). Matematika merupakan mata
pelajaran yang melatih pola pikir peserta didik secara sistematis dan logis
(Herlina & Thsan, 2020).
Terkait dengan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
pengertian pembelajaran matematika merupakan ilmu pengetahuan yang
tertuju pada pemahaman konsep, mengasah daya pikir secara rasional dan

deduktif.

2. Tujuan Pembelajaran Matematika
Masalah penting yang umumnya dihadapi peserta didik dalam belajar
adalah mengenai kurangnya minat sebagian peserta didik pada mata
pelajaran tertentu (Widyastuti et al., 2019). Matematika sebagai salah satu
mata pelajaran wajib di sekolah memiliki karakteristik yang abstrak, logis,
dan sistematis. National Council of Teacher of Mathematics mengatakan
bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran matematika, pendidik harus
memperhatikan lima kemampuan matematis yaitu: koneksi
(connections), penalaran (reasoning), komunikasi (communications),
pemecahan masalah (problemsolving), dan representasi (representations)
(Rohi et al., 2021).
Tujuan pembelajaran matematika yang terkandung dalam Permendikbud

No. 22 Tahun 2016 yaitu sebagai berikut.
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a. Memahami konsep, menjelaskan serta menerapkan konsep secara
akurat, tepat dan efesien

b. Menalar, merumuskan serta mengembangkan pola sifat matematika
dalam menyusun argumen dan pernyataan

c. Memecahkan masalah matematika

d. Mengkomunikasikan argumen serta gagasan ke dalam bahasa yang
lain.

Mata pelajaran matematika menurut Permendiknas No. 22 Tahun 2006
bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai berikut.

1) Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan
antarkonsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara
luwes, akurat, efisien, dan tepat, dalam pemecahan masalah.

2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan
manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun
bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika.

3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami
masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan
menafsirkan solusi yang diperoleh.

4) Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau
media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah.

5) Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam
kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat
dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri
dalam pemecahan masalah.

H. Penelitian Relevan

Berikut ini hasil penelitian yang relevan dengan peneliti yang akan dilakukan :

1.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Dhini Anji Hayati (2022)
yang berjudul “ Penerapan Aplikasi Assemblr Edu Untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kritis Dan Hasil Belajar Siswa” menunjukan bahwa
penerapan aplikasi assemblr edu dapat meningkatkan hasil belajar dan
keterampilan berfikir kritis peserta didik yang ditunjukkan dengan adanya
perbedaan rerata hasil pretest dan posttest kelas 5 SDN Buahgede.
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Sofyan Iskandar, dkk
(2023) yang berjudul ”Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Assemblr EDU Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Pada Materi
ASEAN Kelas VI” menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
Assemblr EDU pada pemahaman materi ASEAN dinilai efektif karena
hasil belajar peserta didik kelas VI SDN Pulojaya 03 yang meningkat.
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3. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Rachmawati (2020) yang
berjudul ” Pengembangan eksplorasi MAR (Matematika Augmented
Reality) dengan penguatan karakter pada materi bangun ruang sekolah
dasar”, menunjukkan bahwa media MAR berbantuan Assemblr Edu layak
digunakan untuk mata pelajaran matematika.

4. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Eka Putriana Zulaimah
(2018) yang berjudul ” Pengaruh Media Pembelajaran dan Sikap Siswa
Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Matematika”, menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan media pembelajaran dan sikap siswa

terhadap kemampuan berpikir kritis Matematika siswa.

Keterbaruan dari penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti ini adalah
pengaruh media pembelajaran assemblr edu sebagai variabel bebas
kemampuan berpikir matematis peserta didik sebagai variabel terikat, di mana
penelitian sebelumnya hanya mengangkat satu dari 2 variabel yang akan
diangkat oleh peneliti. Peneliti menganggap perlunya mengangkat kedua
variabel tersebut, mengingat kemampuan berpikir matematis peserta didik
kelas V SDN 1 Jatimulyo masih rendah dan penggunaan media pembelajaran

dalam matematika oleh pendidik belum maksimal.

