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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatar belakangi hasil pengamatan dan hasil pengalaman peneliti bahwa 

pembelajaran matematika di SMA cenderung berpedoman pada suatu cara yang hanya 

diberikan oleh guru, masih terpacu pada rumus yang ada, serta kurangnya siswa dalam 

mengembangkan kemampuan berfikirnya dalam menyelesaikan masalah matematika. 

akibatnya menimbulkan dampak buruk bagi hasil belajar siswa.  

 Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui  efektivitas media pembelajaran dalam 

menyelesaikan masalah kontekstual matematika ditinjau dari kompetensi guru, aktivitas peserta 

didik, respon peserta didik, dan hasil belajar peserta didik.  

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan teknik penelitian deskriptif 

kuantitatif, menggunakan teknik Probability Sampling, subjek penelitian peserta didik kelas 

XII IPA 2 SMA Negeri 1 Sukomoro dengan tiga puluh enam sampel terpilih. Instrumen yang 

digunakan berupa lembar observasi kompetensi guru, lembar observasi aktivitas peserta didik, 

lembar angket respon peserta didik, dan hasil belajar peserta didik.   

  Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Kompetensi guru dalam mengelola 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning menggunakan 

media game interaktif pada materi geometri dimensi tiga baik. (2) Aktivitas peserta didik dalam 

kegiatan pembelajaran menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning 

menggunakan media game interaktif pada materi geometri dimensi tiga aktif. (3) Respon 

peserta didik terhadap pembelajaran menggunakan model pembelajaran Problem Based 

Learning menggunakan media game interaktif pada materi geometri dimensi tiga positif. (4) 

Hasil belajar peserta didik menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning 

menggunakan media game interaktif pada materi geometri dimensi tiga aktif 

 Berdasarkan simpulan hasil penelitian ini diharapkan untuk guru lebih mengenal dan 

mengembangkan media pembelajaran dan dapat memaksimalkan pembelajaran yang kreatif 

dan inovatif terhadap materi matematika yang diberikan. Sehingga siswa dapat memahami 

materi yang diberikan dari hasil perlakuan terhadap peserta didik yang dimiliki. 

 

KATA KUNCI  : problem based learning, game interaktif minecraft, geometri. 

 



 

 

 

I. LATAR BELAKANG 

Salah satu cabang ilmu pengetahuan 

yang turut memajukan pendidikan adalah 

matematika, oleh karena itu mempelajari 

matematika sangat penting bagi kita. 

Matematika memiliki peranan penting 

dalam berbagai aspek kehidupan. 

Matematika sering digunakan sebagai alat 

untuk mencari solusi dari berbagai 

permasalahan kehidupan sehari-hari. 

Matematika memiliki beberapa komponen 

dasar meliputi aksioma/postulat dan 

dalil/teorema. Bahkan matematika dapat 

pula digunakan dalam sistem pemrograman 

manapun, karena matematika matematika 

memuat angka dan huruf/variabel, serta 

semua perhitungan matematika memiliki 

sifat yang valid. Pendapat dari Safrina, 

Ikhsan, & Ahmad (2014: 11), kompetensi 

pemecahan masalah geometri peserta didik 

Indonesia masih rendah Hasil studi 

Programme for Internasional Assessment 

(PISA) yang menilai kompetensi 

pemecahan masalah, penalaran, dan 

komuniskasi matematis menunjukan bahwa 

peserta didik tingkat Sekolah Menengah 

Pertama  di Indonesia masih kurang 

pemecahan masalahnya. Menurut Nizam 

(2016: 26), berdasarkan ringkasan hasil-

hasil asesmen hanya 23% peserta didik 

indonesia yang percaya diri terhadap 

kompetensi matematikanya. (2017: 335), 

hasil studi PISA tahun 2012 menunjukan 

bahwa kompetensi literasi peserta didik 

Indonesia masih rendah, soal PISA lebih 

sulit dibandingkan dengan soal UN dan 

akhirnya ada penurunan hasil UN 

matematika pada tahun 2015 yakni 56,28 

pada tahun 2016 menjadi 50,24. Dapat 

diamati dari nilai dari hasil UN dari tahun 

2015 ke tahun 2016 menurun, karena 

disebabkan peserta didik tidak percaya diri 

terhadap kompetensi dan akibatnya 

pembelajaran di dalam kelas tidak efektif. 

