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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Di era globalisasi seperti saat ini tidak bisa dipungkiri bahwa pendidikan 

mempunyai peranan yang sangat penting dalam kehidupan. Pendidikan berperan 

dalam upaya meningkatkan potensi serta meningkatkan kualitas dan taraf hidup 

manusia, sebagaimana tertuang dalam Undang-undang Sisdiknas No. 20/2003 

Bab I pasal 1 ayat 1 yang berbunyi “Yang dimaksud dengan pendidikan adalah  

usaha sadar dan terencana mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensinya sendiri”.  

Melalui pendidikan diharapkan peserta didik mampu mengolah dan 

mengembangkan segala potensi yang ada pada diri mereka. Hal tersebut dapat 

terwujud apabila semua komponen pendidikan melaksanakan fungsi dan perannya 

masing-masing secara optimal, termasuk fungsi dan peran seorang guru yang pada 

kenyataanya berhubungan langsung dengan proses pembelajaran peserta didik.  

Jean Piaget (Sutikno, 2010: 2) menyatakan bahwa tujuan utama pendidikan adalah 

melahirkan manusia yang mampu melakukan hal-hal baru, tidak sekedar 

mengulang apa yang dilakukan generasi sebelumnya sehingga bisa menjadi 

manusia kreatif, penemu dan penjelajah.  

Seorang guru dituntut untuk mampu menciptakan suasana belajar yang 

menarik dan menyenangkan bagi peserta didik sehingga proses penyampaian 

materi dapat tersampaikan dengan baik. Tilaar (Dananjaya, 2010: xiv) 

menyatakan bahwa hakikat belajar yang sesungguhnya adalah proses 
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pembelajaran yang memanusiakan, yakni membantu peserta didik 

mengembangkan potensinya yang beragam dengan bantuan guru sebagai 

penuntunnya. Menurut pendidikan humanistik (Gunawan, 2012: 131) menyatakan 

bahwa ssetiap manusia memiliki potensi, punya kemampuan dan kekuatan untuk 

berkembang. Segala potensi yang dimilikinya itu sangat menentukan dalam proses 

pengembangan tingkah laku. 

Matematika sebagai ilmu yang diajarkan di semua jenjang pendidikan 

seyogyanya dalam pelaksanaan pembelajarannya selalu dalam suasana menarik 

dan menyenangkan. Hal tersebut dimaksudkan agar matematika yang selama ini 

oleh kebanyakan peserta didik dianggap sebagai pelajaran yang sulit dan 

‘menakutkan’ dapat diterima oleh peserta didik sebagai pelajaran yang menarik 

dan menyenangkan. Ketika matematika telah diterima peserta didik sebagai 

pelajaran yang menarik dan menyenangkan, maka proses penyampaian materi pun 

akan lebih mudah disampaikan.  

Berdasarkan hasil observasi langsung dan wawancara peneliti dengan guru-

guru matematika di SMP Negeri 39 Bandung ternyata kemampuan koneksi 

matematik peserta didiknya masih tergolong rendah dilihat dari nilai rata-rata 

UTS matematika siswa kelas VII yaitu 54 dengan KKM 70. Pembelajaran 

matematika di SMP tersebut kebanyakan  masih cenderung text-book  dan 

teacher-centered serta kurang terkait dengan kehidupan sehari-hari sehingga 

peserta didik seringkali merasa bosan dan tidak tertarik saat pelajaran matematika. 

Setiap minggunya mereka hanya dijejali tugas-tugas baik dari buku paket maupun 
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LKS. Materi ajar selalu disampaikan melalui metode konvensional yakni dengan 

ceramah sehingga respon dari peserta didik kurang diperhatikan oleh guru.  

Di SMP Negeri 39 Bandung tersebut kebanyakan guru matematikanya hanya 

sebatas menyampaikan materi saja sehingga interakasi siswa, baik interaksi siswa 

dengan guru maupun interaksi siswa dengan siswa lain terkesan terabaikan. 

Kebanyakan siswa belajar secara individu karena guru di sana jarang mengadakan 

diskusi kelompok ataupun permainan-permainan yang berhubungan dengan 

materi yang sedang diajarkan. Padahal hal tersebut seharusnya diperhatikan oleh 

seorang guru terlebih oleh seorang guru matematika. Peserta didik pun sering 

merasa kebingungan jika dihadapakan pada persoalan matematika yang dikaitkan 

dengan konsep sehari-hari maupun sebaliknya.  

Kebanyakan peserta didik hanya melakukan apa yang diperintahkan guru 

tanpa tahu makna dan manfaat dari materi yang mereka dapatkan. Menurut Nana 

Sudjana (Gunawan, 2012: 113) mata pelajaran harus memiliki kegunaan 

(fungsional) bagi peserta didik dan masyarakat pada umumnya. Maksudnya, mata 

pelajaran yang dipilih bermanfaat dan memiliki kontribusi tinggi terhadap 

perkembangan peserta didik dan perkembangan masyarakat. Untuk 

menanggulangi hal tersebut, seorang guru harus senantiasa mengaitkan konsep-

konsep matematika ke dalam kehidupan sehari-hari atau sebaliknya mengaitkan 

konsep-konsep pengalaman sehari-hari ke dalam konsep matematika agar 

pembelajaran matematika akan lebih bermakna.  

Kemampuan koneksi matematik sebagai salah satu dari lima kemampuan 

dasar matematika yang harus dikuasai peserta didik selain pemecahan masalah, 
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penalaran, komunikasi dan representasi seharusnya dapat dikuasai oleh peserta 

didik setelah pembelajaran matematika. Terlebih lagi dalam pokok bahasan 

segiempat yang dalam kehidupan sehari-hari banyak hal-hal yang berkaitan 

dengan konsep segiempat. Sumarmo (2012: 7) mengemukakan beberapa indikator 

kemampuan koneksi matematik, yaitu : 

1. Mengenali representasi ekuivalen dari konsep, proses atau prosedur 

matematik.  

2. Mencari hubungan berbagai representasi konsep, proses atau prosedur 

matematik. 

3. Memahami hubungan antar topik matematika. 

4. Menerapkan matematika dalam bidang ilmu lain atau dalam kehidupan 

sehari-hari. 

5. Mencari hubungan satu prosedur dengan prosedur lain dalam representasi 

yang ekuivalen. 

6. Menerapkan hubungan antar topik matematika dan antara topik 

matematika dengan disiplin ilmu lainnya. 

Pembelajaran matematika membutuhkan interaksi yang aktif antara guru dan 

peserta didik. Interaksi antara guru dan peserta didik tersebut perlu mendapat 

berbagai dukungan, baik dari sarana dan prasarana maupun dari media-media lain 

yang menunjang pembelajaran. Dalam hal ini guru dituntut untuk mampu 

menggunakan alat-alat atau media-media telah tersedia maupun membuat sendiri 

media tersebut guna mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Berdasarkan 

hal-hal tersebut peneliti merasa perlu untuk melakukan kreasi dan inovasi guna 

meningkatkan kemampuan koneksi matematik siswa SMP. 

Saat ini telah banyak media pembelajaran matematika yang telah digunakan, 

baik bersifat hardware maupun software. Salah satu media yang dapat digunakan 

adalah media Lottery Card. Media Lottery Card adalah sebuah media 

pembelajaran  berbasis visual yang dapat digunakan pada materi apapun, tidak 
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terbatas hanya pada bidang matematika saja. Dengan menggunakan media ini 

suasana pembelajaran matematika akan lebih menarik dan menyenangkan. Dalam 

kegiatan pembelajaran yang menggunakan media Lottery Card peserta didik 

diajak untuk berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran sehingga keaktifan dan 

proses berpikir siswa dalam mengaitkan suatu konsep dengan konsep lainnya 

dapat diamati secara langsung.  