Kerangka Pikir

Salah satu kemampuan yang dimiliki dalam matematika adalah kemampuan
berpikir matematis, di mana saat proses pembelajaran matematika peserta
didik diberikan berbagai masalah kontekstual yang terkait dengan kehidupan
nyata untuk membantu mereka menyelesaikan masalah yang ada dalam soal
matematika. Pada kenyataannya berdasarkan hasil pra penelitian di SD Negeri
1 Jatimulyo diketahui bahwa dalam mata pelajaran matematika kemampuan
berpikir matematis kelas V diketahui masih tergolong rendah. Selama
pembelajaran matematika pendidik hanya menyampaikan materi dengan
metode ceramah sehingga peserta didik kurang bersemangat dan peserta didik
lebih banyak pasif dalam mengikuti pembelajaran karena tidak dilibatkan
secara langsung. Kondisi tersebut menunjukkan peserta didik kurang

mengembangkan kemampuan berpikir matematisnya. Kemudian pendidik
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belum pernah menggunakan media yang inovatif serta belum memanfaatkan

teknologi sebagai media pembelajaran.

Terkait dengan permasalahan ini, peneliti ingin melakukan perubahan proses
pembelajaran untuk mencapai keberhasilan tujuan pembelajaran dan
meningkatkan kemampuan berpikir matematis peserta didik dengan
memberikan pembelajaran yang mengimplikasikan peserta didik turut secara
aktif saat pembelajaran serta dapat mengimplementasikannya di kegiatan
sehari-harinya dengan menerapkan media pembelajaran berbasis assemblr
edu. Assemblr edu merupakan platform belajar digital berbasis 3D yang dapat
dijadikan sebagai media pemberian materi, soal dan berbagai informasi
pendidikan penting lainnya. Media pembelajaran berbasis assemblr edu ini
dirasa sangat menyenangkan karena dalam penyajian materinya terdapat
animasi 3D yang interaktif. Dengan mengimplementasikan assemblr edu
dapat membuat pembelajaran yang menarik bagi peserta didik, sehingga
diharapkan dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan kemampuan

berpikir matematisnya.

Teor1 konstruktivisme digunakan peneliti karena teori ini menuntut peserta
didik untuk dapat menyelesaikan konsep dan ide baru dengan kerangka
berfikir yang dimilikinya. Dalam hal ini peserta didik akan diberikan suatu
masalah dengan maksud untuk merangsang peserta didik agar mampu
berpendapat dan berpikir matematis dalam menyelesaikan permasalahan
matematika. Dengan demikian, peserta didik perlu dibiasakan untuk
memecahkan masalah, menemukan sesuatu yang bermanfaat bagi dirinya, dan
mengembangkan ide-ide yang ada. Untuk mendapatkan pemahaman yang
lebih baik tentang kerangka berpikir yang dibahas dalam penelitian ini, sistem

kerangka berpikir ini dapat digambarkan sebagai berikut.

Pengaruh Media Pembelajaran Kemampuan Berpikir
Berbasis Assemblr Edu (X) Matematis (Y)

Gambar 8. Kerangka Pikir
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J. Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian teori, penelitian yang relevan dan kerangka berpikir di
atas, penulis menentukan hipotesis dan masih perlu dibuktikan kebenarannya
melalui data yang terkumpul dalam penelitian, maka hipotesis pada penelitian
ini yaitu ”Terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis Assemblr Edu
terhadap kemampuan berpikir matematis peserta didik di SD Negeri 1
Jatimulyo tahun ajaran 2023/2024”.



III.METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian
1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
kuantitatif dengan menggunakan pendekatan eksperimen semu (quasi
experiment design). Penelitian ini menggunakan 2 kelompok, yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen
adalah kelas pengendali yaitu kelas yang mendapat perlakuan
pembelajaran media Assemblr Edu sedangkan kelompok kontrol tidak

mendapat perlakuan.

2. Desain Penelitian
Desain penelitian ini menggunakan Non equivalent Control Group Design,
karena bertujuan untuk mencari pengaruh media pembelajaran berbasis
Assemblr Edu terhadap kemampuan berpikir matematis peserta didik di
sekolah dasar. Non equivalent Control Group Design dapat digambarkan
sebagai berikut.

