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LATAR BELAKANG

Dalam dunia ilmu pengetahuan,
matematika memiliki peran fundamental,
karena hampir tidak ada cabang ilmu yang
terlepas dari penggunaannya (Nurbayan &
Basuki, 2022). Hal ini dapat dipahami
karena selain mempelajari pengetahuan
matematika itu sendiri, matematika juga
menyediakan bahasa, metode, dan teori yang
membantu membentuk serta memperkuat
ilmu pengetahuan. Salah satu keunikan
matematika adalah fungsinya sebagai simbol
untuk menyampaikan ide dan pengetahuan.
Sebagaimana  manusia  berkomunikasi
melalui simbol-simbol, matematika juga
menjadi salah satu bentuk simbol yang
digunakan. Sebagai alat komunikasi dalam
ilmu pengetahuan, matematika memiliki
keunggulan dibandingkan bahasa biasa,
yaitu dalam kejelasan dan ketunggalan
makna. Sebaliknya, bahasa seringkali
menimbulkan ambiguitas atau makna yang
tidak jelas (Ramdani, 2006). Sebagai alat
komunikasi dalam ilmu pengetahuan,
matematika memiliki keunggulan
dibandingkan bahasa biasa, yaitu dalam
kejelasan dan ketunggalan makna. Namun,
sifat matematis yang sangat abstrak dan
penuh simbol sering kali menjadi tantangan
tersendiri,  sehingga  siswa  kurang
memahami konsep dan aplikasinya saat
mempelajari matematika. Hal ini dapat
membuat pembelajaran matematika terasa
sulit dan kurang menarik bagi sebagian
siswa.

Pendidikan ~ matematika ~ memiliki
peranan krusial dalam mengembangkan
keterampilan yang diperlukan siswa untuk
menghadapi tantangan di dunia nyata.
Sebagai bidang ilmu dasar, matematika
membantu siswa untuk berpikir secara logis,
menganalisis berbagai permasalahan, dan
membuat keputusan yang didasari oleh
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pertimbangan rasional (Tanjung, 2019).
Dalam kehidupan yang semakin dinamis dan
penuh kompleksitas, keterampilan
memecahkan masalah matematika menjadi
hal yang sangat penting, baik dalam konteks
akademik maupun dalam situasi praktis
sehari-hari. Topik ini tidak hanya menjadi
bagian integral dari kurikulum sekolah,
tetapi juga memiliki aplikasi nyata dalam
kehidupan sehari-hari, terutama dalam
pengambilan keputusan yang melibatkan
unsur ketidakpastian dan risiko. Namun,
banyak siswa menghadapi kesulitan dalam
memahami konsep peluang karena sering
dianggap abstrak dan kompleks.
Penggunaan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran sangat efektif
untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi yang diajarkan. Menurut
(Hasan et al., 2021) Media pembelajaran
merujuk pada segala sesuatu yang digunakan
untuk menyampaikan informasi dari guru
kepada siswa, berfungsi sebagai
penghubung antara keduanya. Tujuan
utamanya adalah untuk memotivasi siswa
agar lebih tertarik dan dapat mengikuti
proses pembelajaran dengan baik, sehingga
materi yang disampaikan menjadi lebih jelas
dan bermakna. Dengan menggunakan media
yang sesuai, siswa diharapkan dapat lebih
terlibat dalam pembelajaran dan
memperoleh  pemahaman yang lebih
mendalam. Media pembelajaran manual,
seperti papan peluang dan dadu, telah
terbukti efektif dalam membantu siswa
memvisualisasikan hasil serta memahami
hubungan antara peluang dan kejadian
nyata. Papan peluang  memberikan
representasi grafis yang jelas tentang
berbagai kemungkinan hasil, sementara
dadu digunakan untuk menggambarkan
eksperimen acak secara langsung. Dengan
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pendekatan konkret ini, siswa dapat lebih
mudah memahami konsep peluang melalui
pengalaman praktis, yang memperkuat
pemahaman mereka dan membuat materi
lebih mudah diterima. Kedua media tersebut
memberikan cara yang menarik dan
interaktif ~ dalam  belajar,  sehingga
memudahkan siswa untuk menghubungkan
teori dengan praktik.

