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Abstract 
This research is based on the idea that the "Segar" media-assisted contextual approach and 
"Basis" games can improve the students'comprehension skill of mathematical. This research 
uses a quasi-model design of non-equivalent control group experiments. The samples were 
chosen based on the basic comprehension skill of mathematical test scores that have 
comparable capability, so that the samples taken are in one of primary schools in Sub-district 
of Pleres SDN 1 Tegalsari, class IVA as experimental class 1 and IVB as experimental class 2. 
Instruments used in this researcharecomprehension skill of mathematical test, student activity 
observation format, teacher performance observation format, and questionnaire. Data 
acquisition in this research was analyzed through SPSS 16.0 for windows program. From the 
analysis that has been done, then obtained the calculation results of 46.10% variation of 
achievement comprehension skill ofmathematical at the end of learning contextual approach 
with media aid "Segar". While the contextual approach of game "Basis" offers a variation of 
achievement of comprehension skill improvement of 66.75%.  
 
Keywords: Contextual approach; "Segar" media; "Basis" game; mathematical comprehension 
abilities   
 
PENDAHULUAN 
Pembelajaran atau sering disebut juga dengan proses belajar-mengajar merupakan salahsatu 
cara berinteraksi antara guru dengan siswa. Sudah seharusnya pembelajaran yang dilakukan 
melibatkan siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran, tidak hanya mengandalkan hasil yang 
diperoleh. Pembelajaran matematika sering sekali mengabaikan suatu proses pembelajaran 
dan hanya guru yang berperan dalam kegiatannya, sehingga siswa menjadi pasif dan guru 
hanya sebagai satu-satunya sumber belajar. Masalah tersebut dapat dikatakan dengan 
pembelajaran tradisional yang hanya melibatkan guru lebih aktif dibandingkan gengan 
siswanya. Hal ini sependapat degan Atwood (dalam Hasratuddin, 2014), yaitu “Pengajaran 
tradisional seperti pengajaran satu arah, guru lebih aktif menjelaskan dan memberi informasi, 
tidak membatu siswa mengembangkan keterampilan berpikir dan kecerdasan interpersonal 
yang baik”. Berdasarkan pernyataan tersebut, guru hanya mengandalkan dirinya sendiri tanpa 
membantu siswanya dalam mengembangkan proses berpikir dengan baik. Artinya guru belum 
mempunyai inisiatif untuk mengubah pembelajaran menjadi lebih bermakna terhadap 
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kemampuan pemahaman yang dimiliki oleh siswa. Pembelajaran tradisional menuntut guru 
yang lebih aktif daripada siswanya, dengan demikian siswa menjadi kurang paham dengan 
materi yang disampaikan oleh guru dan hanya mengandalkan hafalan saja. Pada 
pembelajaran matematika memiliki sifat yang abstrak serta sulit dipahami, maka guru 
seharusnya menanamkan pemahaman kepada siswanya, karena dengan pemahaman siswa 
tidak akan mudah melupakan suatu konsep yang telah dipelajarinya. Berbeda dengan yang 
hanya mengandalkan hafalan, siswa akan mudah lupa dengan materi atau konsep yang 
disampaikan, artinya tidak akan bertahan lama. Dalam pembelajran matematika juga memiliki 
tujuan, menurut National Council of Teacher of Mathematics (dalam Fahradina, dkk., 2014), 
tujuan tersebut terdiri dari “Belajar untuk berkomunikasi (mathematical comminication), 
belajar untuk menalar (matemathical reasoning), belajar untuk memecahkan maslah 
(mathematical problem solving), belajar untuk mengaitkan ide (mathematical connections), 
dan pembentukan sikap positif terhadap matematika (posittive attitudes toward 
mathematics)”. Pembelajaran matematika merupakan salahsatu bagian dari pendidikan, 
untuk dapat mencapai tujuan-tujuan tersebut siswa sudah seharusnya dapat meningkatkan 
kemampuan pemahaman matematisnya.  
 
