LAMPIRAN

A. Lampiran-lampiran Instrumen Penelitian

1.

Instrumen Lembar Validasi

LEMBAR VALIDASI

Judul Penelitian : Desain Pembelajaran Bilangan Berpangkat dengan Berbantuan
Permainan Matching-Operation untuk Memfasilitasi Retensi dan
Minat Belajar Peserta Didik

Penyusun ¢ Lilis Patimah

Validator :

A. Petunjuk Pengisian

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu mengenai
desain pembelajaran berbasis Permainan Matching-Operation. Pendapat, knitk,
saran, penilaian, dan komentar dari Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas dari desain permainan ini.

2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda “v'" pada kolom yang sudah
disediakan.

3. Catatan dan saran perbaikan mohon disampaikan secara singkat dan jelas pada
kolom yang sudah disediakan.

B. Penilaian

Penilaian
Belum Komentar
Cukup i

Z
e

Aspek Penilaian

Tampilan menarik
Ukuran gambar
Penyajian gambar
Ukuran huruf (tulisan)
Penvajian tulisan
Pemilihan warna
Pemilihan background
Penyajian soal
Ukuran kertas A4 atau F4
10 Mcm_anl’nmknn kertas  secara
" | efektif
Penggunaan Bahasa
Menggunakan  bahasa  sesuai
I1. | dengan kaidah kebahasaan yang
baik dan benar
12. | Tidak terdapat kesalahan ejaan
Kejelasan instruksi dan kesesuaian permainan
13. | Petunjuk yang disajikan jelas
14, | Ketersedian soal
15. | Ketersedian kunci jawaban
16. | Peranan peserta didik
17. | Peranan pendidik
Penskoran
18. | Terdapat poin di setiap soal [ | [
Kesesunian dengan minat belajar dan retensi

P?S?‘E“P?‘N:-E
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Desain permainan memfasilitasi
indikator perasaan senang peserta
didik terhadap materi bilangan
berpangkat

Desain permainan memfasilitasi
indikator indikator ketertarikan
peserta didik terhadap materi
bilangan berpangkat

20.

Desain permainan memfasilitasi
51 indikator parlisipasi peserta didik

terhadap  materi  bilangan
berpangkat

Kesesuaian materi

Desain pembelajaran cocok untuk
22. | latihan materi bilangan
berpangkat

C. Catatan dan saran perbaikan

D. Kesimpulan
Desain pembelajaran berbasis Permainan Matching-Operation, dinyatakan:

Layak untuk uji coba tanpa revisi

Layak untuk uji lapangan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak untuk digunakan

Bandung, 2024
Validator
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2. Soal Posttest dan Retest

SOAL POSTTEST DAN RETEST UNTUK MENGUKUR RETENSI

PESERTA DIDIK

Petunjuk pengerjaan:

Tuliskan nama kelas pada lembar soal dan jawaban.

Berdoa telebih dahulu sebelum mengerjakan tes

Jika ada soal yang kurang dimengerti tanyakan kepada pendidik
Kerjakan secara mandin tanpa melthat kepada teman

W -

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut dengan benar dan lengkap!

l. Jelaskan pengertian bilangan berpangkat beserta contohnya!

Jelaskan pengertian bilangan berpangkat positif, bilangan berpangkat negatif, dan

bilangan berpangkat nol, beserta contohnya!

3. Apa perbedaan antara bilangan berpangkat positif, bilangan berpangkat negatif,
dan bilangan berpangkat nol? Jelaskan menurut pemahaman masing-masing!

4. Ada berapa sifat-sifat bilangan berpangkat? Sebutkan dan berikan contohnya!

5. Hasil dani 2° x 2° = ...

6. Hasil dari 35 + 3% = ...

-

8

()

Hasil dari (5%)* = -
Hasil dari (22)? = -

9. Hasil m#:
10. Hasil dari 32 + 9~ = ...
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3. Lembar Angket Umpat Balik Peserta Didik

LEMBAR ANGKET UMPAN BALIK PESERTA DIDIK

DESAIN PEMBELAJARAN BILANGAN BERPANGKAT BERBANTUAN
PERMAINAN MATCHING-OPERATION UNTUK MEMFASILITASI
RETENSI DAN MINAT BELAJAR PESERTA DIDIK

Materi  : Bilangan Berpangkat

Sasaran  : Peserta Didik Kelas VI SMP IT ASH-SHULTHON

Pencliti  : Lilis Patimah

A. Tujuan

Lembar angket ini bertujuan untuk memperoleh umpan balik dar peserta didik mengenai
desain pembelajaran dengan permainan Matching-Operation.

B. Petunjuk Pengisian

1. Isilah identitas teriebih dahulu.

2. Berilah tanda * V'™ pada [ sesuai dengan pilihan yang anda pilih.

3. Waktw untuk mengerjakan angket skala sikap ini adalah 7 menit.

1) Saya merasa senang saat jam pelajaran matematika dimulai.
O sangat setuju O setuju O tidak tabu O tidak setuju O sangat tidak setuju

2) Saya bersemangat untuk hadir dalam pembelajaran matematika, terutama  pada
pembahasaan materi bilangan
O sangat setuju O setuju O tidak tabu O tidak setuju O sangat tidak setuju

3) Dalam pembelajaran i saya selalu bersikap baik dan memperhatikan dengan sungguh-
sungguh saat pendidik menjelaskan.
0O sangat setujuld setuju O tidak tahu O tidak setuju O sangat tidak setuju

4) Dalam pembelajaran ini saya bersemangat menyelesaikan tugas dengan baik.