Rohmawati (2015: 17), efektivitas 

pembelajaran dapat dilihat dari aktivitas 

peserta didik selama pembelajaran 

berlangsung, respon peserta didik terhadap 

pembelajaran dan penguasaan konsep 

peserta didik. Begitu juga menurut Wibowo 

(2010: 32), efektivitas suatu pembelajaran 

salah satunya ditentukan oleh prestasi 

belajar peserta didik, sedang pendekatan 

pembelajaran yang digunakan dalam 

kegiatan mengajar berpengaruh terhadap 

hasil prestasi belajar peserta didik. Untuk 

keefektifan pembelajaran agar mencapai 

indikator-indikator efektivitas peneliti 

menggunakan model pembelajaran 

Problem Based Learning. 

Model PBL menggunakan 

pendekatan kontruktivistis dimana 

pembelajaran berpusat pada peserta didik 

sehingga dapat membuat merek berperan 

aktif dalam pembelajaran Fauzan, Gani, & 

Syukri (2017: 28). Saleh (2011: 203), dengan 

pembelajaran model ini, peserta didik dari 

sejak awal sudah dihadapkan kepada 
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berbagai masalah kehidupan yang mungkin 

akan ditemuinya kelak pada mereka sudah 

lulus dari bangku sekolah.  

Abdurrizak, Jayadinata, &‘Atun 

(2016: 872). Sehingga aspek berpikir 

kreatif peserta didik yang masih lemah 

dapat meningkat. Selanjutnya menurut 

Nafiah (2014: 127),untuk dapat 

membangun keterampilan berprikir kritis, 

guru dapat memberikan pengalaman belajar 

dengan mendesain proses pembelajaran. 

Guru mendesain pembelajaran dengan 

memberikan permasalah yang melibatkan 

berpikir peserta didik dan melibatkan 

proses menganalisis berdasarkan masalah 

yang sebenarnya. 

Berdasarkan latar belakang masalah 

di atas peneliti ingin mengetahui 

keefektifan model pembelajaran Problem 

Based Learningdengan Menggunakan 

Media Game Interaktif (Minecraft) 

Terhadap Materi Geometri Dimensi 3 

 

II. METODE 

Dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan pendekatan kualitatif. Pada 

penelitian ini menggunakan pendekatan 

penelitian interaktif. Pendekatan interaktif 

dalam penelitian ini adalah berinteraksi 

secara langsung dengan subjek penelitian. 

Pada tahap selanjutnya peneliti 

memberikan gambaran secara terstruktur 

dan cermat tentang fenomena yang terjadi 

secara real atau pada saat melaksanakan 

penelitian menggunakan pembelajaran 

menggunakan media game interaktif pada 

materi dimensi tiga. Penelitian ini 

dilaksanaan pada semester genap tahun 

ajaran 2018/2019. Pengambulan data 

dilaksanakan di sekolah SMA 1 Negeri 

Sukomoro, Kabupaten Nganjuk. Penelitian 

ini mengambil satu kelas yaitu kelas XII 

IPA sebagai kelas yang akan diamati. Pada 

proses pengambilan data peneliti 

menggunakan beberapa instrumen antara 

lain: RPP, lembar observasi kompetensi 

guru, lembar aktivitas peserta didik, angket 

respon peserta didik, dan lembar soal tes. 

dari seluruh instrumen tersebut sudah diuji 

validitasnya, sudah dinyatakan valid oleh 

validator. Validatornya adalah dosen 

matematika dan guru matematika. Untuk 

lembar soal juga sudah diuji validitas dan 

reliabilitasnya, selain itu juga diuji cobakan 

e peserta didik, hasil nya sudah valid dan 

reliabel jadi instrumen dapat digunakan. 