Kemampuan pemahaman matematis merupakan hal yang sangat penting untuk dimiliki oleh 
siswa, karena pemahaman merupakan pondasi untuk pembelajaran berikutnya dan akan lebih 
mudah untuk mencapai tujuan-tujuan tersebut. Poerwodarminto (dalam Suleman, 2013) 
mengatakan bahwa pengertian pemahaman yaitu “Pemahaman merupakan proses berpikir 
dan belajar”. Maka, dengan adanya pemahaman, siswa dapat mengkontruksi 
pembelajarannya dengan berpikir untuk lebih memahami suatu konsep. Untuk menyelesaikan 
masalah dalam pembelajaran matematika dibutuhkan kemampuan pemahaman untuk 
memecahkannya, karena apabila telah paham dengan masalah yang diberikan, maka siswa 
akan lebih mudah untuk menyelesaikan masalah yang dihadapinya. Oleh karena itu, guru 
sudah seharusnya mengembangkan pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 
pemahaman siswa, salahsatunya yaitu pembuatan pembelajaran yang menyenangkan dan 
juga pembelajaran yang berhubungan dengan kehidupan siswanya. Dengan pendekatan yang 
behubungan dalam kehidupan sehari-hari siswa dapat mengkontruksi pengetahuan barunya 
dengan pengetahuan yang dimilikinya melalui pengalaman. Sehingga siswa dapat berperan 
secara aktif dalam kegiatan pembelajaran yang diberikan. Pendekatan yang dapat 
menghubungkan kehidupan sehari-hari dan pemecahan masalah pada anak SD yaitu 
pendekatan kontekstual, hal ini disebabkan oleh pola pikirnya yang masih tergolong konkret. 
Depdiknas (dalam Amali, 2012) mengatakan “Pembelajaran kontekstual adalah konsep belajar 
yang membantu guru mengaitkan konten matapelajaran yang diajarkan dengan situasi dunia 
nyata siswa, dan memotivasi siswa untuk membuat hubungan antara pengetahuan yang 
dimilikinya dengan peerapannya dalam kehidupan sehari-hari”.  
 
Dengan adanya pendekatan kontekstual dalam pembelajaran matematika, diharapkan dapat 
meningkatkan pemahaman siswa pada materi yang disampaikan. Pada pendekatan 
kontekstual juga memiliki kelebihan dan kekurangan, kelebihannya yaitu dapat 
menghubungkan pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari sehingga siswa dapat 
menerapkan pengetahuannya dengan pengalaman, namun adapun hambatan yang dialami 
pada pendekatan kontekstual yaitu masih bingungnya guru untk dapat mengaitkan materi 
pada kehidupan siswa. Oleh karena itu, guru dapat memberikan inovasi yang baru untuk 
mempermudah pemahaman siswa. Inovasi yang diberikan dapat diterapkan melalui salahsatu 
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komponen yang ada pada pendekatan kontekstual yaitu pemodelan (modelling). Adapun 
pengertian pemodelan menurut Sanjaya (dalam Maulana, 2009), yaitu “Proses pembelajaran 
yang memperagakan sesuatu sebagai contoh yang dapat ditiru oleh setiap siswa”. Dengan 
adanya pemodelan tersebut, guru bukan hanya satu-satunya model dalam pembelajaran, 
namun dapat meibatkan siswa secara langsung. Inovasi yang dapat menutupi kekurangan 
pendekatan kontekstual pada komponen pemodelan ini dapat berupa media dan permainan. 
Media dapat membantu siswa dalam memahamai konsep materi yang dianggapya cukup sulit, 
dengan adanya media juga menjadikan belajar matematika yang menyenangkan karena siswa 
dapat merasakan sendiri melalui percobaan. Hal ini sejalan dengan pendapat Herman (2010, 
hlm. 5), yaitu, 

Peranan media atau alat peraga dalam pembelajaran matematika sangat urgen, 
sebab melalui alat peraga anak bisa belajar matematika dengan bantuan objek-
objek nyata, merangsang melakukan percobaan dan pengamanatan, serta 
mencoba menyungkap hal-hal baru bagi mereka. Banyak konsep abstrak 
matematika yang dapat dipresentasikan melalui benda-benda nyata sekeliling kita 
dalam upaya menanamkan konsep-konsep yang kokoh.  
 