O sangat setujuld setuju O tidak tabu [ tidak setuju [J sangat tidak setuju
5) Dalam pembelajaran ini saya bersemangat menyelesaikan tugas tepat waktu.

O sangat setujuld setuju O tdak ahu [ ndak setuju [ sangat tidak setuju

6) Dalam pembelajaran ini saya takut menerima tugas yang sulit.
O sangat setujud setuju O tidak tabu [ tidak setuju O sangat tidak setuju

7) Saya merasa senang ketika belajar matematikn menggunakan media pembelajarun

permainan Matching-Operation
O sangat setuju O setuju O tidak tabu O nidak setuju 0 sangat tidak sctuju
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8) Saya tidak bersemangat pada saat mengerjukan soal matematikn menggunakan
permainan Matching-operation.
O sangat setwju O setwju O idak by O tidak setwju O sangat tidak setuju

9) Saya mengerjokan soal matematika menggunakan permainan Matching-Operation
dengan curang,
O sangat sctuju O setuju O tidak tabu O tidak setuju O sangat tidak sctuju

10) Matching-Operation memberikan hambatan bagi sayn untuk belajar,
O sangat setwju O setuju O tidak tahu 0 tdak setuju [ sangat tidak setuju

11)Saya mendengarkan pendidik saat memberikan armhan mengenai penggunaan
permainan Matching-Operation,
O sangat setuju O setuju O tidak tahu O tidak setuju O sangat tidak setuju

12) Desain tampilan permainan Marching-Operation menarik
O sangat setuju O setuju O tidak tahu O tidak setuju O sangat tidak setuju

13) Dalam pembelajarn ini saya membantu teman yang kesulitan dalam memahami bk
maten maupun media pembelajaran.
O sangat setuju O setujy O tidak tahu O tidak setuju O sangat tidak setuju

14) Saya sangat senang menggunakan permaina Matching-Operation dalam pembelajaran
matematika.
O sangat setwju O setwju O tidak tabu O tidak setuju 0 sangat tidak setuju

15) Saya merasa terbantu dengan adanya permainan Matching-Operation.
O sangat setuju O setujy O tidak tabu O tidak setuju O sangat tidak setuju

75



4. Lembar Observasi

LEMBAR OBSERVASI PRAKTIK PEMBELAJARAN DENGAN
PERMAINAN MATCHING-OPERATION

Petunjuk:
Berilah tanda (V) pada kolom skor sesuai pengamatan.

Keterangan:
SKB : Sangat Kurang Baik
KB  :Kurang Baik
B : Baik
SB : Sangat Baik
NO. FASE SkB | k8 | B | sB
I. | Persiapan

2. | Pembagian kelompok

3. Penyebaran perangkat

4. | Pembenan petunjuk

5. | Reaksi peserta didik

6. | Kelancaran peserta bermain

7. Kelancaran pendidik memandu

8. Kelancaran membenikan skor

9, | Keefektifun perangknt permainan
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5. Modul Ajar

(
FILE MODUL AJAR
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B. Lampiran Hasil Penelitian
1. Hasil Instrumen Lembar Validasi
a. Sebelum Perbaikan

LEMBAR VALIDASI
Judul Penelitian  :  Desain Pembelajaran Bilangan B kat dengan
Permainan Marching-Operation untuk M litasi Retensi dan background sudah
Minat Belajar Peserta Didik cukup baik dan
Penyusun ¢ Lilis Patimah sudah terlihat,
Validator : Farhan Maulana Muslim, S.Pd. Tetapi, alangkah
lebih baik jika
A. Petunjuk Pengisian memilih karakter
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Thu mengenai lain yang lebih
desain pembelajaran berbasis Permainan Matching-Operation, Pendapat, kritik, kekinian atay
sarun, penilaian, dan komentar dari Bapak/lbu sungat bermanfast untuk moderen misalnya
memperbaiki dan meningkatkan kualitas dari desain permainan ini seperti karakter
2. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda *v** pada kolom yang sudah avatar di instagram
3. Catatan dan saran perbaikan mohon disampaikan secara singkat dan jelas pada lainnya.
Kolom yang sudah disediakan. 8. | Penyajian soal ¥
9. | Ukuran kertus A4 atau F4 v
B. Penilaian 10 Memanfaatkan kertas secara v
T Penllaian [ efektif
N fop Cukup ; K Menggunakan bahasa sesuai
Dessin 11 dmgzm kaidah kebahasaan yang | ¥
Sebetulnya Gmpilan ik i henkk
sudah menarik, Sebetulnya, pada
tetapi alangkah LKPD tidak
1. | Tempiten menad / lebib baik jika terdapat kesalahan.
wpllen myenarik ditambah aksen- tetapi pada buku
aksen lain agar . panduan, di
terlibat lebih 12. | Tidak terdapat kesalahan ejaan | ¥ skenario
maoen pembelajaran poia 3
2| Ukuran gambar v ada kesalahan
3. | Penyajian v penulisan yang
4| Ukuran huruf (tulisan) v hm;dyl- “berupa”
S._| Penyajian tulisan v men| beruupa”
Sebetulnya, bagi | Kejelasan instruksi dan kesesuaian permainan
anak-anak 13.| Petunjuk yang disajikan jelas Wi
pemilihan warna 14. | Ketersedian soal Vi
sudah cukup baik 15. dian kunci jawaban v
Karena memilih 16. | Peranan peserta didik v
wama yang cerah, Alangkah lebih
6. | Pemilihan wama v Tetapi, sangkah ik, dijelaskan
lebih baik jika bagaimana peran
memilih tone warna o idik ketika
yong b s g 17. | Peranan pendidik v m el
agar lebih terlihat LKPD selain hanya
kekinian membagikan sarana
7. | Pemitihan background v Schiti, - dan prasana.
18.[ Terdapat poin di setiap soal [ |
Kesesuaian dy minat jar dan retensi