Tabel 5. Desain Penelitian

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
A Oy X 02
B O3 Xo O4

Sumber : Peneliti 2024

Keterangan:

A = Kelompok eksperimen

B =Kelompok kontrol

O1 = Posttest kelompok eksperimen

Oz = Posttest kelompok kontrol

O3 = Pretest kelompok eksperimen

O4 = Pretest kelompok kontrol

X1 = Perlakuan menggunakan media Assemblr Edu
X2 = Perlakuan menggunakan benda konkret
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B. Setting Penelitian
1. Tempat penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SD Negeri 1 Jatimulyo, yang
berlokasi di J1. P. Senopati Gg. Pertemuan 2 Desa Jatimulyo, Kecamatan

Jati Agung, Kabupaten Lampung Selatan.

2. Waktu penelitian
Waktu dalam penelitian ini sejak dikeluarkannya surat penelitian
pendahuluan dengan nomor surat 8809/UN26.13/PN.01.00/2023 oleh
Dekan Fakultas Kependidikan [lmu Pendidikan Universitas Lampung,
penelitian ini diawali dengan penelitian pendahuluan pada tanggal 25

September 2023.

3. Subjek penelitian
Penelitian ini dilakukan kepada peserta didik kelas VA dan V B di SD
Negeri 1 Jatimulyo, peserta didik kelas V A 30 orang peserta didik dan
kelas V B 27 orang peserta didik.

C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi

Populas adalah seluruh subjek yang diteliti dan sampel adalah sebagian
dari populasi yang akan diteliti (Sahir, 2021). Dalam hal ini, pendidik,
peserta didik, kurikulum, fasilitas, lembaga sekolah, hubungan sekolah dan
masyarakat dapat termasuk dalam populasi. Populasi yang digunakan
dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD Negeri 1 Jatimulyo
tahun ajaran 2023/2024 dengan rincian sebagai berikut.

Tabel 6. Daftar Populasi Peserta Didik Kelas V SD Negeri 1 Jatimulyo
Tahun Ajaran 2023/2024

No Kelas Laki-laki | Perempuan | Jumlah Peserta
Didik
1 A 15 15 30
2 B 15 12 27
Jumlah 30 27 57

Sumber : Data Sekolah SD Negeri 1 Jatimulyo.
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2. Sampel

Sampel adalah sebagian dari populasi yang akan diteliti. Penelitian ini
menggunakan teknik nonpropability sampling dengan jenis teknik
purposive sampling. Peneliti menggunakan teknik pusposive sampling
dikarenakan menggunakan kelas yang hasil tes awal kemampuan berpikir
matematisnya lebih rendah. Kelas yang mendapatkan persentase indikator
kemampuan berpikir matematis lebih rendah yaitu kelas V yang dijadikan
sebagai skelas eksperimen, sedangkan kelas yang mendapatkan persentase
indikator kemampuan berpikir matematis lebih tinggi yaitu kelas V B
dijadikan sebagai kelas kontrol. Hasil persentase dari tes awal kemampuan
berpikir matematis peserta didik dapat dilihat pada (lampiran 13 halaman
95-96).

D. Variabel Penelitian

Variabel penelitian adalah komponen yang sudah ditentukan oleh seorang
peneliti untuk diteliti agar mendapatkan jawaban yang sudah dirumuskan yaitu
berupa kesimpulan penelitian (Sahir, 2021). Variabel penelitian dapat
dibedakan menjadi variabel independent (variabel bebas) dan variabel
dependent (variabel terikat) sehingga dapat diuraikan sebagai berikut.
1. Variabel Bebas (Independent)

Variabel bebas pada penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis

Assemblr Edu dengan dilambangkan dengan (X).

2. Variabel Terikat (Dependent)
Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu kemampuan berpikir matematis

peserta didik SD Negeri 1 Jatimulyo dilambangkan dengan (Y).

E. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel
1. Definisi Konseptual Variabel
Definisi konseptual adalah penarikan batasan yang menjelaskan suatu
konsep secara singkat, jelas dan tegas. Definisi konseptual variabel

penelitian ini sebagai berikut.
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a. Media Pembelajaran Berbasis Assemblr Edu (X)
Assemblr Edu adalah platform sederhana yang menawarkan
lingkungan belajar interaktif di mana peserta didik dapat membuat
proyek kreatif dengan augmented reality. Ini menggabungkan objek
virtual (teks, gambar, dan animasi) ke dalam dunia nyata, membuat
peserta didik merasa seolah-olah mereka berada di depan objek yang
mereka pelajari secara nyata. Assemblr Edu juga merupakan inovasi
berbasis teknologi yang dapat digunakan oleh para pendidik untuk

meningkatkan semangat belajar peserta didik mereka.

b. Kemampuan Berpikir Matematis (Y)
Kemampuan berpikir matematis adalah kemampuan peserta didik
untuk menyelesaikan masalah matematis dengan menggunakan
berbagai macam informasi yang mereka ketahui dan kemudian
membuat kesimpulan yang menilai dari informasi yang mereka
kumpulkan. Dimensi berpikir matematis diajarkan secara bertingkat
dalam pembelajaran matematika. Kemampuan berpikir matematis
merupakan suatu keahlian khusus yang harus dikuasai peserta didik
dimulai dalam satuan pendidikan dasar. Dalam proses pembelajaran di
SD, peserta didik harus selalu menerima instruksi yang dapat
meningkatkan kemampuan berpikir matematis mereka untuk
mengembangkan kemampuan berpikir mereka dalam pembelajaran

matematika.

2. Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional adalah untuk memahami arti setiap variabel penelitian

sebelum dilaksanakan analisis atau dengan menspesifikasikan kegiatan

dan tindakan yang dilakukan oleh penulis yaitu :

a. Media Pembelajaran Berbasis Assemblr Edu (X)
Media pembelajaran berbasis Assemblr Edu adalah media yang
memiliki fitur interaktif dan menarik yang dibuat dan digunakan oleh
pendidik untuk menyampaikan pesan atau informasi selama proses

pembelajaran dalam bentuk virtual reality atau tampilan 3D. Adapun
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langkah-langkah pembelajarannya yaitu 1) pendidik membagikan link
materi pembelajaran kedalam kelas virtual atau bisa juga diganti
dengan membagikan kode QR melalui email atau dicetak diatas kertas;
2) pendidik menginstruksikan peserta didik untuk membuka aplikasi
assemblr edu; 3) pendidik memberikan waktu kepada peserta didik
untuk membaca dan memahami materi dalam bentuk visual 3D; 4)
dalam materi peserta didik disajikan suatu permasalahan dalam
beberapa bentuk soal; 5) setelah peserta didik selesai mengamati,
pendidik mengajak peserta didik untuk berdiskusi jika ada suatu
persoalan; 6) pendidik juga dapat mengajak peserta didik untuk
membuat karya 3D dengan menggunakan editor sederhana lalu

mempresentasikannya didepan kelas.virtual.

. Kemampuan Berpikir Matematis (Y)

Kemampuan berpikir matematis merupakan suatu kemahiran

seseorang dalam menghadapi permasalahan matematika yang mana

seseorang tersebut mampu mengatasinya. Pemahaman matematis

adalah kemampuan dasar dalam belajar matematika yang mencakup

kemampuan untuk menyerap pelajaran, mengingat rumus atau konsep

matematika dan menerapkannya ke situasi sederhana atau situasi

serupa, memperkirakan kebenaran ucapan, serta menerapkan rumus

dan menyelesaikan masalah. Dalam penelitian ini indikator

kemampuan berpikir matematis yang akan digunakan sebagai berikut.

1) Mengidentifikasi masalah

2) Menyusun strategi penyelesaian

3) Menetapkan rumus yang akan digunakan untuk menyelesaikan
masalah

4) Melakukan penyelesaian masalah

5) Membuat kesimpulan terhadap hasil yang diperoleh
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F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut.