Adanya media dalam pembelajaran, aka membuat siswa lebih tertarik dan termotivasi serta 
dapat memahami pembelajaran yang sulit. Selain media, alat bantu untuk memudahkan 
pemahaman siswa yaitu menggunakan metode permainan. Penggunaan permainan dalam 
pembelajaran bertujuan untuk menjadikan pembelajaran matematika yang menyenangkan 
dan tidak membosankan serta dapat meningkatkan kemampuan pemahaman siswa. Untuk 
materi pembelajaran matematika yang dianggap masih membingungkan oleh siswa di sekolah 
dasar yaitu pada materi operasi blangan bulat. Hal ini juga disampaikan oleh Muhsetyo (dalam 
Wahyuningtyas, 2015) bahwa permasalahan pembelajaran operasi bilangan bulat di sekolah 
dasar, yaitu, 

Penggunaan garis bilangan yang menyimpang dari prinsipnya, masih banyak guru 
dan siswa yang tidak dapat membedakan tanda “-“ atau “+” sebagai operasi 
hitung dengan tanda negatif (-) atau positif (+) sebagai jenis suatu bilangan, serta 
sulit memberikan penjelasan bagaimana melakukan operasi hitung pada bilangan 
bulat secara konkret maupun abstrak (tanpa menggunakan alat bantu). 
 

Berdasarkan pendapat tersebut, untuk memudahkan pembelajaran pada materi operasi 
bilangan bulat dibutuhkan alat bantu. Alat bantu yang digunakan dalam materi tersebut dapat 
berupa media dan permainan yang mempunyai tujuan untuk dapat meningkatkan 
kemampuan pemahaman siswa terhadap materi tersebut. Media yang digunakan harus 
berhubungan dengan kehidupan sehari-hari siswa, dan merupakan benda yang sering siswa 
temui. Pada materi operasi bilangan bulat terdapat bilangan positif dan blangan negatif, oleh 
karena itu media yang dipilih harus dapat dibedakan antara bilangan positif atau bilangan 
negatifnya. Dengan bantuan media juga bertujuan untuk memudahkan perbedaan 
penjumlahan dan pengurangan antara bilangan positif dengan bilangan negatif. Benda yang 
sering ditrmui oleh siswa dalam kehidupan sehari-hari yaitu sendok dan garpu atau disingkat 
dengan “Segar”. Dengan sendok dan garpu tersebut dapat dijadikan contoh dari bilangan 
positif dan bilangan negatif, oleh karena itu pembelajaran akan lebih mudah dengan adanya 
benda konkret.  
Selain media, pembelajaran matematika dengan menggunakan pendekatn kontekstual juga 
dapat dibantu dengan metode permainan. Permainan yang digunakan tentunya berkaitan 
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dengan materi yang akan disampaikan yaitu bilangan bulat. Apabila pada pembelajaran biasa 
menggunakan garis bilangan, pada permainan ini juga tidak jauh dengan hal tersebut. Dalam 
pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan 
permainan ini menggunakan badan siswa sendiri “Basis” untuk melakukan permianan dalam 
garis bilangan yang dibuat. Tujuan dari adanya bantuan permainan tersebut agar siswa dapat 
merasakannya sendiri secara langsung serta lebih memahami mengenai konsep pada operasi 
bilangan bulat.  
 
Berdasarkan penjelasan di atas, bahwa pembelajaran matematika sudah seharusnya 
menjadikan proses belajar yang lebih bermakna serta dapat menanamkan kemampuan 
pemahaman terhadap suatu konsep dan pemecahan masalah. Dengan menggunakan 
pendekatan kontekstual berbantuan media dan permainan akan meningkatkan kemampuan 
pemahaman matematis siswa. Penggunaan media dan permainan tersebut akan mengetahui 
seberapa besar pengaruhnya terhadap peningkatan kemampuan pemahaman siswa, dan 
mengetahui alat bantu yang mana yang dapat meningkatkan secara siginifikan, serta 
mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran kontekstual dengan berbantuan media dan 
permianan. Sehingga, penelitian yang dilakukan mengambil judul “Pengaruh Penggunaan 
Media “Segar” dan permainan “Basis” pada Pendekatan Kontekstual untuk Meningkatkan 
Kemampuan Pemahaman Siswa”. Penelitian ini lebih memfokuskan pada hasil penggunaan 
pendekatan kontekstual berbantuan media “Segar” dan penggunaan pendekatan kontekstual 
berbantuan permainan “Basis” terhadap peningkatan kemampuan pemahaman matematis 
siswanya dalam materi operasi bilangan bulat.  
 