Desain

peserta
e e

Desa
indikator indikator ketertarikan

20| pe didik p mat s
b t
Desain

21 | indikator partisipasi pescria didik |

®

Desain pombelajaran cocok

22. | untuk latihan maters bilangan -

c. dan saran per

Pilih karakter lain yang lebih

Cantumkan target kelas atau fase yang menjadi
Tambahkan aksen-aksen lain agar terlibat lebib moderen
Pilih fone warna yang lebih soff lagi agar lebib terlihat kekinian

sasaran dan LKPD ini

atau seperti

avatar i & atau
A.Inngl:n.h lebih baik,

LT

¥
i ketika

pengeriaan LIKPD scluin hanya membagiikan peranskat LKPD

D. Kesimpulan
Desain pembelajaran berb.

Marching-Operation. Jdin

[Tayak untuk uji coba tanpa revisi

[ untuk uji la
Tidak lavak untuk

an dengan rovisi sesuai saran

Bandung., Mei 2024
Validator

x»
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LEMBAR VALIDASI Desain permainan memfasilitsi /

indikator perasaan senang peserta
Judul Penclitian : Desain Pembelajaran Bilangan Berpangkat dengan Berbantuan 19. didik terhadap materi bilangan
Permainan Maiching-Operation untuk Memfasilitasi Retensi dan herpunghat
Minat Belajar Peserta Didik Desain permainan memfasilitasi (/
Penyostn - Lilis Ptimah iniktor indlkator keterarlkan
Vaidaor : N TANR, 5.4 . e dik totadap maei
bilangan berpangkat
A Petunjuk Pengisian Desain permainan memfsiltas
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu mengenai indikator partisipasi pesert didik \/
destin pembcljaran berbasis Permainan Maching-Operation, Pendapat, ki, U hadyp ot bilanga |
saran, penilaian, dan komentar dari Bapak/bu sangat bemmanfaat untuk berpangkat
memperbaiki dan meningkatan kualitas dari desain permainan ini. Kesesuaian materi
2, Penilaian dilskukan dengan memberikan tanda “/™ pada kolom yang sudah Desan embelgaran cocokuntuk
disediakan, .| laihan  materi  bilangan
3. Catatan dan saran perbikan mohon disampaikan sccara singkat dan jelas pada berpanglat
S i (. Catatan dan saran perbaikan e
B. Peailaian ot Yo flectipan il & \wrhcmg 78
Penilian \ Aak Kehdg 0leh putar -
No. Aspek Penilaian Belum | Komentar
Cukup
cuku
Desain |
1. | Tampilan menarik 4
2. | Ukuran gambar l.// |
3. | Penyajian gambar P
4. | Ukuran huruf (tlisan) TV Tl M\M«(
5. | Penyajian tulisan Vv ' D. Kesimpulan
6. | Pemiliban warna V Desain pembelajaran berbasis Permainan Matching-Operation, dinyatakan:
7._| Pemilihan background v/ Layak untuk uji coba tanpa revsi
8, | Penyajian soal v/ Layak untuk uji lapangan dengan revisi sestai saran %
9, | Ukuran kertas A4 atau F4 v Tidak layek untuk digunakan
10 Memanfaatkan  kertas ~ secara v
" efektif
Penggunaan Bahasa
Menggunakan  bahasa  sesuai
11, deagn kaiah kebahasan yang |/
baik dan benar )
12.] Tidak tendapat kesalaban cjaan |/
Kejelasan instruksi dan kesesuaian permainan
13. | Petunjuk yang disajikan jelas /]
LA Kclemd!ln soal — / Bandung, Mi\ 2024
15, Ketersedian kunci jawaban v Validator
16.| Peranan peserta didik v/
17.] Peranan pendidik v
Penskoran i
18. Terdapat poindisetipsoal | V[ ] M?A)
Kesesuaian dengan minat helajar dan retensi o M
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b.

Setelah Perbaikan

LEMBAR VALIDASI

¢ Desain Pembelajaran Bilangan Berpangkat dengan Berbantuan
Permainan Matching-Operation untuk Memfasilitasi Retensi dan

Judul Penelitian

Minat Belajar Peserta Didik
Penyusun ¢ Lilis Patimah
Validator : Farhan Maulana Muslim, §.Pd.
A, Petunjuk Pengisian

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Thu mengenai
dosain pembelajaran berbasts Permainan Marching-Operation. Pendapat, kitik,
saran, penilaian, dn komentar dari BapakThu sangat bermanfuat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas dai desain permainan ini.