Media Lottery Card ini diharapkan dapat merubah mindset peserta didik yang 

menganggap matematika sebagai pelajaran yang tidak menarik dan membosankan 

sehingga kedepannya mereka dapat merasa lebih enjoy dan interest terhadap 

pembelajaran matematika. 

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

mengenai : “Pengaruh Penggunaan Media Lottery Card Terhadap Pencapaian 

Kemampuan Koneksi Matematik Siswa SMP pada Pokok Bahasan 

Segiempat”. 

B. Rumusan Masalah dan Batasan Masalah 

1. Rumusan Masalah 

 Sebagaimana latar belakang masalah yang telah penulis kemukakan, maka 

rumusan masalah yang diambil adalah : 

a. Bagaimana gambaran proses pembelajaran matematika dengan media 

Lottery Card di kelas VII SMP Negeri 39 Bandung? 

b. Apakah terdapat perbedaan pencapaian kemampuan koneksi matematik 

siswa yang memperoleh pembelajaran menggunakan media Lottery Card 
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berkelompok, media Lottery Card berpasangan dan pembelajaran 

konvensional? 

c. Bagaimana sikap siswa terhadap pembelajaran matematika dengan 

menggunakan media Lottery Card? 

2. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini tidak meluas, maka dibutuhkan batasan masalah 

sebagai berikut : 

a. Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas VII SMP Negeri 39 

Bandung Tahun Ajaran 2013/2014. 

b. Penelitian ini hanya mengungkap pengaruh media Lottery Card dalam 

peningkatkan kemampuan matematik siswa. 

c. Pokok bahasan dalam penelitian ini adalah segiempat, yaitu mengenai 

persegi dan persegi panjang. 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui gambaran proses pembelajaran matematika dengan 

media Lottery Card di kelas VII SMP Negeri 39 Bandung. 

2. Untuk mengetahui perbedaan pencapaian kemampuan koneksi matematik 

siswa yang memperoleh pembelajaran menggunakan media Lottery Card 

berkelompok, media Lottery Card berpasangan dan pembelajaran 

konvensional. 

3. Untuk mengetahui sikap siswa terhadap pembelajaran matematika dengan 

menggunakan media Lottery Card. 
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D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, baik yang bersifat 

teoritis maupun yang bersifat praktis. 

      1. Manfaat Teoritis 

Peneltian ini dapat memberikan sumbangan terhadap pembelajaran 

matematika terutama untuk meningkatan kemampuan koneksi matematik 

siswa kelas VII di SMP Negeri 39 Bandung dengan penggunaan media 

Lottery Card pada pokok bahasan segiempat. 

       2. Manfaat Praktis 

         Dilihat dari segi praktis, penelitian ini diharapkan memberikan manfaat 

antara lain: 

a. Dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar matematika siswa. 

b. Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran matematika serta 

meningkatan kemampuan koneksi matematik siswa kelas VII di SMP 

Negeri 39 Bandung dengan penggunaan media Lottery Card. 

c. Dapat memberi informasi dan masukan dalam menggunakan media 

Lottery Card yang mampu meningkatkan kemampuan koneksi matematik 

siswa di sekolah. 

E. Definisi Operasional 

Untuk memperoleh kesamaan persepsi tentang istilah yang digunakan dalam 

penelitian ini, maka perlu dijelaskan dalam sebuah definisi operasional istilah, 

yaitu : 
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1. Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan materi pembelajaran dari pengirim pesan atau guru kepada 

penerima pesan (siswa) sehingga terjadi proses belajar mengajar yang 

mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

2. Media Lottery Card adalah salah satu media pembelajaran berbasis visual 

berbentuk kartu soal dan kartu jawaban yang digunakan guna menarik 

partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran matematika. 

3. Kemampuan koneksi matematik adalah salah satu dari lima kemampuan dasar 

matematika yang harus dimiliki peserta didik dalam pembelajaran matematika. 

4. Koneksi matematik adalah keterkaitan antara topik matematika, keterkaitan 

antara matematika dengan disiplin ilmu yang lain dan keterkaitan matematika 

dengan dunia nyata atau dalam kehidupan sehari–hari. 

5. Pembelajaran konvensional adalah suatu kegiatan pembelajaran yang selama 

ini kebanyakan dilakukan oleh guru matematika di sekolah berupa ceramah 

atau diskusi. 

F. Kerangka Pemikiran 

Dewasa ini pembelajaran matematika di SMP masih cenderung teacher-

centered dan terlalu text-book sehingga peserta didik kurang berperan aktif dalam 

proses pembelajaran. Dampaknya peserta didik seringkali merasa kebingungan 

saat dihadapkan dalam masalah matematika yang berhubungan dengan kehidupan 

sehari-hari karena mereka terbiasa menuruti perintah guru tanpa tahu makna dan 

tujuan dari perintah tersebut. 
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UNESCO (Susilawati, 2011: 3) menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih 

bermakna jika sesuai dengan empat pilar pendidikan universal, yaitu : 

1. Proses (learning to know). Siswa belajar untuk mengetahui/memahami 

secara bermakna fakta, konsep, prinsip, hukum, teori, model dan ide 

matematika, hubungan antar ide tersebut dan alasan yang mendasarinya, 

serta menggunakan ide itu untuk menjelaskan dan memprediksi proses 

matematika. 

2. Proses (learning to do). Siswa belajar melakukan dan didorong 

melaksanakan proses matematika (doing math) secara aktif untuk memacu 

peningkatan perkembangan intelektualnya. 

3. Proses (learning to be). Siswa belajar menjiwai, menghargai atau 

mempunyai paresiasi terhadap nilai-nilai dan keindahan akan proses dan 

produk matematika yang ditunjukkan dengan sikap senang belajar, bekerja 

keras, ulet, disiplin, jujur dan percaya diri. 

4. Proses (learning to live together in peace and harmony). Siswa belajar 

bagaimana seharusnya belajar (learning to learn) serta belajar 

berkomunikasi dan bersosialisasi dalam matematika melalui 

bekerja/belajar bersama dalam kelompok kecil atau secara klasikal, saling 

menghargai pendapat orang lain, menerima pendapat yang berbeda, belajar 

mengemukakaan pendapat dan bersedia “sharing ideas” dengan sesama 

teman dalam kegiatan matematika. 

 

Telah banyak media pembelajaran matematika yang digunakan guna 

membiasakan peserta didik berperan aktif dalam pembelajaran. Media tersebut 

dibutuhkan agar peserta didik senantiasa mampu mengaitkan atau 

mengkoneksikan konsep-konsep matematika dalam kehidupan maupun 

sebaliknya.  Heinich (Arsyad, 2011: 7) mengemukakan istilah medium sebagai 

perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi, televisi, 

film, foto, radio, rekaman audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan 

cetakan, dan sejenisnya adalah media komunikasi. Apabila media itu membawa 

pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung 

maksud-maksud pengajaran maka media itu disebut media pembelajaran. 
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Menurut Asnawir (2010: 8) terdapat beberapa syarat umum yang harus 

dipenuhi dalam pemanfaatan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

yaitu : 

a.        Media pembelajaran yang digunakan harus sesuai dengan tujuan   

pembelajaran yang telah ditetapkan. 

b.       Media pembelajaran tersebut merupakan media yang dapat dilihat atau 

didengar. 

c.       Media pengajaran yang digunakan dapat merespon siswa belajar. 

d.       Media pengajaran juga harus sesuai dengan kondisi individu siswa. 

e.       Media pengajaran tersebut merupakan perantara (medium) dalam proses 

pembelajaran siswa. 