Untuk mengetahui bagaimanakah 

keefektifan model pembelajaran Problem 

Based Learningdengan Menggunakan 

Media Game Interaktif (Minecraft) 

Terhadap Materi Geometri Dimensi 3, 

dalam penelitian ini untuk mengetahui 

kriteria peningkatan pada penelitian peneliti 

menggunakan rumus untuk menentukannya 

antara lain : 
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1. Untuk kemampuan guru dalam mengelola 

pembelajaran, aktivitas belajar siswa dalam 

pembelajaran , dam respon siswa terhadap 

pembelajaran menggunakan rumus RSP 

sebagai berikut  

𝑅𝑆𝑃 =
∑ 𝑥

𝑛
 

Keterangan : 

RSP  : rata-rata skor penilaian 

x : skor penilaian 

n : banyaknya aspek penilaian 

dengan kriteria sebagai berikut,  

Tabel 1. konversi nilai rata – rata  kemampuan guru 

Nilai Rata-Rata Kategori 

1,00 – 1,49 Kurang baik 

1,50 – 2,49 Cukup baik 

2,50 – 3,49 Baik 

3,50 – 4,00 Sangat baik 

  Sumber: (Azwar, 201) 

Tabel 2. konversi nilai rata – rata aktivitas siswa 

Nilai Rata-Rata Kategori 

1,00 – 1,49 Kurang aktif 

1,50 – 2,49 Cukup aktif 

2,50 – 3,49 Aktif 

3,50 – 4,00 Sangat aktif 

  Sumber: (Azwar, 2016) 

Tabel 3. konversi nilai rata – rata respon siswa 

Nilai Rata-Rata Kategori 

1,00 – 1,49 Kurang positif 

1,50 – 2,49 Cukup positif 

2,50 – 3,49 Positif 

3,50 – 4,00 Sangat positif 

  Sumber: (Azwar, 2016) 

2. Sedangkan untuk ketuntasan hasil belajar 

siswa  

𝐾𝐵𝐼 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑠

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

𝐾𝐵𝐾 =
∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑑𝑖𝑣𝑖𝑑𝑢

∑ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
× 100% 

Keterangan: 

KBI : ketuntasan belajar individu 

KBK : ketuntasan belajar klasikal 

Berdasarkan kurikulum 2013, siswa 

dikatakan tuntas secara individual apabila 

menyerap materi ≥ 75%. Sedangkan siswa 

dikatakan tuntas secara klasikal apabila ≥ 

85% siswa mengalami ketuntasan individu. 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

Keefektifan model pembelajaran 

Problem Based Learningdengan 

Menggunakan Media Game Interaktif 

(Minecraft) Terhadap Materi Geometri 

Dimensi 3. Tampak terpenuhi semua 

indikator kompetensi guru dalam 

mengelola pembelajaran, aktivitas peserta 

didik dalam pembelajaran, respon peserta 

didik, dan hasil belajar peserta didik, 

sebagai berikut : 

1. Kompetensi guru dalam mengelola 

pembelajaran 

Berdasarkan hasil observasi yang 

dilaksakan dapat dilihat peningkatan 

kompetensi guru pada pertemuan pertama 

dan pertemua kedua 



Artikel Skripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

Dwi Setyawan | 14.1.01.05.0079 
FKIP – Pendidikan Matematika 

simki.unpkediri.ac.id 
|| 3|| 

 
 

 

Dari pertemuan pertama dan kedua 

kompetensi guru memiliki peningkatan. 

Pertemuan pertama guru mendapatkan 

skor 35 dan pertemuan kedua 

mendapatkan skor 38. Apabila dirata – 

rara sesuai dengan tabel konverse 

kompetensi guru dari pertemuan pertama 

termasuk kategori baik dan pertemuan 

kedua masuk ke kategori sangat baik. 

Dapat disimpulkan bahwa ada 

peningkatan kompetensi guru pada 

setiap pertemuan. 