2. Penilaian dilakukan dengan memberkan tanda “™ pada kolom yang sudah
discdiakan.

3. Catatan dan saran perbaikan mohon disampaikan secara singkat dan jelas pada
kolom yang sudah disediakan.

B, Penilaian

Penilaian
Belum | Komentar

Aspek Penilian g M

Tampilan menark
Ukuran gumbar
Penyajian gambar

Ukuran huruf (tulisan)
Penyafian tulisan

v
/
v
7
/
Pemilihan warna ’
7
v
v
%

Pemiia bckground
Penajn sl
Ukuran kertas A4 atau F4
Memanfaatkan  kertas  secara
| efektif
Penggunaan Babasa
Menggunakan  bahasa  sesun
.| dengan kaidah kebahasaan yang | ¥
baik dan benar
2 T et Kesalabancom |7
Kejdasan stk dan ks perminan
1. otk yng dislan o
14, Ketersedian soal
15.] Ketersedian kunci jawahan
16.] Peranan pesera didik
17.] Peranan pendidik
Penskoran

I8 Tendapat poin disetapsonl |7 ||
| Kesesualan dengan minat belafor danretensi |

:c.mr-sab-!-ws-:—z F

=

ENENENEN EN

Desain permainan memfasilitasi

indikator perasaan senang peserta |

didik terhadap materi bilangan

berpangkat

Desain permainan memfasilitasi

indikator indikator ketertarikan

peserta didik terhadap matent

hilangan berpangkat

Desain permainan: memfasilitasi

i in(ﬁkalorpmﬁsipas?mm&dik /
lerhadap  materi  bilangan

berpughul

Kesesunian materi

Desain pembelajaran cocok untuk | ¥

2. (lohan  materi  bilangan

berpangkat

(. Catatan dan saran perbaikan

=

o Pemiliban karakter sudah baik, karena sudah disesuaikan dengan kegemaran
anak-anak dan remaja masa kini yaitu mirip dengan karakter avatar yang biasa
anak-anak dan remaja gunakan pada platform Instagram.

o Permainan Matching-Operation ini sudah stap diuji coba di lapangan.

D, Kesimpulan
Desain pembelujaran berbasis Permainan Marching-Operation, dinyatakan:
Layak untuk uji coba tanpa revisi 4
Layak untuk uji lapangan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak untuk digunskan
Bandung, Mei 2024
Validator
(Farhan Maulana Muslim, $.d.)
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LEMBAR VALIDASI

Judu enclian + DesinPembegjaanBilangan Brpangt dengan Betuntan
Permaian Mathing-Operation untuk MenfisiaiReensicn
Minat BeljarPeseta ik

Pepussn © LilisPatimah

vidor NV TAU S )

A. Petunjuk Peagisian

1. Lembar valdsi v dimaksodan untuk mengeabu pendapt BapalTou mengenai
desan pembeljarn berbasis Permainan Matching-Operaton. Pendapat, kritk,
uran, peniian, dan komentar dar Bapakou sangal bemanfaal vk
memperbaiki dan meningkatkan kaltsdar desin peainan ini.

2, Penilaian dilakukan dengan memberkan tands */" pada holom yang sudeh
disediakan.

3, Cattan dan sran peraikan mohon dsampaikan secaa singha dan jeas pada

Desain permainan memfasiltasi

m indikator perasaan senang pesrta \/
*| didik terhadap materi bilangan

berpangkat

indikator indikator ketertarikan \/
pescrta didik terbadap  mater
bilangan berpangkat

2.

=3

Desain permainan memfasilitasi
indikator partisipasi peserta didik l/
ferhadap  materi  bilangan
borpanglal

2.

Kesesuaian materi

Deszin pembelajaran cocok untuk l/
22.|latiban  materi  bilangan

ko g s i L
: C. Catatan dan saran perbaikan
B. Penilian . T
‘ == Wan L‘“‘f ﬂa pergitan ol A‘\{wwh_
= | AdPerlin | ;';:: N il b 45V (ohn Lo
Desain /
1. | Tampilan menarik [/ /]
2. | Ukurnganbar ¥/
3. | Penyajan gambar v,
4. | Ukuran huruf (tulisn) V/,
5. | Penajan tlisan i/,
6. | Pemilhan wama A D. Kesimpulan
7. | Pemilihan background Desain pembelajaran berbasis Permainen Matching-Operation, dinyatakan:
8. [ Peayajn saal Vv Layak untuk i cob anparevis
9. Ukuran kertas A4 atu F4 v Layak untuk ujilapangan dengan reisisesuai saran
o Memafatan ket e l/ Tidak layak untuk digunakan
" efektif
Penggunaan Bahasy
| Menggunakan  babasa ~ sesai /
11, | dengan kaidah kebahaszan yang
baik dan bear 3
12, Tiak ctaat kesaabancan |/
Kejeasanistrui dan hesesaian permainan
13, Peunjk yang disgkanjels |/
4., Ketesedian sl v
15. Kﬂmdnnkumpwaban v Q‘ 024
1 e s / W""&Vdgm :
17, Peranan pendidik K
Penskoran : /
I8 T ondisetapsal | /[ |
 Kesesuaian engan minat belajar dunreensi )
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2. Hasil Posttest dan Retest
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3. Hasil Angket Umpan Balik Peserta Didik

LEMBAR ANGKET UMPAN BALIK PESERTA DIDIK

DESAIN PEMBELAJARAN BILANGAN BERPANGKAT DENGAN BERBANTUAN
PERMAINAN MATCHING-OPERATION UNTUK MEMFASILITASI RETENSI DAN

MINAT BELAJAR PESERTA DIDIK

Materi: Bilangan Berpangkat
Sasaran: Peserta Didik Kelas VIII SMP IT ASH-SHULTHON
- Lilis Patimal

A. Tujuan

Lembar angket ini bertujuan untuk memperoleh umpan balik dari peserta didik mengenai
desain pembelajaran dengan permainan Maiching-Operation.