 

Visualisasi pesan, informasi atau konsep yang ingin disampaikan kepada 

peserta didik dapat dikembangkan dalam berbagai bentuk seperti foto, gambar, 

sketsa, grafik, bagan, kartu, dan gabungan dari dua bentuk atau lebih. Kartu 

pembelajaran adalah suatu media yang digunakan untuk proses belajar mengajar 

berupa pesan tertulis atau gambar. Jadi kartu merupakan media berbasis visual 

(Arsyad, 2011: 106). 

Media Lottery Card merupakan salah satu media pembelajaran berbasis 

visual yang digunakan guna menarik partisipasi aktif dari peserta didik. Dengan 

media Lottery Card diharapkan pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan sehingga nantinya pembelajaran akan lebih bermakna bagi 

pesesrta didik.  Tahap-tahap penggunaan media Lottery Card adalah sebagai 

berikut :   

1. Buat kartu berukuran  8 x 5 cm sebagai kartu jawaban. 

2. Buat kartu berukuran 9,5 x 5 cm  sejumlahnya soal sebagai kartu soal. 

3. Siapkan wadah atau tempat untuk meletakkan kartu-kartu bisa berupa 

gelas, toples atau yang lainnya yang dapat digunakan sebagai tempat kartu. 
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4. Saat pembelajaran, siswa dibentuk menjadi beberapa kelompok secara 

heterogen berjumlah 4-5 orang tiap kelompoknya/berpasangan. 

5. Tiap kelompok/pasangan modul berisi rangkuman materi diberi 

rangkuman materi. 

6. Tiap kelompok/pasangan mempelajari dan mendiskusikan modul yang 

diberikan. 

7. Seperangkat kartu jawaban dibagikan pada tiap-tiap kelompok/pasangan. 

8. Soal dibagikan kepada setiap kelompok/pasangan untuk didiskusikan 

dengan anggota kelompoknya/pasangannya. 

9. Kartu soal digulung dan dimasukkan ke dalam wadah. 

10. Wadah yang berisi gulungan soal kemudian dikocok, kemudian salah satu 

yang jatuh dibacakan oleh guru agar dijawab oleh siswa yang memegang 

kartu jawaban. 

11. Apabila jawaban benar, maka siswa yang menjawab diberi satu poin. 

12. Setiap jawaban yang benar diberi poin 1 sebagai nilai kelompok sehingga 

nilai total kelompok/pasangan merupakan penjumlahan poin dari para 

anggota/pasangannya. 

13. Begitu seterusnya sampai semua soal terjawab. 

Koneksi matematik sebagai salah kemampuan yang harus dimiliki peserta 

didik dalam pembelajaran matematika seharusnya mampu terkuasai dengan baik, 

terlebih dalam pokok bahasan segiempat yang banyak terkait dalam kehidupan 

sehari-hari peserta didik. Buku, penghapus, meja, papan tulis, lemari dan lain 

sebagainya merupakan beberapa contoh benda dalam kehidupan sehari-hari yang 
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dapat dikaitkan dengan konsep matematika begitupun sebaliknya. Namun pada 

kenyataannya banyak guru yang kurang mengaitkan konsep-konsep matematika 

ke dalam kehidupan sehari-hari.  

Susilawati (2011: 64) menyatakan bahwa masalah-masalah  matematika 

untuk tingkat pendidikan menengah hendaknya tidak hanya berorientasi pada 

kehidupan nyata siswa, namun dapat pula mengaitkanya dengan pengetahuan lain 

sesuai kadar pengetahuan siswa. Sumarmo (2012: 7) mengemukakan beberapa 

indikator kemampuan koneksi matematik, yaitu : 

a. Mengenali representasi ekuivalen dari konsep, proses atau prosedur 

matematik  

b. Mencari hubungan berbagai representasi konsep, proses atau prosedur 

matematik 

c. Memahami hubungan antar topik matematika 

d. Menerapkan matematika dalam bidang ilmu lain atau dalam kehidupan 

sehari-hari 

e. Mencari hunbungan satu prosedur dengan prosedur lain dalam representasi 

yang ekuivalen 

f. Menerapkan hubungan antar topik matematika dan antara topik 

matematika dengan disiplin ilmu lainnya. 

 

Penelitian ini akan membandingkan pengaruh penggunaan media Lottery 

Card  dengan pembelajaran konvensional. Pembelajaran konvensional merupakan 

pembelajaran yang biasa digunakan oleh kebanyakan guru matematika di SMP 

Negeri 39 Bandung. Pembelajaran di sekolah ini didominasi oleh metode ceramah 

yang diakhiri dengan kegiatan mengerjakan latihan soal matematika, dimana guru 

cenderung lebih aktif sebagai sumber informasi bagi siswa dan siswa cenderung 

pasif dalam menerima pelajaran.  

Kegiatan guru selama pembelajaran hanya seputar mengenai menjelaskan 

materi kemudian memberi tugas kepada siswa. sedangkan siswa hanya berkutat 
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pada kegiatan memperhatikan guru, menghapal dan diakhiri dengan mengerjakan 

soal latihan. Dapat dikatakan bahwa yang dimaksud dengan pembelajaran 

matematika secara konvensional adalah suatu kegiatan belajar mengajar yang 

selama ini kebanyakan dilakukan oleh guru matematika secara klasikal dan 

pemahaman siswa dibangun berdasarkan hapalan.  

Untuk lebih jelasnya, kerangka pemikiran dalam penelitian ini disajikan 

dalam gambar berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Gambar 1.1 Skema Kerangka Pemikiran  

ppPppPemikiran  PemikiranPemikiran 

Prestest 

Pembelajaran Matematika 

dengan Media Lottery Card 

Berkelompok 

Pembelajaran Siswa 

Pembelajaran 

Matematika 

Konvensional 

 

 

Kemampuan 

Koneksi 

Matematik Siswa 

Indikator Koneksi Matematika 

1. Siswa dapat menggunakan koneksi antar topik 

matematika. 

2. Siswa dapat menggunakan koneksi antara 

matematika dengan disiplin ilmu lain. 

3. Siswa dapat menggunakan koneksi antara 

matematika dengan kehidupan sehari-hari. 

 

 Dibandingkan 

 

Pembelajaran Matematika 

dengan Media Lottery Card 

Berpasangan 

Posttest 

 

Posttest 

 

Posttest 
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G. Hipotesis  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan pada bagian 

sebelumnya, maka hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah “ Terdapat 

perbedaan pencapaian kemampuan koneksi matematik siswa yang 

pembelajarannya menggunakan media Lottery Card berkelompok, media Lottery 

Card berpasangan dan  yang menggunakan pembelajaran konvensional 

H. Langkah-langkah Penelitian 

1. Menentukan Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 39 Bandung yang berada di Jl. 

Holis No. 439. Penentuan ini didasarkan pada observasi dan wawancara 

dengan wakil kepala sekolah bidang kurikulum dan guru di sekolah tersebut 

bahwa lokasi ini cocok untuk dijadikan penelitian, dengan alasan : 

 Kelas-kelas yang ada disekolah ini memiliki kemampuan matematika 

yang homogen yang ditandai dengan tidak adanya kelas biasa dan 

kelas unggulan. 