2. Aktivitas peserta didik dalam 

pembelajaran 

Berdasarkan hasil observasi yang 

dilaksakan dapat dilihat peningkatan 

aktivitas peserta didik pada pertemuan 

pertama dan pertemua kedua 

 

 

Dari pertemuan pertama dan kedua 

aktivitas peserta didik memiliki 

peningkatan. Apabila dirata – rara sesuai 

dengan tabel konverse aktivitas peserta 

didik dari pertemuan pertama termasuk 

kategori aktif dan pertemuan kedua 

masuk ke kategori sangat aktif. Dapat 

disimpulkan bahwa ada peningkatan 

aktivitas peserta didik pada setiap 

pertemuan. 

3. Respon peserta didik 

 

Berdasarkan hasil observasi yang 

dilaksakan dapat dilihat peningkatan 

aktivitas peserta didik pada pertemuan 

pertama dan pertemua kedua.

Pertemuan pertama 
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Dari pertemuan pertama dan kedua 

respon peserta didik memiliki respon yang 

positif. Apabila dirata – rara sesuai dengan 

tabel konverse respon peserta didik dari 

setiap pertemuan kategori positif.  

4. Hasil belajara peserta didik 

Berdasarkan hasil observasi yang 

dilaksakan dapat dilihat peningkatan pada 

hasil belajar peserta didik pada pertemuan 

pertama dan pertemua kedua 

Pertemuan pertama 

Nilai  Frekuensi  

100 – 93 4 

92 – 85 11 

84 – 77 15 

76 – 70  3 

≤ 69 2 

Pertemuan kedua 

Dari pertemuan pertama dan kedua hasil 

belajar peserta didik memiliki ketuntasan 

klasikal yang. Pada pertmuan pertama 

hanya 19 peserta didik yang tuntas secara 

klasikal. Tapi pada pertemuan kedua ada 33 

peserta didik yang tuntas secara klasikal. 

Berdasarkan hal tersebut telihat bahwa ada 

peningkatan terhadap hasil belajara peserta 

didik.  

Dengan demikian efektifitas pembelajaran 

Problem Based Learning didukung media 

game interaktif pada materi geometri 

dimensi tiga tercapai atau terpenuhi. 

IV. PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis data, penelitian 

ini disimpulkan bahwa: 

Pembelajaran dengan model Problem 

Based Learning menggunakan media game 

interaktif pada materi geometri dimensi tiga 

efektik. Hal tersebut terlihat dari hasil : 

1. Kompetensi guru dalam mengelola 

pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning 

menggunakan media game interaktif 

pada materi geometri dimensi tiga baik. 

2. Aktivitas peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning 

menggunakan media game interaktif 

pada materi geometri dimensi tiga aktif. 

3. Respon peserta didik terhadap 

pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran Problem Based Learning 

menggunakan media game interaktif 

pada materi geometri dimensi tiga 

positif. 

4. Hasil belajar peserta didik menggunakan 

model pembelajaran Problem Based 

Nilai  Frekuensi  

100 – 93 1 

92 – 85 3 

84 – 77 3 

76 – 70  12 

≤ 69 17 
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Learning menggunakan media game 

interaktif pada materi geometri dimensi 

tiga aktif. 

B. Saran-saran 

1. Bagi guru 

Diharapkan guru menerapkan 

model pembelajaran Problem Based 

Learning menggunakan media game 

interaktif pada pembelajaran 

matematika, karena model ini dapat 

meningkatkan aktivitas peserta didik, 

respon peserta didik positif, dan hasil 

belajar peserta didik tuntas. 

 

2. Bagi siswa 

Diharapkan peserta didi lebih aktif 

dalam proses pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran 

Problem Based Learning menggunakan 

media game interaktif  agar hasil 

belajarnya dapat meningkat. 

 

V. DAFTAR PUSTAKA 

Abdurrozak, Rizal, Jayadinata Asep 

Kurnia, & ‘Atun Isrok. 2016. 

Pengaruh Model Problem Based 

Learning Terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif Siswa. Jurnal Pena 

Ilmiah, 1 (1). (Online), tersedia : 

(http://ejournal.upi.edu/index.php/pe

nailmiah/article/download/3580/pdf) 

di unduh 28 Juli 2018. 

