
 

PENGEMBANGAN MODUL PEMBELAJARAN BERBASIS GAME-

BASED LEARNING (GBL) SEBAGAI BAHAN AJAR MATEMATIKA                                                               

PADA MATERI SISTEM PERSAMAAN LINEAR TIGA 

VARIABEL UNTUK KELAS X SMA 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat  

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan 

 

Oleh: 

CINDY ARDIANTY 

0305182057 

 

PENDIDIKAN MATEMATIKA 

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUMATERA UTARA  

MEDAN 

2022



 

 

 

 



 

 
 

 

   



 

 
 

ABSTRAK 
 

      Penelitian yang telah dilakukan berjudul “Pengembangan Modul Pembelajaran 

Berbasis Game-Based Learning (GBL) Sebagai Bahan Ajar Matematika pada 

Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel Untuk Kelas X SMA” 

dilatarbelakangi oleh kurang tersedianya bahan ajar yang bersifat konkret dan 

belum adanya pengembangan bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik dalam mendukung kegiatan pembelajaran matematika di SMA Negeri 5 

Binjai. 

      Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan 4D (four-D) yang terdiri atas empat tahap yaitu define 

(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate 

(penyebaran). Subjek pada penelitian ini adalah (1) tiga validator yakni ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa, (2) guru matematika, dan (3) peserta didik 

kelas X MIA-1 SMA Negeri 5 Binjai. Instrumen yang digunakan adalah lembar 

observasi, wawancara, dan penilaian modul oleh validator untuk mengukur 

kevalidan, lembar evaluasi modul oleh guru matematika dan peserta didik untuk 

mengukur kepraktisan, serta lembar tes sebelum dan setelah penggunaan modul. 

      Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) produk yang dikembangkan adalah 

berupa modul cetak berbasis game-based learning dengan ukuran 210 mm x 297 

mm, (2) tingkat kevalidan modul pembelajaran berbasis game-based learning oleh 

ahli materi menunjukkan persentase sebesar 90% dengan kriteria sangat valid, ahli 

media 93,64% dengan kriteria sangat valid, dan ahli bahasa 95,38% dengan 

kriteria sangat valid, (3) tingkat kepraktisan modul pembelajaran berbasis game-

based learning oleh guru matematika berada pada kriteria sangat praktis dengan 

persentase 94% dan peserta didik 91,17%, dan (4) ujicoba tes hasil belajar peserta 

didik mendapat skor rata-rata N-Gain sebesar 0,4917 dengan kriteria efektivitas 

yang sedang dan diperoleh selisih rata-rata nilai pre-test dan post-test sebesar 

25,44. 

Kata kunci: modul pembelajaran, game-based learning, bahan ajar matematika, 

model pengembangan 4D 

 

 

 

 

 



 

 
 

ABSTRACT 

      The research that has been conducted entitled “Development of Learning 

Module Based on Game-Based Learning (GBL) as Mathematics Teaching 

Materials on Three Variable Linear Equation System Materials for Class X SMA” 

is motivated by the lack of availability of concrete teaching materials and the 

absence of the development of teaching materials in accordance with the 

characteristics of students in supporting mathematics learning activities at SMA 

Negeri 5 Binjai. 

      This type of research is Research and Development (R & D) with 4D (four-D) 

development model consisting of four stages, namely define, design, develop, and 

disseminate. The subjects in this research were (1) three validators, namely 

material experts, media experts, and linguists, (2) mathematics teachers, and (3) 

students of class X MIA-1 SMA Negeri 5 Binjai. The instruments used were 

interview observation sheets, module assessment sheets by validators to measure 

validity, module evaluation sheets by mathematics teachers and students to 

measure practicality, and test sheets before and after using the module. 

      The results showed that (1) the product developed was a printed module based 

on game-based learning with a size of 210 mm x 297 mm, (2) the level of validity 

of the learning module based on game-based learning by material experts showed 

a percentage of 90% with very valid criteria, media experts showed 93,64% with 

very valid criteria, and linguists showed 95,38% with very valid criteria, (3) the 

level of practicality of the learning module based on game-based learning by 

mathematics teachers was in very practical criteria with a percentage of 94%, and 

students showed 90,94%, and (4) test trials of student learning outcomes get an 

average score N-Gain is 0,4917 with moderate effectiveness criteria and the 

average difference between pre-test and post-test scores is 25,44. 

Keywords: learning module, game-based learning, mathematics teaching 

materials, 4D model development 
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