B. Petunjuk Pengisian

L

2

3.

Berilah tanda * V™ pada [J sesuai dengan pilihan yang anda pilih.
Waktu untuk mengerjakan angket skala sikap ini adalah 7 menit.

Nam _AavA Mear A Fanig

No. Absen .
Kelas 5]

1) Saya merasa scnang sast jam pelajaran matcmatika dimulai.
\Prsengat scju Osetwju O tidak tahy O tidak setuju 0 sangat tidak setuju

2) Saya berscmangat uppek hadir dalam pembelsjaran matematika, terutama pada

O sangat setju d'setuju O tidak tahu [ tidak setuju [ sangat tidak setuju

3 Dl s s aphaikd 3 b
BT
O sangat serju(¥éetuju O tidaktabu O tidak setuju 0] sangat tidak setuju

4) Da jaran ini tugas dengan baik.
s juOsetsju Oltidaktabu O tidak'setuju O sangat tidak setuju
5) jaran ini saya tugas tepat waktu.
‘sangat setujul setuju  OJtidak tahu O tidak setuju [J sangat tidak setuju
6) Dalam pembelajaran ini saya takut menerima tuge€ yang sulit.
O sengat setwjuld setwju O tidak tahu tidak setuju O sangat tidak setuju

7) Saya merasa senang ketika belsjar media
O sangat setuju A sctuju O tidak tahu [ tidak setuju O sangat tidak setuju

LEMBAR ANGKET UMPAN BALIK PESERTA DIDIK

DESAIN PEMBELAJARAN BILANGAN BERPANGKAT DENGAN BERBANTUAN
PERMAINAN MATCHING-OPERATION UNTUK MEMFASILITASI RETENSI DAN

MINAT BELAJAR PESERTA DIDIK

Materi: Bilangan Berpangkat
Sasaran: Peserta Didik Kelas VIII SMP IT ASH-SHULTHON
Peneliti: Lilis Patimah

A

R ]

Tujuan

Lembar angket ini bertujuan untuk memperoleh umpan balik dari peserta didik mengenai
desain pembelajaran dengan permainan Matching-Operation.

Petunjuk Pengisi

Isilah identitas terlcbih dahulu.

. Berilah tanda * ¥~ pada O sesuai dengan pilihan yang anda pilib.
. Waktu untuk mengerjakan angket skala sikap ini adalah 7 menit.

Mo M-godwl v
No.Absen :
Kelas ML)

1) Sayh merasa senang saat jam pelajaran matematika dimulai.
sangat sctuju O setuju O tidak tabu O tidak setuju O sangat tidak setuju
2) Saya bersemangat untuk hadir dalam pembelajaran matematika, terutama pada
e <aan materi bilangan berpangkat.
sangat sctuju O setuju O tidak tahu O tidak setuju O sangat tidak setuju

3) Da ini Lalu bersikap baik dan memp sunggub-
guh saat pendidik menjclaskan.

sangat setujul) sctuju O tidak tabu O tidak setuju O sangat tidak setuju

4) D: i ini saya by tugas dengan baik.
‘sangat setujuO setuju - O tidak tabu O tidak setuju O sangat tidak setuju

S)#m belajaran ini saya b lesaikan tugas tepat waktu.
sangat setyju) setuju Otidak tahu O tidak sctuju O sangat tidak setuju

6) Dalam pembelajaran ini saya tfkut menerima tugas yang sulit.
O sangat setuju] setuju tidak tahu O tidak setuju [J sangat tidak setuju

) merasa senang ketika belsjar kan media

Matching-Operation
sangatsetuju O setuju O tidak tahu [ tidak setuju [ sangat tidak setuju

8) Saya tidak bersemangat pada saat jakan soal matematika menggunakan
permainan Matching-operation.
DO sangatsetvju Osetju  Otdak tabu W tidak setuju O] sangat tidak setju

9) Saya mengerjakan soal matematika 1 “w Matching-Operation
dengan curang.
Dnngzl setuju Olsetuju O tidak tahu @idak setju 0 sangat tidak seuju
10) Matching-Operation memberikan hambatan bagi saya untuk belajr.
[0 sangat setuju O setuju B,l“lk tahu O tidak setuju 0 sangat tidak setuju

11)Saya mndmgarhn pendidik saat memberikan arahan mengenai penggunaan
permainan Matching-Operation.
(0 sangat seguju lllmuju Otidok tahu O tidak setuju- 0 sangat tidak setuju

12) DesaipAampilan permainan Matching-Operation menarik
gatsetuju Osetju Dtidakabu O tidak setuju O sangattidak setuju

13) Dalam pembelajaran in s35a membantu teman yang kesulitan dalam memahami baik

materi maupun media mhclajann
0 sangat setuju b/du;u O tidak tahu O tidak setuju O sangat tidak setuju

14)Saya sangat senang menggunakan permaina Maiching-Operation dalam pembelajaran

matematika.
Osangatsetju Osetuy @ik tahu O vdak setuju O sangat tidak stuju

1) Saya merasa terbantu depgan adanya permainan Matching-CUperation.
O sangat setuju f@u Otidak tahu O tidak setuju- 0 sangat tidak setuju

