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RINGKASAN 
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Kata kunci: android; Contextual Teaching and Learning (CTL); gamifikasi; 

pengembangan. 
 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi langsung yang telah 

dilakukan di MTs. MA’ARIF 1 Punggur diperoleh hasil bahwa dalam proses 

pembelajaran siswa menggunakan buku paket dari pemerintah yang belum 

mengakomodasi kebutuhan siswa karena keterbatasan jumlahnya serta 

penyajian materi dalam buku paket kurang terperinci sehingga sulit bagi siswa 

memahami materi secara mendalam. Siswa juga mengalami kesulitan-kesulitan 

dalam memahami materi, terutama dalam memahami materi matematika yang 

berkaitkan dengan soal cerita. Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan modul gamifikasi berbasis Contextual Teaching and Learning 

(CTL) berbantu android. Tujuan penelitian pengembangan ini yaitu untuk 

mengetahui proses mengembangkan bahan ajar gamifikasi berbasis Contextual 

Teaching and Learning (CTL) berbantu android siswa kelas VII pada pokok 

bahasan Statistika di MTs. MA’ARIF 1 Punggur yang valid dan praktis untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D). Model yang digunakan peneliti adalah model 

4-D yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974). Model ini terdiri dari 4 tahapan 

yaitu define (menganalisis kebutuhan), design (merancang suatu produk), 

development(mengembangkan produk yang didesain), dan terakhir desseminate 

(penyebaran produk). Instrumen yang digunakan adalah angket penilaian. Jenis 

angket yang digunakan ada dua yaitu pertama angket validasi ahli dengan 3 

penilaian  (materi, bahasa dan desain), validasi ini digunakan untuk menilai 

kelayakan produk. Kedua angket respon siswa untuk menilai kepraktisan produk 

yang dilakukan di kelas VIIB MTs. Ma’arif 1 Punggur. 

Hasil proses penelitian pengembangan modul gamifikasi berbasis Contextual 

Teaching and Learning (CTL) berbantu android ini yaitu (1) Define (menganalisis 

kebutuhan), hasil dari analisis ini yaitu dalam buku paket kurang 

mengilustrasikan gambar-gambar berkaitan kehidupan sehari-hari dan buku 

tersebut hanya tersedia di perpustakaan yang hanya bisa dipinjam siswa ketika 

di sekolah saja. Kemudian analisis konsep hasil yang didapatkan yaitu berupa 

peta konsep materi statistika. Setelah itu, dilakukan analisis tugas yaitu berupa KI 

dan KD terkait materi statistika dan terakhir yaitu analisis tujuan pembelajaran 

hasil yang didapatkan berupa indikator pencapaian kelulusan pada materi 

statistika. (2) Design (merancang suatu produk) perancangan menggunakan 

menggunakan software Powerpoint, software I-Spring Suite 8 digunakan 



mengubah format (.pptx) menjadi (.html5) dan software Website 2 APK Bulder 

digunakan mengubah format (.html5) menjadi aplikasi (.apk). (3) Develop, 

Berdasarkan hasil validasi ketiga ahli yaitu ahli materi, desain, dan bahasa modul 

gamifikasi berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) berbantu android 

yang telah dikembangkan memperoleh presentase rata-rata kevalidan sebesar 

77.72% yang menunjukkan interpretasi “Valid”. Sedangkan hasil uji kepraktisan 

yang dilakukan melalui uji coba kelompok kecil dengan 12 responden (siswa) 

diperoleh presentase kepraktisan sebesar 82,17% yang menunjukkan 

interpretasi “Sangat Praktis”. Maka dapat diidentifikasikan modul gamifikasi 

berbasis Contextual Teaching and Learning (CTL) berbantu android dinyatakan 

valid dan praktis digunakan di MTs. MA’ARIF 1 Punggur. (4) Disseminate, tahap 

ini dilakukan penyebaran terbatas yaitu kelas VIIB di  MTs. Ma’arif 1 Punggur. 
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KATA PENGANTAR 

 

 

Puji syukur atas kehadirat Allah SWT, yang telah melimpahkan rahmat 

dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

“Pengembangan Bahan Ajar Gamifikasi Berbasis Contextual Teaching And 

Learning (CTL) Berbantu Android Pokok Bahasan Statistika Kelas VII di MTs. 

Ma’arif 1 Punggur”. Shalawat serta Salam disampaikan kepada junjungan kita 

Nabi Muhammad SAW, semoga mendapatkan syafa’at-Nya di hari akhir nanti. 

Penyelesaian skripsi ini tidak terlepas dari bantuan, dukungan, dan kerja 

sama dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis menyampaikan terima kasih 

kepada: 

1. Orang tua saya yang senantiasa memberikan doa, kasih sayang dan 

semangat. 

2. Bapak Drs. H. Jazim Ahmad, M.Pd. Rektor Universitas Muhammadiyah 

Metro. 

3. Bapak Drs. Partono, M.Pd. Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammdiyah Metro. 

4. Ibu Dr. Dwi Rahmawati, M. Pd selaku Pembimbing I yang telah memberikan 

arahan dan bimbingan selama menyusun skripsi ini. 

5. Ibu Ira Vahlia, M.Pd. selaku Pembimbing II yang telah memberikan arahan 

dan bimbingan selama menyusun skripsi ini. 

6. Ibu Dr. Hj. Sutrisni A., M.Pd. Bapak Dr. Rahmad Bustanul A., M.Pd. Bapak 

Satrio Wicaksono S, M.Pd selaku validator.  

7. Ibu Siti Habibah, S.Pd sebagai guru mata pelajaran matematika sekaligus 

validator dalam penelitian ini yang telah membantu dan memberikan 

masukkan dalam melaksanakan penelitian di MTs Ma’arif 1 Punggur. 

8. Bapak dan Ibu dosen Pendidikan Matematika, yang telah memberikan 

bimbingan dan ilmu kepada penulis menempuh pendidikan.  

9. Seluruh rekan-rekan Pendidikan Matematika angkatan 2016 yang telah 

berjuang bersama selama kuliah. 

Ucapan terima kasih juga ditujukan kepada semua pihak yang namanya 

tidak dapat disebutkan satu persatu. Penulis hanya dapat memohon dan berdoa 



atas segala bantuan, bimbingan, dukungan, semangat, masukan, dan do’a yang 

telah diberikan menjadi pintu datangnya Ridho dan Kasih Sayang Allah SWT di 

dunia dan akhirat. Aamiin ya Rabbal alamiin. 

Penulis berharap semoga skripsi ini akan membawa manfaat yang 

sebesar-besarnya khususnya bagi penulis dan bagi pembaca pada umumnya. 

 

Penulis 
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