 Siswa di masing-masing kelasnya heterogen, baik dari segi jenis 

kelamin maupun kemampuan yang dimilikinya, yaitu ada siswa 

dengan kemampuan tinggi, sedang, maupun rendah. 

2. Populasi dan Sampel 

 Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 39  

Bandung yang berjumlah 8 kelas, sedangkan sampel dalam penelitian ini  

adalah siswa kelas VII A, kelas VII B dan kelas VII G SMP Negeri 39 

Bandung.  
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  Penentuan sampelnya dilakukan dengan cara pengambilan sampel 

digunakan teknik simple random sampling, artinya semua kelas mempunyai 

peluang yang sama untuk dipilih menjadi sampel.  Dari seluruh kelas VII di 

SMP Negeri 39 Bandung, didapatkan 3 kelas yang akan digunakan dalam 

penelitian ini yaitu kelas VII-B sebagai kelas eksperimen I, kelas VII-G 

sebagai kelas eksperimen II dan VII-A sebagi kelas kontrol. 

3. Jenis Data 

   Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif dan 

kuantitatif. Data kualitatif bersumber dari hasil pengumpulan melalui 

observasi dan skala sikap sedangkan data kuantitatif bersumber dari hasil tes 

siswa, baik pretest maupun posttest.  

4. Metode dan Desain Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 

eksperimen, yaitu penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh 

perlakuan (treatment) tertentu terhadap kelompok yang diberi perlakuan yang 

disebut kelompok eksperimen. Desain penelitian yang akan digunakan adalah 

desain control group pretest-posttest. Dalam desain penelitian ini 

menggunakan satu kelas kontrol dan dua kelas eksperimen.  

Berikut ini adalah bagan desain control group pretest-posttest:  

Tabel 1.1 Desain Penelitian 

Kelompok (Grup) Pretest Treatment Posttest 

Kontrol 

(Pembelajaran dengan media 

konvensional) 

O 
 

O 

Eksperimen I 

(Pembelajaran dengan media 
O X1 O 
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Lottery Card berkelompok) 

Eksperimen II 

(Pembelajaran dengan media 

Lottery Card berpasangan) 

O X2 O 

  (Sugiyono, 2010: 75) 

Keterangan:  

O    = Tes uraian kemampuan koneksi matematik 

X1   = Pembelajaran dengan media Lottery Card berkelompok 

X2   = Pembelajaran dengan media Lottery Card berpasangan 

5. Instrumen Penelitian 

Untuk memperoleh data yang diperlukan dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan tiga macam perangkat instrumen, yaitu tes, lembar observasi 

dan skala sikap. 

a. Tes  

Instrumen tes dalam penelitian berupa pretest dan posttest. Sebelum 

diberi perlakuan ketiga kelompok tersebut diberi pretest, dan setelah 

perlakuan ketiga kelompok diberi posttest. Pretest diberikan untuk 

mengetahui kemampuan awal koneksi matematik siswa mengenai materi 

persegi dan persegi panjang sedangkan posttest diberikan untuk 

mengetahui kemampuan matematik siswa setealah diberikan (treatment), 

baik dengan media Lottery Card berkelompok maupun dengan media 

Lottery Card berpasangan.  
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  Tes yang digunakan berbentuk tes uraian kemapuan koneksi matematik 

pada materi persegi dan persegi panjang yang terdiri dari 8 soal dengan 

rincian sebagai berikut : 

1. Empat soal kategori mudah 

2. Empat soal kategori sedang 

3. Tiga soal kategori sukar 

  Agar soal tes tersebut memenuhi syarat sebagai alat pengumpul data 

sebelum digunakan terlebih dulu dikonsultasikan dengan dosen 

pembimbing dan diujicobakan untuk kemudian dianalisis mengenai 

validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukarannya soal 

tersebut . 

b. Lembar Observasi  

Penggunaan lembar observasi ini dimaksudkan untuk memproleh data 

yang bisa menjawab rumusan masalah pertama. Observasi yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah observasi langsung dengan tujuan untuk 

memperoleh gambaran langsung tentang proses pembelajaran melalui 

pengamatan aktivitas siswa dan aktivitas guru. Alat bantu yang digunakan 

adalah lembar observasi aktivitas belajar siswa dan lembar observasi 

aktivitas guru serta dokumentasi selama pembelajaran berlangsung yaitu 

berupa foto-foto.  

Dalam mengamati aktivitas siswa dan guru dilakukan oleh dua orang 

observer yaitu satu orang teman peneliti dan satu orang guru matematika 
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kelas VII SMP Negeri 39 Bandung. Adapun aspek yang diobservasi pada 

kegiatan siswa adalah ada enam aspek, yaitu sebagai berikut:  

1.  Mengikuti aktivitas belajar dalam kelas 

2.  Mengikuti petunjuk dan mengerjakan tugas yang ada dalam bahan  

     ajar  

3.  Mengemukakan pendapat/bertanya 

4.  Memanfaatkan waktu secara baik/tidak banyak bersantai 

5.  Menunjukkan sikap tubuh dan ketertarikan dalam pembelajaran 

6.  Membuat kesimpulan materi yang sudah dibahas. 

Sedangkan aspek yang diobservasi pada kegiatan guru ada sebelas 

aspek, yaitu sebagai berikut:  

1. Menyampaikan tujuan pembelajaran  

2. Memotivasi siswa 

3. Memberi bimbingan dan petunjuk/bantuan kepada siswa yang 

mengalami kesulitan belajar 

4. Mengamati kegiatan belajar siswa 

5. Mendesain skenario pembelajaran dengan berbagai kegiatan untuk 

mengaktifkan siswa 

6. Menciptakan kegiatan belajar mengajar yang membuat siswa 

merasa senang 

7. Memberi umpan balik, diantaranya mengoreksi hasil kerja siswa 

dan memberi komentar 

8. Mengajukan pertanyaan-pertanyaan 
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9. Memberikan refleksi terhadap proses dan hasil pembelajaran 

10. Membimbing siswa untuk membuat kesimpulan 

11. Memberikan tugas untuk pertemuan selanjutnya. 

c. Skala Sikap 

Skala sikap digunakan untuk mengumpulkan data atau informasi 

tertulis tentang sikap siswa terhadap pembelajaran matematika dengan 

menggunakan media Lottery Card dan yang menjadi objeknya adalah 

siswa dan pelaksanaannya di akhir proses pembelajaran setelah 

dilaksanakannya posttest. Skala sikap yang digunakan adalah skala sikap 

model Likert yang disusun sedemikian rupa yang terdiri dari 25 

pernyataan, 13 pernyataan positif dan 12 pernyataan negatif. Skala sikap 

yang disusun dibagi menjadi tiga komponen sikap, yaitu sikap terhadap 

pembelajaran matematika terdiri dari 7 pernyataan, sikap siswa setelah 

diberikan soal-soal koneksi matematika terdiri dari 13 pernyataan, dan 

sikap terhadap pembelajaran dengan menggunakan media Lottery Card 

terdiri dari 5 pernyataan. 