8) Saya tidak bersemangat pada saat mengerjaken soal matematika menggunakan
permainan Matching-operaion n/
O'sangatsetuju Osctuju O tidak tabu O tdak setuju Cangat tidak setuju

9) Saya mengerjakan soal matematika menggunakan permainan Maiching-Operation
dengan curang. J
Disangatsetuju Osetuju O tidak tahu O tidak setuju & sangat tidak setuju

10) Matching-Operation memberikan hambatan bagi saya untuk belafar.
DOisangatsetuju Osetuju O tidak tahu O tidak setuju [sangat tidak setuju

11)Saya fendengarkan pendidik saat memberikan arahan mengenai penggunaan
inan Matching-Operation.
sangatsetuju Olsetuju O tidak tabu O] tidak setuju O sangat tidak setuju
12) Degéin tampilan permainan Marching-Operation menarik
sangatsetuju Olsetuju [ tidak tahu O tidak setuju O sangat tidak setuju

13) Dalag pembelajaran in saya membant teman yang kesulitan dalam memahami baik
eri maupun media pembelajaran.
sangatsetuju Osetuju  Otidak tahu O tidak setuju O sangat tidak setuju

15) Sayd merasa terbantu dengan adanya permainan Matching-Operation.
sangatsetuju Osetuju O tidak tahu O tidak setuju 00 sangat tidak setuju
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LEMBAR ANGKET UMPAN BALIK PESERTA DIDIK

DESAIN PEMBELAJARAN BILANGAN BERPANGKAT DENGAN BERBANTUAN
PERMAINAN MATCHING-OPERATION UNTUK MEMFASILITASI RETENSI DAN
MINAT BELAJAR PESERTA DIDIK

Mateci: Bi Berpangkat

Sasaran: Peserta Didik Kelas VIII SMP IT ASH-SHULTHON

A. Tujuan
Lembar angket ini bertujuan untuk memperolch umpan balik dari peserta didik mengenai
desain pembelajaran dengan permainan Maiching-Operation.

B. Petunjuk Pengisian

1. Isilah identitas terlebih dahulu.

2. Berilah tanda* V™ pada [ sesuai dengan pilihan yang anda pilih.

3. Waktu untuk mengerjakan angket skala sikap ini adalah 7 menit.

Nama -Chmsya oo dzina
No.Absen :
Kelas B
1) Saya‘merasa senang saat jam pelajaran matematika dimulai.

sangat sctuju O setuju O tidak tahu 0 tidak setuju O] sangat tidak setuju

2) Saya bersemangat untuk hadir dalam pembelajaran matematika, terutama pada
pembahasaan mater filangan berpangkat.
D sangat setuju ®setuju O tidak tahu O tidak setuju O] sangat tidak setuju

3) Dalam pembelajaran ini saya ikap baik dan memp dengan sungguh-
sungguh saat pendidik menjelaskan.
O sangat setuju@etuju O tidak tahu O tidak setuju [ sangat tidak setuju
4) Dalam penbelsarapini sayat essikantgas dengan ik

O sangat senju@Getuju O tidaktabu O tidak setuju O] sangat tidak setuju

5) Dalam pembelajargef ini saya b ikan tugas tepat wakiu.
O sangat senjuMsetuju  Otidaktabu O tidak setuju (] sangat tidak setuju

6) Dalam pembelajaran ini saya takut menerima yang sulit.
O sangat setwjul0) setuju O tidak tahu ftidak setuju [J sangat tidak setuju
7 Saya. senang ketika belajar matematika menggunakan media pembelajaran
Maiching-Operation .
sangat setuju Osetuju O tidak tahu O tidak sctuju [ sangat tidak setuju

) Sapa tidak bersemangat pada saat mengerakan soal matematika- menggunakan
permainan Matching-operation.
DOsangatseryju D setuju O tidak tabu 0 tidak setuju Nénpltidnksduju

9) Saya mengerjakan soal matematika menggunakan permainan Matching-COperation
dengan curang.
DOsangatsetju Osetju O tidak tabu 0 tidak setuju Da/mgalﬁdaksetuju

10) Matching-Operation memberikan hambatan bageSaya untuk belajar
Osangatseuju Osetju Otidak tabu 8'idak setju O sanga ik setuju

11)Saya mendengarkan pendidik saat memberkan arahan mengenai- penggunaan
pemzimn)lalch?({:mion.
O sangatsetju Msetju Otidaktahu O tidak setju 0 sangat tidak setju
12) Desain tarpilan peryéinan Matching-(peration menarik
Dsangatsenju Wsetu Otidaktabu D tidak setuju 0 sangattidak setu

13) Dalam pembelsaran i eya membantu teman yang Kesultan dalam memabani baik
materi maupun mediy pembelajaran.
Dsengatsetju setuju O tidak tabu 0 tidak setju 0 sangattidak setju

14)Saya sangat senang menggunakan permaina Matching-Operation dalam pembelajaran
majematika.
sungatsetuju Osetuju Otidak tahu O tidak setuju 0 sangat tdak setuju

1) Saya merasa terbantu géngan adanya pemmainan Matching-Cperation.
DOsangatsetju Réetuju O tidak tahu (1 tidak setuju 0 sangat tdak setuju
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4. Hasil Observasi

LEMBAR OBSERVASI PRAKTIK PEMBELAJARAN DENGAN
PERMAINAN MATCHING-OPERATION

Petunjuk:
Berilah tanda (V) pada kolom skor sesuai pengamatan.