Dari latar belakang masalah dan judul yang telah ditentukan dalam penelitian ini maka diambil 
beberapa rumusan masalah, yaitu; Apakah penerapan pendekatan kontekstual berbantuan 
media “Segar” dapat meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi 
operasi bilangan bulat? Apakah penerapan pendekatan kontekstual berbantuan permainan 
“Basis” dapat meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi operasi 
bilangan bulat? Apakah terdapat perbedaan penerapan pendekatan kontekstual berbantuan 
media “Segar” dan pendekatan kontekstual berbantuan permainan “Basis” terhadap 
kemampuan pemahaman matematis siswa pada bilangan bulat? Bagaimana respon siswa 
terhadap penggunaan pendekatan kontekstual berbantuan media “Segar” pada pembelajan 
matematika? Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan pendekatan kontekstual 
berbantuan permainan “Basis” pada pembelajaran matematika? 
 
Oleh karena itu, penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui pengaruh pendekaan 
konteksual berbantuan media “Segar” terhadap peningkatan kemampuan pemahaman siswa 
pada materi operasi bilangan bulat, untuk mengetahui bagaimana pengaruh penerapan 
pendekatan kontekstual berbantuan permainan “Basis” terhadap kemampuan pemahaman 
matematis siswa pada materi operasi bilangan bulat,untuk mengetahui pebedaan 
kemampuan pemahaman matematis siswa pada pembelajaran matematika dengan 
menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan media “Segar” dan pendekatan 
kontekstual berbantuan permainan “Basis”, dan untuk mengetahui respon siswa terhadap 
pembelajaran matematika dengan menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan media 
“Segar”, dan untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran matematika dengan 
menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan permainan “Basis”. Dengan adanya 
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penelitian ini bertujuan untuk memberi manfaat bagi peneliti yang lain, atau pun untuk guru 
yang ingin memberikan inovasi baru dalam proses pembelajaran matematika.  
 
METODE PENELITIAN  
Pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui perbandingan hasil pembelajaran 
menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan media “Segar” dengan hasil pembelajaran 
pendekatan kontekstual berbantuan permainan “Basis” terhadap peningkatan kemampuan 
pemahaman matematis siswa pada materi operasi bilangan bulat. Oleh karena itu, penelitian 
ini dapat digolongkan pada penelitian eksperimen yang merupakan pencarian hubungan 
sebab-akibat. Dengan menggunakan metode eksperimen, desain yang digunakan adalah kuasi 
eksperimen kelompok kontrol non-ekuivalen (Maulana, 2015). 
 
Pada penelitian ini dilakukan pada salahsatu SD di Kecamatan Plered Kabupaten Cirebon yaitu 
SD Negeri 1 Tegalsari. Pemilihan SD tersebut didapat melalui tes kemampuan dasar 
matematis yang sebanding dengan rata-rata 54,8 dan 53 serta memiliki subjek penelitian 
lebih dari 30 siswa. Subjek yang digunakan dalam penelitian ini pada satu SD yaitu di IVA 
sebagai kelas eksperimen 1 dan IVB sebagai kelas eksperimen 2. Dalam penelitian ini subjek 
yang dilakukan yaitu terdiri dari populasi dan sampel. Populasi pada penelitian ini adalah SD 
yang berada pada Kecmatan Plered Kabupaten Cirebon kelas IV. Sedangkan untuk sampel 
penelitian, diambil menggunakan cara purposive sampling, artinya tidak dilakukan secara 
acak, sehingga diperoleh pada kelas IV di SDN 1 Tegalsari. 
 
Salahsatu alat pengumpulan data untuk penelitian ini yaitu menggunakan instrumen, dalam 
penelitian ini menggunakan beberapa instrumen penelitian. Instrumen yang digunakan 
berupa instrumen tes dan instrumen nontes. Pada instrumen tes berupa soal tes kemampuan 
pemahaman matematis, soal tersebut dibuat dalam bentuk essay dengan materi operasi 
bilangan bulat. Soal yang digunakan, telah memenuhi kriteria kelayakannya, seperti uji 
validitas soal, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran. Sedangkan untuk instrumen 
nontes yang digunakan yaitu berupa format observasi kinerja guru, format observasi aktivitas 
siswa, dan angket.  
 