1. Tes
Teknik yang selanjutnya digunakan peneliti yaitu tes, karena tujuan tes
yang digunakan dalam penelitian ini untuk mengukur kemampuan berpikir
matematis peserta didik dalam dalam pembelajaran matematika. Peserta
didik diberikan tes dalam bentuk soal esai pada pretest dan posttest. Soal
tes yang diberikan dalam prefest sama dengan yang digunakan dalam

posttest.

2. Observasi
Observasi adalah metode pengumpulan data yang digunakan untuk
menentukan kondisi sementara objek penelitian atau pengamatan.
Observasi yaitu teknik pengumpulan data dengan peneliti turun langsung
ke lapangan, kemudian mengamati gejala yang sedang diteliti setelah itu
peneliti bisa menggambarkan masalah yang terjadi (Sahir, 2021). Dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan teknik observasi dengan cara
mengamati secara langsung aktivitas belajar peserta didik selama proses

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran assemblr edu.

Tabel 7. Kisi-Kisi Observasi Media Pembelajaran Berbasis Assemblr

Edu
Tahap Aspek yang diamati
Kegiatan Pendahuluan Peserta  didik  menyimak  petunjuk
penggunaan media assemblr edu
Peserta didik 1ikut berpartisipasi saat
penggunaan media assemblr edu dalam
kelompok
Kegiatan Inti Peserta didik dapat mengakses materi

pembelajaran melalui media assemblr edu
dengan mudah

Peserta didik menyimak materi yang
disajikan dalam media assemblr edu
Peserta didik bertanya jika ada yang belum
dipahami
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Peserta didik dapat mengidentifikasikan
masalah yang disajikan dalam bentuk
gambar 3D

Peserta didik dapat menyelesaikan masalah
yang disajikan dalam bentuk soal latihan
secara berkelompok

Peserta didik berpartisipasi aktif saat
kegiatan diskusi kelompok

Peserta didik menyampaikan hasil diskusi
kelompoknya

Kegiatan Penutup

Peserta didik menyimpulkan materi yang
telah dipelajari melalui media assemblr edu

Sumber : Peneliti 2024

3. Dokumentasi

Dokumentasi penelitian ini tidak diperoleh melalui sumber non-manusia

untuk mengumpulkan data tentang hal-hal atau variabel seperti dokumen,

buku,catetan, notula rapat, laporan berkala, jadwal kegiatan, rapor peserta

didik dan lain-lain (Sodik, 2015). Pada penelitian ini teknik dokumentasi

digunakan untuk untuk memperoleh foto peristiwa saat kegiatan

berlangsung di SD Negeri 1 Jatimulyo.

G. Instrumen Penelitian

1. Jenis instrumen

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur

fenomena alam maupun sosial yang diamati. Instrumen penelitian yang

digunakan dalam penelitian ini adalah tes dan non-tes.

a. Instrumen Tes

Instrumen penelitian data yang diinginkan dalam penelitian ini adalah

instrumen tes. Alat penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan data

dan informasi lengkap tentang objek yang ingin dikaji. Tes yang

digunakan terdiri dari 15 soal essay (uraian) yang mengacu pada

indikator kemampuan berpikir matematis. Tes dalam penelitian ini

digunakan untuk mengetahui data kemampuan berpikir matematis

peserta didik yang kemudian diteliti untuk melihat pengaruh penerapan
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dari perlakuan media assemblr edu. Adapun kisi-kisi instrumen tes

yang peneliti gunakan sebagai berikut.

Tabel 8. Kisi-Kisi Tes Kemampuan Berpikir Matematis

Materi Indikator Indikator soal Jumlah
Berpikir soal
Matematis
Volume kubus | Mengidentifikasi Disajikan sebuah 3
dan balok masalah gambar peserta

didik mampu

mengetahui fakta

dasar dari bangun

kubus.
Menyusun strategi | Disajikan soal 2
penyelesaian cerita, peserta didik

mampu merancang

sebuah gambar dari

bangun kubus dan

balok.
Menetapkan rumus | Disajikan tabel dan 4
yang akan soal cerita, peserta
digunakan untuk didik mampu
menyelesaikan menerapkan rumus
masalah volume bangun