Pendekatan Realistic Mathematics
Education = (RME) adalah  metode
pembelajaran matematika yang
menghubungkan konsep-konsep matematika
dengan pengalaman sehari-hari siswa.
Dikembangkan oleh Hans Freudenthal di
Belanda, RME memulai pembelajaran
dengan situasi nyata yang relevan, yang
kemudian digunakan untuk
mengembangkan ide dan  konsep
matematika. Pendekatan ini bertujuan untuk
membuat matematika lebih bermakna dan
aplikatif, dengan melibatkan siswa dalam
eksplorasi aktif melalui masalah kontekstual
yang membantu mereka membangun
pemahaman secara bertahap (Ananda,
2018). RME bertujuan untuk membuat
matematika lebih relevan dan bermakna
dengan memanfaatkan konteks yang
familiar bagi siswa, sehingga mereka dapat
lebih mudah memahami dan
mengaplikasikan konsep-konsep
matematika. Dalam pendekatan ini, siswa
tidak hanya diberikan rumus atau prosedur
matematika secara abstrak, tetapi juga diajak
untuk berinteraksi dengan masalah yang
bersifat kontekstual, yang memungkinkan
mereka untuk membangun pemahaman
matematika secara aktif. Dalam RME, peran
guru bukan hanya sebagai pemberi
pengetahuan, tetapi juga sebagai fasilitator
yang mendukung siswa dalam proses
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diharapkan siswa dapat mengembangkan
keterampilan berpikir kritis dan kreatif
dalam memecahkan masalah matematika
yang lebih kompleks.

Penelitian  ini  bertujuan  untuk

mengeksplorasi penerapan media
pembelajaran peluang menggunakan papan
peluang, dadu, dan multimedia

pembelajaran interaktif dengan pendekatan
RME di SMA Negeri 12 Medan. Dengan
mengamati implementasi media
pembelajaran ini, diharapkan penelitian ini
dapat memberikan wawasan baru tentang
bagaimana  media dan  pendekatan
pembelajaran yang tepat dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap
konsep peluang. Selain itu, hasil dari
penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam pengembangan strategi
pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif
dalam pendidikan matematika.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
deskriptif kuantitatif dengan desain studi
kasus yang berfokus pada penerapan media
pembelajaran menggunakan papan peluang,
dadu, dan media interaktif lainnya di kelas
XI F1 SMA Negeri 12 Medan. Metode
deskriptif ~ kuantitatif ~ dipilih  untuk
menggambarkan secara sistematis dan
mengukur pengaruh penggunaan media
pembelajaran berbasis Realistic
Mathematics Education (RME) terhadap
pemahaman siswa dalam mempelajari
konsep peluang(Mailani et al., 2022).

Teknik pengumpulan data dilakukan
meliputi Observasi, Wawancara, LKPD, dan
Angket  kepuasan  siswa.  Observasi
dilakukan untuk memantau interaksi siswa
dengan media pembelajaran serta respons

penemuan dan pemahaman matematika mereka terhadap  pendekatan RME.
melalui pengalaman nyata. Dengan cara ini, Wawancara  dilakukan dengan  guru
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matapelajaran untuk menggali persepsi
mereka mengenai keefektifan media yang
digunakan. Selain itu, angket kepuasan
disebarkan kepada seluruh siswa untuk
mengukur tingkat kepuasan mereka terhadap
proses pembelajaran serta efektivitas media
yang diterapkan. Instrumen utama yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
angket kepuasan siswa, sementara peneliti
juga melakukan observasi langsung selama
pembelajaran berlangsung untuk
melengkapi data. Selain itu, hasil tes melalui
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
digunakan sebagai salah satu teknik
pengumpulan  data  untuk  menilai
pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian  ini  diawali  dengan
menjelaskan materi peluang yakni peluang
teoritis dan peluang empiris dikelas
mengikuti trayek berikut :

Pengenalan [N Wi, Bl
Peluang
_
_ Dadu’ o
Ruang dan Papan Peluang,
Sampel Dadu, Koin
Peluang Dadu, Koin,
Empiris/Teoritis| Papan Peluang