Setiap pernyataan dilengkapi dengan empat pilihan jawaban yaitu  SS 

(Sangat Setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju) dan STS (Sangat Tidak 

Setuju). Di sini tidak menggunakan jawaban N (Netral) untuk menghindari 

jawaban aman dan mendorong untuk keberpihakan. Dalam penelitian ini, 

teknik penskoran pada skala likert dihitung berdasarkan berdasarkan 

jawaban responden, jadi skor setiap item berbeda. Penskoran dari 

pernyataan dapat dilihat pada tabel di bawah ini : 
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Tabel 1.2 Penskoran Skala Sikap 

Alternatif Jawaban 
Bobot Penilaian 

Positif Negatif 

Sangat Tidak Setuju (STS) 4 1 

Tidak Setuju (TS) 3 2 

Setuju (S) 2 3 

Sangat Setuju (SS) 1 4 

 

Adapun indikator untuk skala sikap yang akan digunakan adalah 

sebagai berikut: 

a) Menunjukan kesukaan terhadap pembelajaran matematika 

b) Menunjukan kesungguhan mengikuti proses belajar mengajar 

c) Menunjukan kesukaan terhadap pembelajaran dengan 

menggunakan media Lottery Card  

d) Menunjukan persetujuan pada aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran dengan menggunakan media Lottery Card 

e) Menunjukan manfaat menguasai mengajukan dan memecahkan 

masalah matematika 

f) Menunjukan kesukaan terhadap soal-soal koneksi matematika 

g) Menunjukan minat dalam menyelesaikan soal-soal koneksi 

matematika 

6. Analisis Instrumen Penelitian 

Agar instrumen memenuhi syarat sebagai alat pengumpul data sebelum 

digunakan terlebih dahulu diuji validitas item, reliabilitas, daya pembeda, dan 

tingkat kesukaran. 
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a) Validitas Item 

 Suatu alat evaluasi disebut valid apabila alat evaluasi tersebut mampu 

mengevaluasi apa yang seharusnya dievaluasi. Untuk menguji validitas 

digunakan rumus korelasi product moment menurut Arikunto (2006: 72): 

  

       

 



2222

XY

YYNXXN

YX-XYN
 r  

Keterangan : 

N =  Banyaknya peserta tes 

X =  Skor item per siswa 

Y =  Skor total per siswa 

r  =  Koefisien korelasi     

Adapun untuk menginterpretasikan nilai validitas digunakan kriteria 

koefisien korelasi seperti pada tabel di bawah ini : 

Tabel 1.3 Interpretasi Nilai Validitas 

 

 

Setelah dilakukan perhitungan, diperoleh hasil analisis validitas 

soal A dan Soal B adalah sebagai berikut : 

xy

Rentang Nilai r  Interpretasi 

  0,00    rxy     0,20 

0,20  <  rxy     0,40 

0,40  <  rxy     0,60 

0,60  <  rxy     0,80 

0,80  <  rxy    1,00 

     Sangat rendah 

Rendah 

Cukup 

Tinggi 

Sangat tinggi 

xy
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Tabel 1.4 Validitas Soal A 

No. 

Soal 
Validitas (r ) Keterangan 

1 0.49 Cukup 

2 0.41 Cukup 

3 0.57 Cukup 

4 0.71 Tinggi 

5 0.18 Sangat Rendah 

6 0.33 Rendah 

7 0.87 Sangat Tinggi 

8 0.71 Tinggi 

9 0.63 Tinggi 

10 0.80 Tinggi 

11 0.82 Sangat Tinggi 

 

Tabel 1.5  Validitas Soal B 

No. 

Soal 
Validitas (r ) Keterangan 

1 0.66 Tinggi 

2 0.71 Tinggi 

3 0.73 Tinggi 

4 0.91 Sangat Tinggi 

5 0.79 Tinggi 

6 0.80 Sangat Tinggi 

7 0.79 Tinggi 

8 0.69 Tinggi 

9 0.70 Tinggi 

10 0.95 Sangat Tinggi 

11 0.86 Sangat Tinggi 

 

b) Reliabilitas Item 

Suatu alat evaluasi dikatakan reliabel apabila hasil evaluasi tersebut 

tidak berubah ketika digunakan untuk subjek yang berbeda. Untuk 

menghitung reliabilitas soal, rumus yang digunakan menurut Arikunto 

(2006: 109) adalah: 

xy

xy
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Keterangan:   

  =  Koefisien Reliabilitas 

 = Jumlah varians skor tiap-tiap item 

  
= Varians total     

Adapun untuk menginterpretasikan nilai reliabilitas digunakan 

kriteria koefisien korelasi seperti pada tabel di bawah ini. 

Tabel 1.6 Interpretasi Nilai Reliabilitas 

Rentang Nilai r  Klasifikasi 

          0,80 <  ≤ 1,00 

0,60 <  ≤ 0,80 

0,40 <  ≤ 0,60 

0,20 <  ≤ 0,40 

0,00 <  ≤ 0,20 

Sangat tinggi 

Tinggi 

Cukup 

Rendah 

Sangat rendah 

 

Setelah dilakukan perhitungan, diperoleh hasil analisis validitas 

soal A dan Soal B adalah sebagai berikut : 

Tabel 1.7  Reliabilitas Soal A dan B 

Tipe 

Soal 
Reliabilitas ( ) Keterangan 

A 0.81 Sangat Tinggi 

B 0.88 Sangat Tinggi 

 

c) Daya Pembeda 

 Daya pembeda dari satu butir soal menyatakan seberapa jauh 

kemampuan butir soal tersebut membedakan antara testee yang 
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mengetahui jawabannya dengan benar dengan testee yang tidak dapat 

menjawab soal tersebut (atau testi yang menjawab salah). Dengan kata 

lain, daya pembeda dari sebuah butir soal adalah kemampuan butir soal 

tersebut membedakan siswa yang mempunyai kemampuan tinggi dengan 

siswa yang berkemampuan rendah. 

  Untuk mengetahui baik atau tidaknya soal yang diujicobakan, rumus 

yang digunakan (Suherman dan Sukjaya, 1990: 202) adalah: 

NAxSMI

x

NAxSMI

x
D BA

B


  

Keterangan:  

BD      = daya beda 

A
x  = jumlah jawaban siswa kelompok atas yang benar 

B
x  = jumlah jawaban siswa kelompok bawah yang benar  

SMI    = skor maksimal ideal 

NA     = banyak testee 

Adapun untuk mengetahui interpretasi nilai daya beda soal uji coba 

dapat dilihat pada table di bawah ini :  

Tabel 1.8 Interpretasi Nilai Daya Beda 

Angka DB Kriteria 

0,00  DB < 0,20 

0,20  DB < 0,40 

0,40  DB < 0,70 

0,70  DB   1,00 

Jelek 

Cukup 

Baik 

Baik sekali 
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 Setelah dilakukan perhitungan, diperoleh hasil analisis daya 

pembeda soal A dan Soal B adalah sebagai berikut : 

Tabel 1.9 Daya Pembeda Soal A 

No. 

Soal 
DB Keterangan 

1 0.33 Cukup 

2 0.23 Cukup 

3 0.31 Cukup 

4 0.46 Baik 

5 0.14 Jelek 

6 0.12 Jelek 

7 0.77 Baik Sekali 

8 0.41 Baik 

9 0.29 Cukup 

10 0.56 Baik 

11 0.37 Cukup 

 

Tabel 1.10  Daya Pembeda Soal B 

No. 