Berdasarkan instrumen yang telah dbuat, maka akan diperoleh hasil dari masing-masing 
instrumen tersebut. Data yang didapatkan berupa data kuantitatif dan juga data kualitatif. 
Data kuantitatif didapatkan melalui instrumen tes, yaitu diperoleh dari hasil nilai pretest dan 
posttest kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi operasi bilangan bulat. 
Kemudian data kualitatif didapat melalui instrumen nontes yaitu lembar observasi kinerja 
guru dan aktivitas siswa serta angket. Pada data kuantitatif harus melalui beberapa tahap 
untuk memperoleh hasil yang sebenarnya, pemerolehan hasil data tersebut melalui bantuan 
SPSS 16.0 for windows. Perhitungan yang diakukan pada data kuantitatif yaitu uji normalitas, 
uji homogenitas, uji beda dua rata-rata, perhitungan koefisien korelasi, dan perhitungan gain. 
Setelah mengetahui hasil data kuantitatif pada penelitian ini, maka data kualititatif juga 
memiliki perhitungan sendiri. Apabila telah diketahui hasil data tersebut maka selanjutnya 
diinterpretasikan dan dikategorikan sesuai dengan ketentuan yang telah ditetapkan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada penelitian ini, kemampuan yang dimiliki oleh siswa masih dibilang sangat rendah. Hal ini 
disebabkan oleh beberapa faktor, baik dari guru maupun siswanya. Oleh karena itu, penelitian 
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ini menggunakan pendekatan yang baru untuk meningkatkan kemampuan pemahaman siswa, 
pendekatan yang digunakan dalam pembelajaran yaitu pendekatan kontekstual berbantuan 
media “Segar” dan permainan “Basis”. Penggunaan pendekatan kontekstual dengan media 
dan permainan ini didukung oleh beberapa teori belajar yaitu teori belajar menurut Piaget, 
Bruner, Ausubel, dan Vygotsky.  
 
Menurut teori belajar Piaget dikenal dengan perkembangan berpikir anak, karena penelitian 
yang diambil adalah di kelas IV maka tahap yang dialami adalah tahap operasional konkret. 
Tahap operasional konkret ini mempunyai ciri bahwa anak telah memahami suatu aturan 
yang jelas melalui benda-benda konkret. Sedangkan pada teori belajar menurut Bruner 
(dalam Komalasari, 2014) pandangan mengenai proses belajar yaitu “Menekankan adanya 
pengaruh kebudayaan terhadap tingkah laku seseorang”, artinya proses belajar akan berjalan 
dengan baik apabila didukung dengan guru yang memberi kesempatan kepada siswa untuk 
menemukan sendiri suatu konsep dengan contoh pada kehidupan sehari-hari siswa. Teori 
belajar menurut Ausubel merupakan teori yang memperhatikan pengembangan potensi 
kognitifnya, belajar akan lebih bermakna apabila siswa dapat mengubungkan pengetahuan 
baru dengan pengetahuan yang dimiliki seperti karakteristik pada pendekatan kontekstual. 
Serta teori belajar menurut Vygotsky lebih menekankan adanya interaksi sosial untuk dapat 
mengkontruksi pengetahuannya, seperti halnya salahsatu komponen pendekatan kontekstual 
yaitu adanya masyarakat belajar atau berkelompok. 
 
Dengan diberikannya perlakuan tersebut, kemampuan pemahaman pada setiap kelas 
eksperimen baik kelas eksperimen 1 maupun eksperimen 2 mengalami kenaikan secara 
signifikan. Hal ini dapat dilihat melalui nilai awal dan nilai akhir tes kemampuan pemahaman 
matematisnya. Untuk tes yang dilakukan menggunakan tiga indikator menurut Maulana 
(2011), yaitu “Mengenal, memahami, dan menerapkan konsep”. Pada indikator yang pertama 
yaitu mengenal, pada penelitian ini siswa diinstruksikan untuk dapat mengenai konsep 
bilangan bulat melalui masalah yang diberikan guru, kemudian siswa dituntut untuk 
menyelseaikannya sendiri dengan bimbingan guru. Setelah siswa mengenal konsep yang 
disampaikan, maka akan lebih mudah untuk siswa memahami dalam menghadapi masalah 
yang diberikan selanjutnya. Dengan demikian apabila siswa telah melalui dua indikator 
pemahaman, maka siswa dapat menerapkannya baik dalam kehidupannya ataupun pada 
pembelajaran yang lainnya. Indikator kemampuan pemahaman ini merupakan satu-kesatuan 
yang daling berhubungan dan tidak dapat dipisahkan.  
 