Arikunto, Suharsimi. 1999. Prosedur 

Penelitian: Suatu Pendekatan 

Praktek. ed. Rev. IV. Yogyakarta: 

Rineka Cipta. 

Arikunto, Suharsimi. 1993. Prosedur 

Penelitian Suatu Pendekatan Praktek 

ed. Rev. II. Jakarta: Rineka Cipta. 

Fauzan, Maaruf, Gani Abdul, & Syukri. M. 

2017. Penerapan Model Problem 

Based Learning pada Pembelajaran 

Materi Sistem Tata Surya Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. 

Jurnal Pendidikan Sains Indonesia, 5 

(1). (Online), tersedia: 

(http://www.jurnal.unsyiah.ac.id/JPS

I/article/download/8404/6797), di 

unduh 28 Juli 2018. 

Nafiah, Yunin Nurun & Suyanto. W. 2014. 

Penerapan Model Problem Based 

Learning untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berpikir Kritis dan 

Hasil Belajar Siswa. Jurnal 

Pendidikan Vokasi, 4 (1). (Online), 

tersedia: 

(https://journal.uny.ac.id/index.php/j

pv/article/viewFile/2540/2098), di 

unduh 28 Juli 2018. 

Rohmawati, Afifatu. 2015. Efektivitas 

Pendidikan. Jurnal Pendidikan Usia 

Dini, 9 (1).(Online), tersedia: 

(http://pps.unj.ac.id/journal/jpud/artic

le/view/90), di unduh 25 Juli 2018. 

Rohimah, Iim & Nursuprianah Indah. 2016. 

Pengaruh Pemahaman Konsep 

Geometri Terhadap Kemampuan 

Siswa dalam Menyelesaikan Soal-

Soal Bidang Datar(Studi Kasus Kelas 

VII di SMP Negeri 1 Cidahu 

Kabupaten Kuningan).  Eduma, 5 (1). 

(Online), tersedia: 

(https://media.neliti.com/media/publi

cations/55137-ID-pengaruh-

pemahaman-konsep-geometri-

terha.pdf), di unduh 27 Juli 2018. 

Safrina, Khusnul, Ikhsan. M, & Ahmad 

Anizar. 2014. Peningkatan 

Kemampuan Pemecahan Masalah 

Geometri melalui Pembelajaran 

Kooperatif Berbasis Teori Van Hiele. 

Jurnal Didaktik Matematika, 1 (1). 

http://pps.unj.ac.id/journal/jpud/article/view/90
http://pps.unj.ac.id/journal/jpud/article/view/90


Artikel Skripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

Dwi Setyawan | 14.1.01.05.0079 
FKIP – Pendidikan Matematika 

simki.unpkediri.ac.id 
|| 6|| 

 
 

(Online), tersedia: 

(https://media.neliti.com/media/publi

cations/55137-ID-pengaruh-

pemahaman-konsep-geometri-

terha.pdf), di unduh 27 Juli 2018. 

Wibowo, Hananto. 2010. Perbandingan 

Efektivitas Pembelajaran 

Matematika dengan Pendekatan Savi 

dan Pendekatan Konvensional pada 

Materi Prisma dan Limas ditinjau 

dari Prestasi Belajaran Siswa Kelas 

VIII SMP 2 Depok Yogyakarta. 

Skripsi. 

(http://eprints.ums.ac.id/4697/1/A41

0050097.pdf). Yogyakarta: UNY. 

 

https://media.neliti.com/media/publications/55137-ID-pengaruh-pemahaman-konsep-geometri-terha.pdf
https://media.neliti.com/media/publications/55137-ID-pengaruh-pemahaman-konsep-geometri-terha.pdf
https://media.neliti.com/media/publications/55137-ID-pengaruh-pemahaman-konsep-geometri-terha.pdf
https://media.neliti.com/media/publications/55137-ID-pengaruh-pemahaman-konsep-geometri-terha.pdf
http://eprints.ums.ac.id/4697/1/A410050097.pdf
http://eprints.ums.ac.id/4697/1/A410050097.pdf