Proses pembelajaran dimulai dengan
pengenalan konsep peluang melalui media
interaktif berupa video dan dadu. Media
video digunakan untuk  memberikan
pemahaman awal tentang konsep dasar
peluang, sementara media dadu
memperkenalkan aplikasi nyata peluang
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dalam  aktivitas  sehari-hari.  Setelah
pengenalan konsep, siswa diberikan sebuah
masalah kontekstual untuk memotivasi
mereka berpikir kritis dan mempraktikkan
konsep yang telah dipelajari. Selanjutnya,
siswa melakukan aktivitas pelemparan
menggunakan dadu dan koin sebagai
simulasi untuk memahami cara menentukan
ruang sampel dan titik sampel. Aktivitas ini
membantu  siswa  secara  langsung
memahami bagaimana peluang dihitung
berdasarkan hasil yang mungkin terjadi
dalam suatu percobaan acak. Setelah itu,
pembelajaran dilanjutkan dengan
menggunakan media papan peluang. Media
ini dirancang untuk memandu siswa dalam
menyelesaikan  masalah-masalah  yang
diberikan,  sehingga  mereka  dapat
mengaplikasikan konsep peluang secara
sistematis. Sebagai tahap evaluasi, siswa
diberikan soal berbasis Higher Order
Thinking Skills (HOTS) dalam bentuk
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Soal
ini dirancang untuk mengukur kemampuan
siswa dalam menganalisis, mengevaluasi,
dan menciptakan solusi  berdasarkan
pemahaman mereka tentang konsep peluang.
Melalui rangkaian kegiatan ini, diharapkan
siswa tidak hanya memahami teori peluang,
tetapi juga mampu mengaplikasikannya
dalam berbagai konteks permasalahan.

