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ABSTRAK

(Lilis Patimah, 2024). “Desain Pembelajaran Bilangan Berpangkat
Berbantuan Permainan Matching-Operation untuk Memfasilitasi Retensi dan
Minta Belajar Peserta Didik”

Retensi dan minat belajar peserta didik merupakan hal yang penting dalam proses
pembelajaran, sehingga harus adanya metode pembelajaran berupa desain
pembelajaran untuk memfasilitasi retensi dan minat belajar peserta didik salah
satunya pada materi bilangan berpangkat. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan desain pembelajaran bilangan berpangkat berbantuan permainan
Matching-Operation untuk memfasilitasi retensi dan minat belajar peserta didik.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian Design Research dengan desain
ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Desain pembelajaran bilangan
berpangkat berbantuan permainan Matching-Operation termasuk dalam kategori
sangat valid. Retensi dan minat belajar peserta didik termasuk kedalam kategori
tinggi dan sangat tinggi setelah melakukan proses pembelajaran dengan
menggunakan permainan Matching-Operation. Berdasarkan hasil analisis data
dapat disimpulkan bahwa desain pembelajaran bilangan berpangkat berbantuan
permainan Matching-Operation dapat memfasilitasi retensi dan minat belajar
peserta didik.

Kata Kunci: Game-Based Learning, Desain Pembelajaran, Bilangan Berpangkat,
Permainan Matching-Operation, Retensi dan Minat Belajar
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