kubus dan balok.
Melakukan Disajikan soal 3
penyelesaian cerita peserta didik
masalah mampu

menganalisis

volume bangun

kubus dan balok

dengan satuan

kubus.
Membuat Disajikan soal 3
kesimpulan cerita peserta didik
terhadap hasil yang | mampu
diperoleh menyimpulkan

langkah

penyelsaian dari

volume kubus dan

balok.
Jumlah 15

Sumber : Shafer dan Foster dalam Miladiyah (2020)
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2. Uji Instrumen
a. Uji Persyaratan instrumen
1) Uji Validitas
Uji validitas instrumen digunakan untuk mengetahui alat ukur yang
digunakan valid atau tidak. Perhitungan uji validitas dalam
penelitian ini menggunakan rumus product moment dengan
bantuan program Microsoft Exel dan SPSS Versi 25, adapun

rumusnya sebagai berikut.

o= NYXY-ZX)(TY)
o INExZ-Cx)?HINE Y2- (TY)?}

Keterangan:

ryy = Koefisien antara variabel X dan Y
N = Jumlah responden

Y' X= Jumlah skor variabel X

>'Y = Jumlah skor variabel Y

Y. XY= Total perkalian X dan Y

Y. X 2= Total kuadrat skor variabel X

Y Y?= Total kuadrat skor variabel Y
Sumber : (Muncarno, 2017)

Kriteria pengujian adalah apabila ryjtung = r'raper dengan o= 0,05
maka alat ukur tersebut dinyataka n valid, dan sebaliknya apabila

Thitung < I'tabel Maka alat ukur tersebut adalah tidak valid.

Tabel 9. Klasifikasi Validitas

Nilai Validitas Soal Keterangan
0,00 <1y, <0,20 Sangat rendah (jelek)
0,20 <1y, <0,40 Rendah (kurang)
0,40 <1y, <0,60 Sedang (cukup)
0,60 < ryy, < 0,80 Tinggi (baik)
0,80 <ryy < 1,00 Sangat tinggi (sangat baik)

Sumber : Arikunto, 2011.

Uji coba instrumen dilakukan pada hari Senin, 22 April 2024 di
SD Negeri 2 Jatimulyo pada kelas V B dengan jumlah responden
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29 peserta didik. Berikut ini hasil uji validitas instrumen soal.

Berikut ini hasil uji validitas instrumen soal.

Tabel 10. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas Instrumen

Nomor Soal Thitung Ttabel Keterangan
1 0,418 0,367 Valid
2 0,215 0,367 Tidak Valid
3 0,610 0,367 Valid
4 0,367 0,367 Valid
5 0,495 0,367 Valid
6 0,072 0,367 Tidak Valid
7 0,486 0,367 Valid
8 0,263 0,367 Tidak Valid
9 0,690 0,367 Valid
10 0,209 0,367 Tidak Valid
11 0,487 0,367 Valid
12 0,533 0,367 Valid
13 0,460 0,367 Valid
14 0,447 0,367 Valid
15 0,253 0,367 Tidak Valid

Sumber : Hasil analisis peneliti tahun 2023/2024

Berdasarkan tabel 10, diketahui bahwa jumlah soal yang
diujicobakan sebanyak 15 butir soal, jumlah soal yang valid
sebanyak 10 soal dan 5 soal dinyatakan tidak valid. Soal yang tidak
valid dikarenakan rjrung < I'tapel dengan rtabel sebesar 0,367.
Perhitungan uji validitas lebih rinci dapat dilihat pada lampiran 18-
20 halaman 114-120.

Uji Reliabilitas

Instrumen yang dikatakan reliabel adalah instrumen yang bila
digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, akan
menghasilkan data yang sama. Untuk menghitung reliabilitas tes

digunakan rumus A/pha Croncbach sebagai berikut.

= () (1- )
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Keterangan :
111 = Reliabilitas tes
k = Jumlah item/butir soal

>'S; = Jumlah varian skor tiap-tiap item
S; = Varian total
Sumber : (Sahir, 2021)

Suatu soal dikatakan reliabel jika reliabilitas soal tersebut berada
pada reliabilitas tinggi atau sangat tinggi, maka dilihat kriteria

penafsiran mengenai indeks r;; sebagai berikut.