Soal tes yang diberikan kepada siswa
terdiri dari tiga permasalahan dari materi
teori peluang yang harus dipecahkan oleh
siswa kelas XI-F1. Standar ketuntasan siswa
disesuaikan dengan KKM mata Pelajaran
matematika yang telah ditetapkan sekolah,
siswa dianggap tidak tuntas bila skor atau
nilai mencapai minimal dari KKM yaitu >
75. Ketegori yang digunakan dalam
penelitian ini untuk mengukur hasil dan
proses belajar siswa merujuk pada rentang
berikut (M. Ngalim Purwanto, 2004: 82).
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Table 1. Kategori Hasil Belajar Siswa 30 S30 85 T
No | Rentang Skor (%0) Kriteria 31 S31 85 T
1 90 < x <100 Sangat 32 532 85 T
Tinggi
== 33 S33 100 ST
2 80 <x <90 Tinggi 34 34 100 ST
3 65 < x < 80 Cukup
4 55 < x < 65 Rendah 35| S35 100 ST
S x <55 Sangat Rata-Rata 89,28571
Rendah Berdasarkan hasil tes LKPD yang
1. Hasil tes LKPD siswa diberikan kepada siswa, didapatkan rata-rata
Table 2. Hasil Tes LKPD Si nooo
able 2. Hasil Tes LKPD Siswa _ % = L= % = 222 _ 8928571,
No Kode Nilai Kriteria n ] 35
Siswa Berdasarkan tabel diatas kriteria Sangat
1 S1 100 ST Tiﬂggi (ST) adalah P(ST) = % X 100% =
2 S2 100 ST 48,57%. Presentase untuk kriteria Tinggi
3 S3 85 T (T) adalah P(T) = g X 100% = 37,14%.
4 S4 85 T Presentase untuk kriteria Cukup (C) adalah
5 S5 85 T P(C) = 2 %100 = 5,7%. Presentase untuk
6 S6 100 ST 35 )
7 S7 35 T kriteria Rendah (R) adalah P(R) = = <
8 S8 100 ST 100% = 2,85%. Presentase Sangat Rendah
9 S9 100 ST (SR) adalah P(SR) = é X 100% = 2,85%
10 S10 100 ST . Berdasarkan analisis, sebanyak 48,57%
11 S11 100 ST siswa berada dalam kategori sangat tinggi,
12 S12 100 ST dan 37,14% lainnya berada dalam kategori
13 S13 85 T tinggi, yang menunjukkan bahwa metode
14 S14 85 T pembelajaran menggunakan papan peluang
15 S15 85 T dan dadu telah efektif membantu mayoritas
16 S16 85 T siswa memahami konsep peluang. Hasil ini
17 S17 100 ST mengindikasikan bahwa media
18 518 100 ST pembelajaran berbasis praktik langsung
19 519 75 C seperti ini mampu meningkatkan daya serap
20 520 75 C siswa terhadap materi karena mereka dapat
21 $21 65 R menghubungkan teori derlgan. simulasi
27 S22 40 SR lr;yatzt. l(\jlalrr1un,kterdapat 5k,7A) smwa;ge;r;g
23 523 95 ST era. a da am ategori cu up,_serta ,85%
masing-masing dalam kategori rendah dan
24 S24 95 ST .
sangat rendah, yang mencerminkan adanya
25 S25 90 ST .
beberapa siswa yang belum sepenuhnya
26 526 100 ST terbantu oleh media ini.
27 527 85 T Ketidakseimbangan hasil ini
28 528 85 T kemungkinan disebabkan oleh variasi gaya
29 529 85 T belajar siswa, keterbatasan waktu eksplorasi
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media, atau perbedaan tingkat pemahaman
awal siswa. Untuk mengoptimalkan trayek
pembelajaran, langkah-langkah  seperti
pembedaan instruksi perlu diterapkan,
misalnya dengan memberikan bimbingan
intensif kepada siswa yang masih kesulitan
dan tantangan tambahan kepada siswa yang
telah menunjukkan hasil tinggi. Selain itu,
penguatan interaksi kolaboratif melalui
diskusi kelompok atau permainan tim dapat
membantu siswa lebih memahami materi.
Evaluasi formatif dan refleksi rutin juga
penting untuk memastikan pemahaman yang
merata.  Secara  keseluruhan,  media
pembelajaran ini telah memberikan hasil
yang efektif bagi sebagian besar siswa, tetapi
masih memerlukan beberapa penyesuaian
agar lebih inklusif dan dapat membantu
semua siswa mencapai hasil maksimal.
Dengan peningkatan strategi pembelajaran
dan waktu eksplorasi, media ini dapat
dioptimalkan untuk mendukung
keberhasilan seluruh siswa. Proses ini
membantu siswa membangun pemahaman
konseptual berdasarkan pengalaman
langsung, sesuai dengan prinsip utama RME
yang menekankan interaktivitas dan proses
matematisasi progresif, yaitu membawa
siswa dari situasi konkret menuju
representasi abstrak.

2. Angket Kepuasan Siswa

Adapun angket kepuasan siswa dari
penerapan media pembelajaran direkap
melalui link g-form
https://forms.gle/abmGMwoS5BVEA8wh9
didapatkan hasil sebagai berikut :

Table 3. Angket Kepuasan Siswa
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Apakah ~ menurut
anda dengan
menggunakan
media pembelajaran
papan peluang
mempermudah
Anda dalam
memahami konsep
peluang ?

b

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat tidak Setuju

Apakah melalui
penerapan  media
pembelajaran papan
peluang dan dadu ini

dapat
mempermudah
Anda dalam

menyelesaikan
persoalan yang ada
pada LKPD?

¢

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat tidak Setuju

Apakah multimedia
pembelajaran
interaktif membantu
meningkatkan
pemahaman Anda
terhadap materi
yang diajarkan?

v

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat tidak Setuju

Pertanyaan Jawaban

Apakah Anda
merasa lebih
termotivasi  belajar
matematika dengan
menggunakan

media pembelajaran

ini?

/4

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat tidak Setuju
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Apakah media
pembelajaran yang
digunakan membuat
suasana
pembelajaran lebih
menarik?