Keterangan:

SKB : Sangat Kurang Baik
KB :Kurang Baik
B : Baik

SB  :Sangat Baik

NO. FASE SKB | KB B

1. | Persiapan

2. | Pembagian kelompok

3. | Penyebaran perangkat

4. | Pemberian petunjuk

5. | Reaksi peserta didik /

6. | Kelancaran peserta bermain

7. | Kelancaran pendidik memandu

8. Kelancaran memberikan skor

NI EANENEEENESER NN

9. | Keefektifan perangkat permainan
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5. Permainan Matching-Operation

.
£ MATCHING-OPERATION

| TN LEVEL1

: (+) OPERASI PENJUMLAHAN

Lingkari 3 (tiga) angka pada salah satu kotak
yang tersedia sehingga diperoleh hasil
penjumlahan yang sama dengan yang ada di
ruas kiri!

o
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(+) OPERASI PENJUMLAHAN

Lingkari 3 (tiga) angka pada salah satu kotak
yang tersedia sehingga diperoleh hasil
penjumlahan yang sama dengan yang ada di
ruas kiri!
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(+) OPERASI PENJUMLAHAN

Lingkari 3 (tiga) angka pada salah satu kotak
yang tersedia sehingga diperoleh hasil
penjumlahan yang sama dengan yang ada di
ruas kiri!
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|
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C. Dokumentasi Penunjang Penelitian

1. Surat Izin Penelitian dan Surat Keterangan Selesai Penelitian

/-\ UNIVERSITAS ISLAM NUSANTARA
@ FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

‘ Rampus - J1 Oueharno - Hetty Mo 530 Dandung 4008 Tip/Fes. 029 T
Website  yww usunua s il Emed  fupniuranuys scid

Nomor + 390/ Ak-4/FKIP-UIN/V /2024
Penhal : Itn Mengadakan Penebtion
Kepacta Yth,

Kepala SMP IT As-Sulthon

Kp. Citaliktik, Ds. Pananjuog, Kee. Canghuang.
&
Tempat

Assabomest abatbsm Wr. Wh
Punpinan Fakultss Keguruan dan Hmu Pendidikan, Universitas [alsm Nusantara, dengan i

mencrangkan bahwa:

Nama ¢ Lilis Patimah

Tempat/ Tanggal Labir : Bandung, 11 Maret 2001

NIM L 41032151200013

Program Studi : Pendidikan Matematika

Alamae : Kp. Bojong Sentul RT.02/04, Dy, Sindangpanon, Kee, Banjaran,

Kab. Bandung.
Yang beoangkutan bermaksud meogadakan  penclitian tentang :

“Desain Pembelajaran Bilangan Berpangkat  Berbantuan Permainan Macching-Operation
untuk Memfasilitasi Retensi dan Minat Belajar Peserta Didik"

Demikian, atas bantuan dan kerjsamanya kami meogucapkan tenma Sash,

Wabillatrtanfiq wal hidayah
W acrakomen‘whsideaome Wr. Wh

Tembusan disanspakan hepada Yih

1 Pangnan Program Studi Pesdicilan Matemratiks,
2 Kepals Tam Usaba FKIP;

3 Arp.
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YAYASAN SIROJUL MUHTADIN

SK KEMENKUMHAM NO : AHU-0008753.AH.01.04 TAHUN 2016

SMP ISLAM TERPADU AS-SULTHON
Sekretariat : Kp. Citaliktik RT 02 RW 01 Desa Pananjung Kec. Cangkuang Kab. Bandung

ETERANGAN

Nomor : 422.3/018/SMPIT-ASS/V/2024

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala IT As-Sulthon Kecamatan Cangkuang Kabupaten

Bandung, menerangkan bahwa,

Nama : Lilis Patimah

Tempat, Tanggal Lahir : Bandung, 11 Maret 2001

NIM :41032151200014

Program Studi/Fakultas : Pendidikan Matematika/Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Alamat : Kp. Bojong Sentul Rt 002 Rw 004 Ds. Sindang Panon

Kecamatan Banjaran Kabupaten Bandung

Yang bersangkutan telah melakukan penelitian (Research) di SMP IT As-Sulthon terhitung mulai
tanggal 8-21 Mei 2024 guna penulisan Skripsi dengan judul: “Desain Pembelajaran Bilangan
Berpangkat Berbantuan Permainan Matching-Operation untuk Memfasilitasi Retensi dan
Minat Belajar Peserta Didik"”

Demikian Surat Keterangan ini kami buat dengan sebenarnya, untuk dapat dipergunakan

sebagaimana mestinya.
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2. SK Bimbingan dan Kartu Bimbingan

MENIMBANG

MENGINGAT

MEMPERHATIKAN

MENETAPKAN
PERTAMA

KEDUA
KETIGA

UNIVERSITAS ISLAM NUSANTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

J1. Soekarno Hatta No. 530, Bandung 30286, Telp./Faks. <6222 7571953,

ac.:d

https://fkip.uninus.ac.id, Z-maik flipzuninus. ac.:d
KEPUTUSAN DEKAN
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS ISLAM NUSANTARA
Nomor: 009/Kep-Dek/FKIP-UIN/X/2023