Tabel 11. Kriteria Reliabilitas

Koefisien Kategori
0,80 - 1,00 Sangat Tinggi
0,60 - 0,79 Tinggi
0,40 - 0,59 Cukup
0,20 - 0,39 Rendah
0,00-0,19 Sangat Rendah

Sumber : Sugiyono (2017)

Uji reliabilitas soal yang diambil dari 29 responden dengan
menggunakan rumus Alpha Cronbach’s. Berdasarkan hasil
perhitungan Alpha Cronbach diperoleh r11= sebesar 0,632 yang
berkategori tinggi sehingga instrumen dapat digunakan dalam
penelitian. Perhitungan reliabilitas lebih rinci dapat dilihat pada
lampiran 21-22 halaman 121-122.

H. Teknik Analisis Data
Analisis data digunakan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran
assemblr edu terhadap kemampuan berpikir matematis peserta didik kelas V
SD Negeri 1 Jatimulyo tahun pelajaran 2023/2024.
1. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian
berdistribusi normal atau tidak. Penelitian ini menggunakan uji

Kolmogorov Smirnov untuk menghitung kenormalan data karena jumlah
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sampel yang digunakan lebih dari 50. Uji normalitas dilakukan

menggunakan SPSS versi 25 dengan kriteria pengujian apabila nilai

signifikansi (p > 0.05) maka data berdistribusi normal, sedangkan apabila

nilai signifikansi (p>0.05) maka data berdistribusi tidak normal.

2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas varians digunakan untuk mengetahui apakah data yang

diperoleh memiliki variansi yang homogen atau tidak. Uji homogenitas

dilakukan menggunakan SPSS versi 25 dengan kriteria pengujian apabila

nilai signifikansi (Sig) Based on mean > 0,05 maka homogen, sedangkan

apabila signifikasi (Sig) Based on Mean < 0,05 maka tidak homogen.

3. Analisis Data Aktivitas Pembelajaran Peserta Didik

Selama proses pembelajaran berlangsung observasi menilai keterlaksanaan

media assemblr edu dalam kegiatan pembelajaran dengan memberikan

rentang 0-2 pada lembar observasi. Nilai aktivitas belajar peserta didik

diperoleh dengan rumus berikut.

NP ==2x100
SM

Keterangan :

NP = Nilai persen yang dicari atau diharapkan
R = Skor yang diperoleh peserta didik

SM = Skor maksimum
Sumber : Murtiana et al. (2020)

Tabel 12. Kategori Nilai Aktivitas Belajar Peserta Didik

Tingkat Keberhasilan Keterangan
>80 Sangat Aktif
70 =79 Aktif
60 — 69 Cukup Aktif
50-59 Kurang Aktif
0-49 Sangat Kurang Aktif

Sumber : Trianto (2010)

4. Analisis Data Kemampuan Berpikir Matematis

1) Nilai kemampuan berpikir matematis peserta didik secara individu

dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut.

s=2x100
N
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Keterangan:

S = Nilai peserta didik

R = Jumlah skor

N = Skor maksimum dari tes

Tabel 13. Kategori Persentase Kemampuan Berpikir Matematis

Intrepretasi (%) Kategori
81,25 <P <100 Sangat Tinggi
71,25 <P < 81,25 Tinggi
62,5<P<71,25 Sedang
43,75 <P <62,5 Rendah
0<P<43)75 Sangat Rendah

Adaptasi dari Setyowati & Subali (2011)

Nilai rata-rata kemampuan berpikir matematis seluruh peserta didik

dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut.