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat tidak Setuju

Apakah Anda
merasa lebih
percaya diri dalam
mengerjakan soal-
soal peluang setelah

&

menggunakan
media pembelajaran ,
L @ Sangat Setuju
|n|? @ Setuju

Tidak Setuju

@ Sangat tidak Setuju

Berikut ~ adalah  analisis  deskriptif
Berdasarkan data yang diberikan :
1. Apakah  menurut anda  dengan

menggunakan media  pembelajaran
papan peluang mempermudah Anda
dalam memahami konsep peluang ?
Dari hasil jawaban siswa, sebanyak
61,1% siswa menjawab “Sangat Setuju” dan
38,9% siswa menjawab “Setuju” mengenai
penggunaan media pembelajaran papan
peluang dalam mempermudah pemahaman
konsep peluang. Hasil ini menunjukkan
bahwa mayoritas siswa merasa media ini
sangat efektif dalam membantu mereka
memahami  konsep  peluang,  yang
sebelumnya mungkin dianggap abstrak atau
sulit. Penggunaan  papan  peluang
memungkinkan siswa untuk berinteraksi
langsung dengan materi melalui kegiatan
praktis, yang mempermudah mereka dalam
mengaitkan teori dengan situasi nyata. Ini
sesuai dengan prinsip Realistic Mathematics
Education (RME), vyang menekankan
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pentingnya konteks nyata dalam

pembelajaran matematika

2. Apakah melalui penerapan media
pembelajaran papan peluang dan dadu
ini dapat mempermudah Anda dalam
menyelesaikan persoalan yang ada pada
LKPD?

Dilihat dari jawaban siswa, sebanyak
47,2% siswa memilih “Sangat Setuju” dan
52,8% siswa memilih “Setuju” terkait
penerapan media pembelajaran  papan
peluang dan dadu dalam mempermudah
penyelesaian persoalan pada LKPD. Hal ini
menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa
merasa media ini efektif dalam membantu
mereka menyelesaikan soal-soal yang
diberikan.  Pembelajaran  menggunakan
papan peluang dan dadu memberikan
pendekatan yang lebih interaktif dan konkrit,
sehingga siswa dapat lebih mudah
memahami langkah-langkah penyelesaian
masalah dalam konteks peluang. Dengan
demikian, media ini terbukti mendukung
pemahaman dan kemampuan siswa dalam
mengaplikasikan konsep peluang pada
persoalan yang lebih kompleks.

3. Apakah  multimedia  pembelajaran
interaktif membantu  meningkatkan
pemahaman Anda terhadap materi yang
diajarkan?

Penggunaan multimedia yang
menggabungkan elemen visual, audio, dan
interaktivitas memungkinkan siswa untuk
lebih  mudah memahami konsep-konsep
matematika yang sebelumnya mungkin
terasa abstrak atau sulit. Keberagaman
media yang digunakan memberi siswa
kesempatan untuk belajar dengan cara yang
lebih menarik dan sesuai dengan berbagai
gaya belajar mereka. Hal ini dapat
dibuktikan dari hasil jawaban siswa dimana
Sebanyak 41,7% siswa memilih “Sangat
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Setuju” dan sebanyak 58,3% siswa memilih

“Setuju”.
4. Apakah Anda merasa lebih termotivasi
belajar matematika dengan

menggunakan media pembelajaran ini?

Hasil respon siswa menunjukkan
bahwa 97,2% siswa merasa lebih termotivasi
untuk  belajar ~ matematika  dengan
menggunakan media pembelajaran ini,
dengan 33,3% siswa memilih ‘“Sangat
Setuju” dan 63,9% siswa memilih “Setuju”.
Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa
merasakan adanya peningkatan motivasi
dalam  belajar ~ matematika  melalui
penggunaan media pembelajaran yang telah
diterapkan. Media pembelajaran yang
interaktif dan berbasis pengalaman nyata,
seperti  papan peluang, dadu, dan
multimedia, memberikan dampak positif
dalam membuat pembelajaran lebih menarik
dan menyenangkan. Ketertarikan yang
muncul dari penggunaan media ini
kemungkinan besar berkontribusi pada
meningkatnya motivasi siswa untuk belajar
lebih aktif dan terlibat dalam materi yang
diajarkan. Meskipun sebagian besar siswa
merespons positif, terdapat 2,8% siswa yang
memilih "Tidak Setuju,” yang mungkin
menunjukkan bahwa ada siswa yang belum
merasakan manfaat atau motivasi yang sama
dari media ini.