TENTANG .
PENETAPAN DOSEN PEMBIMBING TUGAS AKHIR MAHASISWA

1. Behwa tugas akhir ialah Karva ilmizh yang dibuat oleh mahasiswa sebagai prasyarat womk memcopm derzz

gelar aLadcml\ Sarjma yang memuat deskripsi saintifik hasil penclitian 2t2u pengkaiom temtamg ,:;:m
atau i i ilmu p h danmknolcg:\mgm@r"md:m‘x m=ls

humaniora, sesuai dengan keahliannya, berdasarkan kaidsh, tatz cara dam etks mish dalem ramgice
menghasilkan solusi, gagasan, dan desain/ modzl;

2. Bshwa dalam upaya penyusunan artikel, diperlukan dosen pembimbing yanz prof
kompetensi  yang relevan dengan topik permasalzhan " schingga kel ilmish tesebm dama
dipertanggungjawabkan sccara akademik;

3. Bahwa tugas akhir dibuat olch mahasiswa dengan bimbingan dosen yeng seleras Bdmg keimom m
keahliannya dengan program studi, serta dtmaplan melalui Surat Keputusan Dekan.

dam memid

-

1. Undang-undang No. 20 Tahun tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional.

2. Undang-undang No. 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi.

3. Peraturan Pemerintah Nomor 4 Tahun 2014 tentang Penyelenggaraen Pendidikan Tingzi dam Pemgsiclam
Perguruan Tinggi;

4. Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi No. 3 Tahun 2020 tentmg Standar Nasonal
Pendidikan Tinggi:

5. Peraturan Rektor Universitas Islam Nusantara No. 1 Tahun 2022 Perubzhan atas Peraturan Raktor No 3 T
2020 tentang Pedoman Akademik Universitas [slam Nusantara:

6. Peraluran Rekior Universilas Islam Nusantara Nomor 4 Tahun 2022 tentang Tugas Akkir Mahasiswa
Universitas Islam Nusantara

Pedoman Penyelenggaraan Pendidikan Akademik ngmn Sarjana FM? Uninus;
Standar Prosedur Operasional FKIP Uninus tentang Pengajuan dan Bimbi Peoulisan Anikel [Imisk;
Usulan p pan Dosen Pembimbing Tugas Akhir p:!a Prwmm Studi Pendidiken Matematika FKI? Unizmns

W -

MEMUTUSKAN :

Penunjukan dan Py Dosen Pembimbing Tugas Akhir Mahasiswa berupa Skripst.
Menunjuk dan mcncupkm nama di bawah ini:

Dr. Usep Kosasih, M.Pd. scbagai Pembimbing |
Samnur Saputra, M.Pd.. scbagai Pembimbing 11

untuk membimbing penulisan Skripsi atas nama mahasiswa:
Nama : LILIS PATIMAH

NIM : 41032151200014

Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penclitian
“Desain Pembelajaran Bentuk Akar dengan Berb Permai Matching — Operction untuk
Memfasilitasi Retensi dan Minat Belajar Peserta Didik SMA™

Prosedur pembimbingan merujuk pada Petunjuk Teknis Penyelesaian Tugas Akhir Program Sajjana (Peramiran
Reltor Uninus Nomor 04 Tahun 2022 tentang Tugas Akhir Mahasiswa)

Keputusan ini berlaku sclama 1 (satu) semester terhitung mulai tangeal ditstapkan. Apabila dikemudian bari terdapar
kekeli maka akan diperbaiki seb mestinya.

Ditetapkan di : Bandung
Pada langgal : (4 Oktober 2023

A\
\_ o DrAi Andriana Gaffar, MMPA. £

SNZYNIDN. 0427058501

Tembusan disampaikan kepada®

1. Yth. Punpinan Program Studi di lingkungan FKIP

2 Yth Pimpinan Uninus, sehagai acuan untuk ditindaklanjuti;

3. Yth Dosen Pembimbing Sknipsi, scbagai dusar pelakisanasn kepistan bimbingan;

4. Yth. Mahasiswa yang bersangkutan, schagai dasar pelaksanaan kegistan bimbingan:

5. Amsip
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UNIVERSITAS ISLAM NUSANTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

SEKRETARIAT : KAVIPUS :JL. SOEKARNO-HATTA NO. 530 TELPIFAX, 7500708 KOTABANDUNG 40286

KARTU BIMBINGAN PENULISAN SKRIPSI
Nama Lengkap : Ll Petimaly

Jenis kelamin ¢ teld—taid/ Perempuan *)
No. Induk Mahasiswa : 4[037"9‘7‘ OUOH

Program Studi : ,Pe“fii‘likan Matemahika

Pembimbing . %au;e() ;05‘25“1\ ]
D2 SAEYa M .pA |
Judul Skripsi . Desan Tembelainan Bilang an Berpanghat, berbantuan

Jertvainan Matching - Opetation unmyt.Memgusm\'usi
Rekenst dan Minat be(q;mr‘ Pererton Adi .

Nomor Formulir
Pengajuan Judul/

Pembimbing
NOMOR TANGGAL PARAF PEMBIMBIN?I
URUT | PERTEMUAN CATATAN PEMBIMBING : .
selasa %rkm;mno)em Pertfai N g
i akan Aigutakin Sevtn (arg, forja
| |27 Juni 202% 4ati game/ per Mawan yg alcan Q7 (b
Al‘gum\klw\
Labu - Peruikan permanan yang akan >
A |y | Aigunakan
- Diskun Mengenar Vantxwm .
oelasa, : fewbahav\ permaingin don ?kﬂm '
1B Juli 023 |- Tiksass buk panduan dun Storing &
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