Pada pendekatan ini memiliki perbedaan dengan pendekatan lainnya, yaitu menggunakan 
pembelajaran yang dapat mengaitkan proses belajar dengan kehidupan sehari-hari atau 
pengalaman siswa. Dalam pendekatan ini siswa dituntut untuk lebih aktif dalam 
pembelajaran, dengan demikian guru hanya berperan sebagai fasilitator dan membimbing 
siswa dalam mengkontruksi pengetahuannya. Pendekatan kontekstual memiliki tujuh 
komponen, yaitu menurut Depdiknas (dalam Hasibuan, 2014) “Kontruktivisme, inkuiri, 
bertanya, masyarakat belajar, pemodelan, refleksi, dan penilaian autentik”. Ketujuh 
komponen tersebut diterapkan pada setiap kegiatan pembelajaran dengan menggunakan 
pendekatan kontekstual.  
 
Di kelas eksperimen 1 menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan media “segar”, 
pengambilan media tersebut karena bendanya yang sering ditemui oleh siswa. Penggunaan 
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media ini sangat mendukung siswa dalam memudahkan pemahaman pada pembelajaran, 
seperti pendapat yang dikemukakan oleh Samriani (2016, hlm. 74), yaitu “Guru perlu 
menyediakan media atau alat peraga yang konkret (nyata) dengan lingkungan keseharian 
siswa sesuai dengan materi”. Setelah menerapkan pembelajaran menggunakan pendekatan 
kontekstual berbantuan media “Segar” di kelas eksperimen 1 pada penelitian ini juga memiliki 
tujuan untuk meningkatkan kemampuan pemahaman siswa pada materi operasi bilangan 
bulat.  
 
Keberhasilan peningkatan tersebut dapat dilihat melalui hasil data tes kemampuan 
pemahaman yang telah diberikan kepada siswa, baik sebelum (tes awal) dan sesudah (tes 
akhir) diberikan perlakuan. Berdasarkan tes awal dan tes akhir diperoleh nilai rata-rata 58,82 
dan 79,80. Dari data tersebut, dapat dikatakan bahwa pembelajaran menggunakan 
pendekatan kontekstual berbantuan media “Segar” mampu meningkatkan kemampuan 
pemahaman matematis siswa dengan materi operasi bilangan bulat. Setelah pemerolehan 
hasil nilai tersebut dan diketahui normalitas datanya dan diperoleh kedua nilai tersebut tidak 
normal, selanjutnya diuji beda dua rata-ratanya menggunakan perhitungan uji Kolmogorov-
Smirnov dan diketahui bahwa nilai sigifikansinya adalah 0,000. Dengan demikian, 
pembelajaran matematika dengan menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan media 
“Segar” dapat meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa. Hal ini juga 
diperkuat dengan perhitungan koefisien korelasi yang memperoleh hasil yaitu 0,679, artinya 
46,10% dari variasi pencapaian kemampuan pemahaman matematis yang didapat pada akhir 
pembelajaran di kelas eksperimen 1. 
 