Soal 
DB Keterangan 

1 0.20 Cukup 

2 0.32 Cukup 

3 0.46 Baik 

4 0.61 Baik 

5 0.35 Cukup 

6 0.39 Cukup 

7 0.57 Baik 

8 0.49 Baik 

9 0.58 Baik 

10 0.68 Baik 

11 0.60 Baik 
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d) Indeks Kesukaran 

 Indeks Kesukaran menyatakan derajat kesukaran sebuah soal. Untuk 

mengetahui tingkat kesukaran tiap butir soal, rumus yang digunakan 

(Suherman dan Sukjaya, 1990: 213) adalah: 

IK = 
NAxSMI

x A
 

Keterangan:  

IK    = indeks kesukaran 

            x  = jumlah jawaban siswa 

           SMI   = skor maksimal ideal 

 NA   = banyak testee 

 Adapun interpretasi nilai tingkat kesukaran setiap butir soal uji 

coba dapat dilihat pada tabel di bawah ini : 

Tabel 1.11 Interpretasi Nilai Indeks Kesukaran 

Angka IK Klasifikasi 

0,00  IK < 0,30 

0,30  IK < 0,70 

0,70  IK 1,00 

Sukar 

Sedang 

Mudah 

 

 Setelah dilakukan perhitungan, diperoleh hasil analisis indeks 

kesukaran soal A dan Soal B adalah sebagai berikut : 
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Tabel 1.12  Indeks Kesukaran Soal A 

No. 

Soal 
IK Keterangan Kriteria yang Dibuat 

1 0.39 Sedang Mudah 

2 0.39 Sedang Mudah 

3 0.39 Sedang Sedang 

4 0.30 Sedang Sedang 

5 0.36 Sedang Mudah 

6 0.36 Sedang Mudah 

7 0.29 Sukar Sedang 

8 0.31 Sedang Sedang 

9 0.10 Sukar Sukar 

10 0.25 Sukar Sukar 

11 0.14 Sukar Sukar 

 

Tabel 1.13  Indeks Kesukaran Soal B 

No. 

Soal 
IK Keterangan Kriteria yang Dibuat 

1 0.73 Mudah Mudah 

2 0.79 Mudah Mudah 

3 0.77 Mudah Sedang 

4 0.57 Sedang Sedang 

5 0.72 Mudah Mudah 

6 0.63 Sedang Mudah 

7 0.56 Sedang Sedang 

8 0.56 Sedang Sedang 

9 0.31 Sedang Sukar 

10 0.67 Sedang Sukar 

11 0.43 Sedang Sukar 

 

Dari analisis yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut : 
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Tabel 1.14 Hasil Analisis Uji Coba Soal A 

No. 

Soal  
Validitas Reliabilitas TK 

Kriteria 

DB Ket. yang 

Dibuat 

1 Valid  

Sangat 

Tinggi 

Sedang Mudah Cukup Dipakai 

2 Valid Sedang Mudah Cukup Dipakai 

3 Valid Sedang Sedang Cukup Dipakai 

4 Valid Sedang Sedang Baik Dipakai 

5 Tidak Valid Sedang Mudah Jelek Dibuang 

6 Tidak Valid Sedang Mudah Jelek Dibuang 

7 Valid Sukar Sedang Baik Sekali Dipakai 

8 Valid Sedang Sedang Baik Dipakai 

9 Valid Sukar Sukar Cukup Dipakai 

10 Valid Sukar Sukar Baik Dipakai 

11 Valid Sukar Sukar Cukup Dipakai 

 

Tabel 1.15 Hasil Analisis Uji Coba Soal B 

No. 

Soal  
Validitas Reliabilitas TK 

Kriteria 
DP Ket. 

yang Dibuat 

1 Valid  

Sangat 

Tinggi 

Mudah Mudah Cukup Dipakai 

2 Valid Mudah Mudah Cukup Dipakai 

3 Valid Mudah Sedang Baik Dipakai 

4 Valid Sedang Sedang Baik Dipakai 

5 Valid Mudah Mudah Cukup Dipakai 

6 Valid Sedang Mudah Cukup Dipakai 

7 Valid Sedang Sedang Baik Dipakai 

8 Valid Sedang Sedang Baik Dipakai 

9 Valid Sedang Sukar Baik Dipakai 

10 Valid Sedang Sukar Baik Dipakai 

11 Valid Sedang Sukar Baik Dipakai 

 

Dari hasil analisis diperoleh pada soal A terdapat 9 soal yang layak 

dipakai sedangkan pada soal B terdapat 11 soal yang layak dipakai, namun 

dari soal-soal yang layak tersebut hanya akan diambil 8 soal layak  yang 

akan dijadikan soal pretest dan posttest, yaitu 3 soal kategori mudah dari 
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soal B (no. 1,2 dan 3), 3 kategori soal sedang dari soal B (no. 7, 8 dan 9) 

dan 2 soal kategori sukar dari soal A (no. 10 dan 11). Dengan demikian, 

soal yang akan dijadikan pretest dan posttest dalam penelitian adalah 

sebagai berikut : (soal lihat lampiran A) 

Tabel 1.16 Hasil Analisis Soal Uji Coba yang Dipakai 

No. 

Soa

l  

No. 

Soal/Tipe 

Soal 

Reliabilitas TK DP Keterangan 

1 1/B 
 

Sangat 

Tinggi 

 

 

Mudah Cukup Dipakai 

2 2/B Mudah Cukup Dipakai 

3 3/B Mudah Baik Dipakai 

4 7/B Sedang Baik Dipakai 

5 8/B Sedang Cukup Dipakai 

6 9/B Sedang Cukup Dipakai 

7 10/A Sangat 

Tinggi 

Sukar Baik Dipakai 

8 11/A Sukar Cukup Dipakai 

 

7. Teknik Pengumpulan Data 

Data yang diperluakan dalam penelitian ini yaitu kemampuan koneksi 

matematik siswa, Gambaran proses pembelajaran matematika dan Sikap siswa 

terhadap Pembelajaran matematika menggunakan media Lottery Card. 

Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel  

Tabel 1.17 Teknik Pengumpulan Data 

No. No 
Sumber 

Data 
Aspek 

Teknik 

Pengumpulan 

Data 

Instrumen 

yang 

digunakan 

1. Siswa 
Kemampuan koneksi 

matematik siswa 

Pretest dan 

Posttest 

Tes 

kemampuan 

koneksi 

matematika  

2. 
Guru dan 

Siswa 

Gambaran proses 

pembelajaran 

matematika dengan 

Observasi 

Lembar 

observasi 

aktivitas guru 



30 

 

 

media Lottery Card dan 

media konvensional 

dan siswa 

3. Siswa  

Sikap siswa terhadap 

pembelajaran 

matematika dengan 

media Lottery Card 

Quisoner  
Lembar Skala 

Sikap 

 

8. Analisis Data 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini berasal dari tes ( pretest dan 

posttest ) dan non-tes (lembar observasi dan Skala Sikap). Data yang 

diperoleh tersebut diolah untuk mendapatkan hasil yang diinginkan. 

Adapaun pengolahan datanya adalah sebagai berikut:  

a. Untuk menjawab rumusan masalah nomor 1, yaitu tentang aktivitas 

guru dan siswa selama pembelajaran, maka dilakuakan analisis lembar 

observasi guru dan siswa. 

1) Menganalisis Lembar Observasi  

Analisis ini digunakan untuk mengetahui proses pembelajaran 

matematika yang menggunakan media Lottery Card yang meliputi 

aktivitas siswa dan aktivitas guru selama pembelajaran berlangsung. 