5. Apakah media pembelajaran yang
digunakan membuat suasana
pembelajaran lebih menarik?

Sebanyak 44,4 % siswa menjawab
“sangat Setuju” dan 55,6% siswa menjawab
“setuju” hal ini menunjukkan bahwa hampir
seluruh siswa merasa media pembelajaran
yang diterapkan berhasil menciptakan
suasana yang lebih  menarik dan
menyenangkan dalam proses belajar.
Dengan lebih dari 99% siswa memberikan
tanggapan positif, dapat disimpulkan bahwa
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media seperti papan peluang, dadu, dan
multimedia  interaktif  telah  Dberhasil
menghidupkan suasana kelas, membuat
siswa lebih terlibat, dan mengurangi
kebosanan yang sering dialami dalam
pembelajaran matematika.

6. Apakah Anda merasa lebih percaya diri
dalam mengerjakan soal-soal peluang
setelah menggunakan media
pembelajaran ini?

Dilihat dari jawaban siswa, sebanyak
33,3% siswa memilih “Sangat Setuju,”
61,1% siswa memilih “Setuju,” dan 5,6%
siswa memilih “Tidak Setuju” terkait
pertanyaan apakah mereka merasa lebih
percaya diri dalam mengerjakan soal-soal
peluang setelah menggunakan media
pembelajaran ini. Hal ini menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa merasa lebih
percaya diri dalam mengerjakan soal-soal
peluang setelah memanfaatkan media
pembelajaran yang diterapkan, dengan
94,4% siswa memberikan tanggapan positif.
Media pembelajaran yang interaktif, seperti
papan peluang dan dadu, memberi siswa
pengalaman praktis yang memperjelas
konsep-konsep peluang dan mengurangi
rasa  takut atau  kesulitan  dalam
menyelesaikan  soal-soal yang lebih
kompleks. Namun, meskipun mayoritas
siswa merasa lebih percaya diri, terdapat
5,6% siswa yang memilih "Tidak Setuju,”
yang mungkin menunjukkan adanya siswa
yang masih merasa kurang yakin atau
kesulitan dalam memahami materi meskipun
sudah menggunakan media ini. Hal ini bisa
disebabkan oleh perbedaan gaya belajar atau
kebutuhan pembelajaran tambahan untuk
mengatasi kesulitan yang mereka hadapi.
Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran ini berhasil
meningkatkan rasa percaya diri siswa dalam
menghadapi soal-soal peluang, meskipun
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beberapa penyesuaian tambahan mungkin
diperlukan untuk lebih mengakomodasi
kebutuhan siswa yang berbeda.

KESIMPULAN

Penerapan  media  pembelajaran
peluang menggunakan papan peluang, dadu,
dan  multimedia  interaktif = dengan
pendekatan Realistic Mathematics
Education (RME) di SMA Negeri 12 Medan
menunjukkan hasil yang positif. Hal ini
terlihat dari hasil tes formatif berupa LKPD
yang menunjukkan pencapaian yang baik
dari mayoritas siswa, yang menandakan
pemahaman yang solid terhadap konsep
peluang. Selain itu, hasil angket yang diisi
oleh siswa juga memperlihatkan bahwa
mayoritas siswa merasa terbantu dan lebih
termotivasi dengan adanya penerapan media
pembelajaran  yang  bervariasi  ini.
Pendekatan RME yang diterapkan berhasil
mengaitkan materi peluang dengan situasi
nyata yang dihadapi siswa, memungkinkan
mereka untuk lebih mudah memahami
aplikasi konsep peluang dalam kehidupan
sehari-hari. Dengan demikian, pembelajaran
tidak hanya menjadi lebih bermakna, tetapi
juga lebih aplikatif dan relevan dengan
pengalaman siswa, sehingga meningkatkan
keterlibatan mereka dalam proses belajar.
Hasil ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang digunakan, ditambah
dengan pendekatan RME, sangat efektif
dalam meningkatkan pemahaman dan minat
siswa terhadap  materi  matematika,
khususnya peluang.
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