Untuk data di kelas eksperimen 2 yaitu penggunaan pendekatan kontekstual berbantuan 
permainan “Basis” pada materi operasi bilangan bulat juga diperoleh melalui tes kemampuan 
pemahaman yang telah disusun sebelumnya, pemberian soal tes tersebut pada awal dan 
akhir pertemuan. Melalui tes yang telah dilakukan tersebut, maka diperoleh hasil nilai rata-
rata nilai awal sebesar 45,56 dan rata-rata nilai akhir sebesar 66,13. Data tersebut selanjutnya 
dianalisis menggunakan uji normalitas, uji beda dua rata-rata, dan perhitungan koefisien 
korelasi. Pada uji normalitas, didapat nilai signifikan awal 0,177 dan nilai akhir 0,301 yang 
artinya kedua nilai tersebut berdistribusi normal. Kemudian dilakukan pengujian beda dua 
rata-rata, berdasarkan perhitungan tersebut didapat bahwa nilai signifikan uji beda dua rata-
rata yaitu sebesar 0,000. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan permainan “Basis” dapat meningkatkan 
kemampuan pemahaman matematis siswanya. Setelah melakukan uji beda dua rata-rata, 
maka selajutnya adalah melakukan perhitungan koefisien korelasi, hasil yang diperoleh adalah 
sebesar 0,817 sehingga koefisien determinasi sebesar 66,75%. Oleh karena itu,  kesimpulan 
yang dapat diambil adalah pembelajaran matematika dengan menggunakan pendekatan 
kontekstual berbantuan permainan “Basis” dapat meningkatkan kemampuan pemahaman 
matematis secara signifikan dengan variasi pencapaian sebesar 66,75%. Penelitian ini memiliki 
tujuan yang salahsatunya adalah untuk mengetahui pendekatan kontekstual berbantuan 
media “Segar” lebih signifikan daripada pendekatan kontekstual berbantuan permainan 
“Basis” terhadap peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi operasi 
bilangan bulat. Peningkatan tersebut dapat dilihat melalui analisis data kemampuan 
pemahaman matematis siswa di kedua kelas eksperimen tersebut. Data yang diperoleh 
melalui hasil nilai awal dan nilai akhir tes kemampuan pemahaman matematis siswa yang 
dianalisis melalui uji normalitas, uji homogenitas, uji beda dua rata-rata, dan gain. Setelah 
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mengetahui rata-rata nilai awal dari masing-masing kelas eksperimen, yaitu 58,82 di kelas 
eksperimen 1 dan 45,56 di kelas eksperimen 2. Kemudian kedua nilai awal tersebut diuji 
normalitas . Berdasarkan perhitungan uji normalitas data nilai awal berdistribusi tidak normal, 
serta memiliki nilai signifikansi uji beda dua rata-rata yaitu sebesar 0,001 yang artinya rata-
rata di kelas eksperimen 1 tidak sama dengan rata-rata di kelas eksperimen 2.  
 
Kemudian pada nilai akhir kemampuan pemahaman matematis di kedua kelas tersebut diuji 
normalitas dan data yang didapatkan berdistribusi normal, yaitu sebesar 0,399 di kelas 
eksperimen 1 dan 0,355 di kelas eksperimen 2. Selanjutnya dilakukan uji homogenitas dan 
didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,000, sehingga dapat disimpulkan bahwa peningkatan 
kemampuan pemahaman matematis dengan menggunakan pendekatan kontekstual 
berbantuan media “Segar” lebih baik daripada pendekatan kontekstual berbantuan 
permainan “Basis”. Untuk lebih jelas perbedaan peningkatan tersebut dapat dilihat melalui 
perhitungan gain, hasil yang diperoleh dari perhitungan tersebut yaitu rata-rata di kelas 
eksperimen 1 sebesar 0,49 dan 0,38 untuk kelas eksperimen 2, hal ini membuktikan bahwa 
peningkatan pada kelas eksperimen 1 lebih baik secara signifikan dibanding dengan kelas 
eksperimen 2. Artinya, terdapat peran lebih dalam pembelajaran yang konstruktif dalam hal 
meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi, semisal pemahaman matematis (Fitriani & 
Maulana, 2016; Ayu, Maulana, & Kurniadi, 2016). 
 
Selain data tes kemampuan pemahaman, pada penelitian ini juga menggunakan data hasil 
observasi dan angket. Untuk data hasil observasi diklasifikasi menjadi dua, yaitu observasi 
kinerja guru dan observasi aktivitas siswa. Kedua data yang telah didapatkan, maka 
selanjutnya dianalisis untuk direkapitulasi dan diinterpretasi dengan kriteria yang telah 
ditentukan. Untuk data kinerja guru diperoleh melalui lembar kinerja guru saat pembelajaran 
berlangsung, lembar kinerja guru tersebut merupakan salahsatu instrumen dalam penelitian 
ini. Instrumen tersebut diisi oleh guru wali kelas pada tempat penelitian dilakukan, untuk 
kelas eksperimen 1 diperoleh hasil di pertemuan pertama yaitu sebesar 82,22, di pertemuan 
kedua yaitu sebesar 91,67, dan pada pertemuan ketiga sebesar 93,89, sehingga rata-rata yang 
didapat yaitu sebesar 89,26 dan termasuk ke dalam kategori sangat baik. Sedangkan pada 
kelas eksperimen 2, didapatkan data hasil pertemuan pertama yaitu sebesar 74,44, kemudian 
di pertemuan kedua adalah sebesar 91,11, dan di perteman ketiga sebesar 96,11, dengan 
demikian rata-rata yang diperoleh adalah 87,22 dan berinterpretasi sangat baik.  
 