=2
n

Keterangan:

X = Nilai rata-rata seluruh peserta didik

> x = Total nilai yang diperoleh peserta didik
n = Jumlah peserta didik

Sumber : Muncarno (2017)

Peningkatan Kemampuan Berpikir Matematis Peserta Didik (N-Gain)
Uji N-Gain dilakukan untuk mengetahui tingkat keberhasilan peserta
didik setelah perlakuan tertentu dalam penelitian. Setelah melakukan
perlakuan terhadap kelas eksperimen dan kelas kontrol maka
diperoleh data berupa hasil tes awal (pre-rest), tes akhir (post test) dan
peningkatan pengetahuan (N-Gain). Uji N-Gain dilakukan
menggunakan bantuan SPSS 25. Untuk mengetahui peningkatan

pengetahuan adalah sebagai berikut.

__ Skor post test—Skor pre test

N-Gain =

skor ideal—skor pre test
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Tabel 14. Kriteria Uji N-Gain

Nilai Gain Kriteria
N-Gain > 0,7 Tinggi
0,3 <N-Gain <0,7 Sedang
N-Gain <0,3 Rendah

Sumber: Hake dalam (Fatimah, 2016)

G. Uji Hipotesis
1. Uji Regresi Sederhana

Uji regresi sederhana dilakukan untuk menguji ada tidaknya pengaruh
antara variabel X dengan variabel Y. Data dalam penelitian ini adalah data
variabel X (media pembelajaran berbasis Assemblr Edu) dan variabel Y
(kemampuan berpikir matematis). Pada penelitian ini proses uji regresi
sederhana akan dilakukan dengan menggunakan SPSS versi 25.
Hipotesis yang akan diuji dalam penelitian ini yaitu pengaruh media
pembelajaran berbasis assemblr edu terhadap kemampuan berpikir

matematis peserta didik di sekolah dasar.

Hipotesis yang akan diuji pada penelitian ini adalah sebagai
berikut “terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis assemblr edu

terhadap kemampuan berpikir matematis peserta didik di sekolah dasar”.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, analisis data , dan pengujian hipotesis yang
telah dilakukan mengenai media pembelajaran berbasis assemblr edu
terhadap kemampuan berpikir matematis peserta didik di sekolah dasar,
bahwa terjadi peningkatan kemampuan berpikir matematis peserta didik
dimana nilai posttest lebih tinggi dibandingkan nilai pretest. Hal tersebut
ditunjukkan dengan nilai pretest dengan rata-rata nilai kemampuan berpikir
matematis diperoleh nilai persentase sebesar 48,80%, sedangkan pada posttest
rata-rata nilai kemampuan berpikir matematis diperoleh nilai persentase
sebesar 69,50%. Setelah dilakukan uji hipotesis dengan uji regresi linear,
diperoleh nilai 0,000<0,05. Dapat disimpulkan bahwa, terdapat pengaruh
media pembelajaran berbasis assemblr edu terhadap kemampuan berpikir

matematis peserta didik.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dengan menggunakan media assemblr edu,

terdapat beberapa saran yang ingin dikemukakan oleh peneliti kepada pihak-

pihak terkait penelitian ini, antara lain sebagai berikut.

1. Peserta Didik
Peserta didik diharapkan dapat memahami materi pembelajaran,
mendapatkan pengalaman, serta ikut serta aktif dalam kegiatan
pembelajaran melalui penerapan media pembelajaran assemblr edu
sehingga dapat berpengaruh positif pada kemampuan berpikir matematis

peserta didik di sekolah dasar.
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2. Pendidik
Pendidik diharapkan dapat meningkatkan keterampilan dalam memilih
media pembelajaran yang bervariasi sebagai perbaikan dalam proses
pembelajaran, terutama dalam menggunakan media pembelajaran
assemblr edu.

3. Kepala Sekolah
Kepala sekolah diharapkan dapat mendukung serta memberikan sarana dan
prasarana yang diperlukan dalam kegiatan pembelajaran yang berlangsung
sehingga dapat meningkatkan kualitas pendidikan di SD Negeri 1
Jatimulyo, khususnya dengan menerapkan media pembelajaran berbasis
assemblr edu.

4. Peneliti Lanjutan
Bagi peneliti lanjutan yang akan melakukan penelitian di bidang ini,
diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran, informasi dan masukan
tentang pengaruh media pembelajaran assemblr edu terhadap kemampuan

berpikir matematis peserta didik di sekolah dasar.
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