Hasil observasi aktivitas guru dinilai berdasarkan kriteria penilaian 

yang meliputi amat baik, baik, cukup, dan kurang baik. Sedangkan 

untuk menghitung aktivitas siswa secara individu dilakukan dengan 

cara menjumlahkan aktivitas yang muncul dan untuk setiap aktivitas 

tersebut dihitung persentasenya, dengan rumus sebagai berikut:  

                  Persentase aktivitas guru/siswa =
Jumlah aktivitas siswa

Jumlah ideal
× 100% 
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Tabel 1.18 Interpretasi Persentase Aktivitas Guru dan Siswa 

Persentase Kriteria 

81,7 % - 100% Baik 

48,3 % - 81,3% 

0 % - 48 % 

Cukup 

Kurang  

      ( Jihad, 2008:32)  

b. Untuk menjawab rumusan masalah nomor 2, yaitu tentang perbedaan 

pencapaian kemampuan koneksi matematik siswa yang menggunakan 

media Lottery Card berkelompok, media Lottery Card berpasangan dan 

pembelajaran konvensional, maka dilakukan Analysis Of Variance 

(ANOVA) dengan asumsi-asumsi sebagai berikut : 

1) Sampel berasal dari populasi yang akan diuji berdistribusi normal. 

2) Varians dari populasi tersebut adalah sama. 

3) Sampel tidak berhubungan satu sama lain. 

Teknik analisis ANOVA satu jalur terhadap hasil posttest ketiga 

kelompok sampel dengan langkah-langkah berikut. 

a. Merumuskan hipotesis 

H0 : Tidak terdapat perbedaan pencapaian kemampuan kemampuan 

koneksi matematik siswa yang menggunakan media Lottery   Card 

berkelompok, media Lottery Card berpasangan dan  yang 

menggunakan pembelajaran konvensional. 

Ha : Tidak terdapat perbedaan kemampuan kemampuan koneksi 

matematik siswa yang menggunakan media Lottery   Card 
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berkelompok, media Lottery Card berpasangan dan  yang 

menggunakan pembelajaran konvensional. 

b. Menguji normalitas data 

Untuk menguji normalitas data posttest dari ketiga kelompok 

sampel, dilakukan langkah-langkah sebagai berikut. 

1. Merumuskan formula hipotesis 

H0 : data berdistribusi normal 

Ha : data tidak berdistribusi normal 

2. Menentukan tata-rata dari ketiga kelompok sampel, 

3. Menentukan standar deviasai dari ketiga kelompok sampel 

4. Menentukan nilai uji statistik  

Untuk mendapatkan nilai Chi Kuadrat (𝜒2) hitung, sebagai 

berikut : 

𝜒2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔

= ∑ {
(𝑂𝑖 − 𝐸𝑖)2

𝐸𝑖
} 

Keterangan: 

𝜒2 = Chi Kuadrat 

𝑂𝑖 = Frekuensi hasil pengamatan pada klasifikasi ke-i 

𝐸𝑖 = Frekuensi yang diharapkan pada klasifikasi ke-i 

5. Menentukan taraf nyata (𝛼) 

Untuk mendapatkan nilai Chi Kuadrat (𝜒2) tabel, sebagai 

berikut : 

𝜒2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔

=  𝜒2
(1−𝛼)(𝑑𝑘)
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Keterangan: 

𝑑𝑘 = derajat kebebasan 

𝑑𝑘 = k – 3 

𝑘 = banyak kelas interval 

6. Menentukan kriteria pengujuan hipotesis 

a) H0 ditolak jika 𝜒2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔

≥ 𝜒2
𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙

 

b) H0 diterima jika 𝜒2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔

< 𝜒2
𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙

 

7. Memberikan kesimpulan 

(Kariadinata, 2011: 30-31) 

c. Menguji homogenitas variansi 

Untuk menguji homogenitas data, akan digunakan Tes Barlett, 

dengan langkah:  

a) Merumuskan hipotesis 

b) Menguji homogenitas tiga varians atau lebih (Tes Barlett) 

c) Menentukan variansi-variansi setiap kelompok data 

d) Menghitung variansi gabungan menggunakan rumus: 

𝑉𝑔𝑎𝑏 =
∑(𝑛𝑖 − 1)𝑉𝑖

∑(𝑛𝑖 − 1)
 

𝑉𝑔𝑎𝑏 =
(𝑛1 − 1)𝑉1 + (𝑛2 − 1)𝑉2 + (𝑛3 − 1)𝑉3

(𝑛1 − 1) + (𝑛2 − 1) + (𝑛2 − 1)
 

Keterangan 

𝑉𝑔𝑎𝑏 = Varians gabungan ketiga kelompok sampel 

𝑉1 = Varians kelas kontrol 
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𝑉2 = Varians kelas dengan media Lottery Card berkelompok 

𝑉3 = Varians kelas dengan media Lottery Card berpasangan 

𝑛1 = jumlah siswa kelas kontrol 

𝑛2 = jumlah siswa dengan media Lottery Card berkelompok  

𝑛3 = jumlah siswa dengan media Lottery Card berpasangan 

e) Menghitung nilai B (Bartlett) menggunakan rumus: 

B = (Log Vg) ∑(n𝑖 − 1) 

B = (Log Vg)[(n1 − 1) + (n2 − 1) + (n3 − 1)] 

f) Menghitung nilai ÷2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 𝑚enggunakan rumus: 

÷2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔= ln 10 {𝐵 − ∑(𝑛1 − 1)(log 𝑉𝑖)} 

÷2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔= ln 10 {𝐵 − [(n1 − 1)𝑉1 + (n2 − 1)𝑉2 + (n3 − 1)𝑉3]} 

g) Mencari nilai ÷2
𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

Menggunakan rumus ÷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙=÷2
(0,95)(k−1) dengan k = banyaknya 

perlakuan 

h) Pengujian homogenitas varians 

1. Jika ÷2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔<÷2

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka ketiga variansi homogen 

2. Jika ÷2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔≥÷2

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka ketiga variansi tidak homogen 

Jika ketiga data berdistribusi normal dan variansi homogen, maka 

dilanjutkan ke uji ANOVA satu jalur, dengan langkah : 

a) Membuat tabel persiapan statistik 

b) Membuat tabel ringkasan ANOVA satu jalur 
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Tabel 1.19 Ringkasan ANOVA 

Sumber 

Variasi (SV) 

Jumlah 

Kuadrat (JK) 

Derajat 

Kebebasan (db) 

Rerata 

Kuadrat 

(RK) 

F 

Antar 

Kelompok (a) 
JKa dba RKa 

RKa

RKd
 

Dalam 

Kelompok 

(d) 

JKd dbd RKd 

Total (T) JKT - - 

 

Keterangan: 

(1) 𝐽𝐾𝑇 = Jumlah kuadrat total, rumusnya sebagai berikut: 

𝐽𝐾𝑇 = ∑ 𝑋𝑇
2 −

(∑ 𝑋𝑇)2

𝑁𝑇
 

Keterangan : 

∑ 𝑋𝑇  = jumlah nilai posttest seluruh sampel 

∑ 𝑋𝑇
2 = jumlah kuadrat nilai posttest seluruh sampel 

𝑁𝑇  = jumlah seluruh sampel 

(2) 𝐽𝐾𝑎 = Jumlah kuadrat antar kelompok, rumusnya sebagai berikut: 