Setelah mengetahui hasil data observasi dalam penelitian ini, selanjutnya data yang diambil 
yaitu berdasarkan rekapitulasi angket. Angket juga merupakan instrumen yang disusun untuk 
penelitian ini. Tujuan diberikannya angket kepada siswa di kelas eksperimen 1 dan 
eksperimen 2 iniadalah untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran yang telah 
diberikan dan dilakukan. Pada penelitian ini angket yang digunakan yaitu dengan skala Likert, 
Zuriah (2006) mengatakan bahwa, angket dengan skala Likert yatu “Sejumlah pernyataan 
positif dan negatif mengenai suatu objek sikap”, sehingga dalam penelitian ini baik di kelas 
eksperimen 1 maupun eksperimen 2 sama-sama menggunakan pernyataan positif dan 
pernyataan negatif terhadap pembelajaran yang dilaksanakan.  
 
Susunan angket juga dibuat menggunakan indikator pembelajaran yang digunakan pada kelas 
penelitian dan telah disusun sebelumnya. Dari angket yang diberikan pada kelas eksperimen 1 
diperoleh nilai rata-rata pernyataan positif dan pernyataan negatif yaitu sebesar 1,39 dari nilai 
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normal 0 (nol) yang artinya siswa pada kelas eksperimen 1 merespon pembelajaran dengan 
pendekatan kontekstual berbantuan media “Segar” dengan baik dan positif. Sedangkan pada 
angket di kelas eksperimen 2 diperoleh hasil sebesar 1,38 dengan nilai normal 0 (nol), maka 
dapat disimpulkan juga bahwa pembelajaran matematika menggunakan pendekatan 
kontekstual berbantuan permainan “Basis” direspon dengan positif dan baik.  Tentu saja 
dalam pengertian yang lebih luas, dapat dikatakan bahwa pendekatan, metode, maupun 
media pembelajaran yang mengusung pandangan konstruktivisme memiliki peran besar 
dalam mengembangkan motivasi belajar siswa SD, sebagaimana yang pernah dikemukakan 
oleh Ulya, Irawati, & Maulana (2016); Sutisna, Maulana, & Subarjah (2016); Arief, Maulana, & 
Sudin (2016). 
 
SIMPULAN 

1. Setelah mengetahui pengolahan data dan pembahasan hasil penelitian yang berkaitan 
dengn tujuan dari penelitian ini, maka diperoleh beberapa simpulan dalam penelitian 
dengan menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan media “Segar” dan 
kontekstual berbantuan permainan “Basisi”. Adapun simpulan yang disapat, yaitu 
sebagai berikut: Pada pembelajaran matematika dengan menggunakan pendekatan 
kontekstual berbantuan media “Segar” memiliki kontribusi yang cukup besar terhadap 
peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi operasi bilangan 
bulat. Untuk peningkatan kemampuan pemahaman matematis tersebut disebabkan 
oleh pembelajaran yang dirancang dengan optimal, pemilihan media yang berkaitan 
dengan kehidupan sehari-hari siswa (konkret), menggunakan masalah yang autentik, 
serta pembagian siswa yang merata yaitu unggul, papak, dan asor dalam kelompok.  

2. Pembelajaran matematika dengan menggunakan pendekatan konrekstual berbantuan 
permainan “Basis” memiliki kontribusi yang besar terhadap peningkatan kemampuan 
pemahaman matematis siswa. Hal ini di karenakan pembelajarannya yang 
menggunakan masalah-masalah yang berkaitan dengan kehidupan nyata, penggunaan 
permainan yang sesuai dengan tahap berpikir siswa serta berhubungan dengan 
kegiatan yang biasa siswa lakukan, dan penempatan siswa yang merata.  

3. Peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa pada kelas yang 
menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan media “Segar”dapat dikatakan 
lebih baik secara signifikan dibanding dengan siswa yang menggunakan pendekatan 
kontekstual berbantuan permainan “Basis”pada materi operasi bilangan bulat.  

4. Pada pembelajaran matematika dengan materi operasi bilangan bulat yang 
menggunakan pendekatan kontekstual berbantuan media “Segar”dan permainan 
“Basis” memperoleh hasil yang positif.  
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