𝐽𝐾𝑎 = [∑
(∑ 𝑋𝑎)2

𝑁𝑎
] −

(∑ 𝑋𝑇)2

𝑁𝑇
 

𝐽𝐾𝑎 =
(∑ 𝑋1)2

𝑁1
+

(∑ 𝑋2)2

𝑁2
+

(∑ 𝑋3)2

𝑁3
−

(∑ 𝑋𝑇)2

𝑁𝑇
 

Keterangan: 

∑ 𝑋1 = jumlah seluruh nilai posttest kelas kontrol 

∑ 𝑋2 = jumlah seluruh nilai posttest kelas dengan media Lottery Card 

berkelompok 
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∑ 𝑋3 = jumlah seluruh nilai posttest kelas dengan media Lottery Card 

berpasangan  

(3) JKd = JKT – JKa 

(4) dba = Derajat kebebasan antar kelompok, rumusnya sebagai berikut: 

dba = a – 1 ; a = banyaknya kelompok = 3 

(5) dbd = Derajat kebebasan dalam kelompok, rumusnya sebagai berikut: 

dbd = NT – a ; NT = jumlah total data 

(6) dbT = Derajat kebebasan total, rumusnya sebagai berikut: 

dbT = NT – 1 

(7) RKa = Rerata kuadrat antar kelompok, rumusnya sebagai berikut: 

RKa = 
JKa

dba
 

(8) RKd = Rerata kuadrat dalam kelompok, rumusnya sebagai berikut: 

RKd = 
JKd

dbd
 

c) Mencari nilai 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

Menggunakan rumus sebagi berikut:  𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
RKa

RKd
 

d) Mencari nilai 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

Menggunakan rumus sebagai berikut:  𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dbf = dbk lawan dbd 

e) Pengujian hipotesis 

(1) Jika 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <  𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka H0 diterima sedangkan Ha ditolak 

(2) Jika 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >  𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka H0 ditolak sedangkan Ha diterima 

Catatan: 
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Jika dari hasil pengujian Ha diterima, berarti terdapat perbedaan dari 

ketiga kelompok data maka untuk mengetahui urutan yang lebih baik 

dapat ditempuh dengan menghitung perbedaan yang lebih kecil dari 

perbedaan rata-rata yang dinyatakan signiifikan (PKS), adapun langkah-

langkahnya sebagai berikut: 

a) Mencari nilai PKS dengan rumus: 

 𝑃𝐾𝑆 =  𝑡0,975(𝑑𝑏𝑑)√
2𝑅𝐾𝑑

𝑛
 

𝑅𝐾𝑑 = 𝑉𝑔𝑎𝑏 =
(𝑛1 − 1)𝑉1 + (𝑛2 − 1)𝑉2

𝑛1 + 𝑛2 − 1
 

Jika masing-masing kelompok memiliki n yang sama. Namun, jika 

masing-masing kelompok memiliki n yang tidak sama, dihitung sepasang-

sepasang, dengan rumus: 

 𝑃𝐾𝑆 =  𝑡0,975(𝑑𝑏𝑑)√𝑅𝐾𝑑 (
1

𝑛1
+

1

𝑛2
) 

b) Membuat tabel perbedaan rata-rata 

Tabel 1.20 Perbedaan Rata-Rata 

 A B C 

A  |𝑋𝐴
̅̅ ̅ − 𝑋𝐵

̅̅̅̅ | |𝑋𝐴
̅̅ ̅ − 𝑋𝐶

̅̅̅̅ | 

B |𝑋𝐵
̅̅̅̅ − 𝑋𝐴

̅̅ ̅|  |𝑋𝐵
̅̅̅̅ − 𝑋𝐶

̅̅̅̅ | 

C |𝑋𝐶
̅̅̅̅ − 𝑋𝐴

̅̅ ̅| |𝑋𝐶
̅̅̅̅ − 𝑋𝐵

̅̅̅̅ |  

 

Keterangan: 

𝑋𝐴
̅̅ ̅ = rata-rata nilai posttest kelas kontrol 
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𝑋𝐵
̅̅̅̅  = rata-rata nilai posttest kelas dengan media Lottery Card berkelompok 

𝑋𝐶
̅̅̅̅  = rata-rata nilai posttest kelas dengan media Lottery Card berpasangan 

c) Menentukan urutan yang lebih baik 

Bandingkan semua perbedaan setiap dua rata-rata pada tabel diatas dengan 

nilai PKS. Jika semuanya lebih besar dari PKS, maka ke-3 kelompok data berbeda 

signifikan. Dengan demikian bisa langsung diurutkan dari tabel persiapan dengan 

melihat rata-rata hitungnya. Seandainya perbedaan dua rata-rata suatu pasangan 

adalah lebih kecil atau sama dengan nilai PKS maka sampel I dan sampel II tidak 

terdapat perbedaan (sama). 

(Kariadinata, 2011: 129-133) 

Apabila sebaran data tidak normal maka data di analisis dengan uji statistik 

nonparametrik salah satunya uji Kruskal Wallis (Uji H). Adapun langkah-langkah 

Uji H sebagai berikut: 

1) Menentukan hipotesis 

2) Membuat daftar rank 

3) Menentukan nilai H dengan rumus: 

𝐻 =
1

𝑆2
(∑

𝑅𝑖
2

𝑛𝑖
−

𝑁(𝑁 + 1)2

4

𝑎

𝑖=1

) 

Dengan 

𝑆2 =
1

𝑁 − 1
(∑ ∑

𝑅𝑖
2

𝑛𝑖
−

𝑁(𝑁 + 1)2

4

𝑛𝑖

𝑗=1

𝑎

𝑖=1

) 

Jika tidak ada hasil pengamatan yang kembar maka digunakan rumus, 
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𝐻 =
12

𝑁(𝑁 + 1)
∑

𝑅𝑖
2

𝑛𝑖

𝑎

𝑖=1

− (3𝑁 + 1) 

Keterangan: 

N = Banyaknya seluruh data 

𝑅𝑖 = Jumlah rank tiap kelompok 

𝑛𝑖 = banyaknya data tiap kelompok 

4) Menguji hipotesis dengan membandingkan nilai H dengan nilai 𝑥2
𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

dengan derajat kebebasan df = a – 1, dengan kriteria: 

a) Jika H < 𝑥2
𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka H0 diterima dan Ha ditolak. 

b) Jika H > 𝑥2
𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka H0 ditolak dan Ha diterima.  

(Sugiyono, 2011: 219) 

Jika dari hasil pengujian Ha diterima, berarti terdapat perbedaan dari 

ketiga kelompok data maka untuk mengetahui urutan yang lebih baik dapat 

ditempuh dengan menggunkan uji Mann Whitney. 

c. Untuk menjawab rumusan masalah nomor 3, yaitu tentang sikap siswa 

terhadap pembelajaran matematika dengan menggunakan media Lottery Card 

berkelompok dan media Lottery Card berpasangan, maka data dianalisis 

secara kuantitatif yaitu dengan melihat perolehan rata-rata skor sikap dan 

persentase sikap positif dan sikap negatif. Selanjutnya rata-rata skor siswa 

dibandingkan dengan skor netral (skor netral sebesar 2,5). Adapun kategori 

skala sikap yaitu sebagai berikut : 
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Tabel 1.21 Kategori Skala Sikap 

Skor Kategori 

𝑥̅  > 2,5 Positif 

𝑥̅ = 2,5 Netral 

𝑥̅ < 2,5 Negatif 

                                         (Djuariah, 2008: 45) 

Keterangan: 

𝑥̅ = Rata-rata skor siswa per item 

 


