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ABSTRAK

Sri Setyowati. 2017. NIM: 1611240009. Skripsi dengan judul “Pengembangan
Alat peraga domino mata pelajaran matematika materi konsep pecahan di
Sekolah Dasar. Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas
Tarbiyah dan Tadris, IAIN Bengkulu. Pembimbing | : Dra. Khermarinah, M.Pd
Pembimbing Il : Zubaidah, M.Us.

Kata kunci : Alat peraga, kartu domino, Matematika Sekolah Dasar

Sebagian besar guru SD di Indonesia masih kurang dalam memanfaatkan
alat peraga dalam proses pembelajaran. Hal ini disebabkan belum timbul
kesadaran akan pentingnya penggunaan alat peraga serta pengaruhnya dalam
kegiatan proses belajar mengajar terutama pada pelajaran matematika.
Matematika adalah mata pelajaran yang bersifat abstrak sehingga membutuhkan
penalaran yang tinggi untuk memahaminya. Tugas seorang guru adalah berusaha
agar matematika yang bersifat abstrak dapat cepat dipahami oleh siswa. Salah satu
inovasi dalam pembelajaran untuk membantu siswa memahami matematika
adalah menggunakan alat peraga pembelajaran. Penelitian ini dilakukan dengan
tujuan mengembangkan alat peraga domino yang layak digunakan sebagai
penunjang pada proses pembelajaran matematika materi konsep pecahan di kelas
IV Sekolah Dasar dan mengetahui kelayakan alat peraga domino dinilai
berdasarkan aspek kevalidan dan kepraktisan.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) Penelitian ini menggunakan model pengembangan Sugiyono yang
dimodifikasi menjadi 7 langkah yaitu, (1) penelitian dan pengumpulan data, (2)
perencanaan, (3) mengembangkan produk awal, (4) pengujian lapangan awal, (5)
revisi desain, (6) pembuatan produk, (7) uji coba terbatas . Teknik pengumpulan
data dalam penelitian ini menggunakan kuesioner dan dokumentasi.

Penelitian ini menghasilkan alat peraga domino. Hasil analisis tingkat
kelayakan alat peraga domino yaitu; (1) Uji validitas ahli materi menunjukkan
skor 86% , ahli media/alat peraga menunjukkan skor 96%, sehingga alat peraga
masuk ke dalam kategori “Sangat Valid”; (2) Uji kepraktisan dinyatakan praktis
oleh kuesioner tanggapan guru dengan skor rata-rata 91% dengan kategori
“Sangat Baik, dan respon siswa dengan rerata skor 87% dengan kategori “Sangat
Positif”. Dari hasil uji yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa alat
peraga domino sangat layak digunakan sebagai media/alat peraga pembelajaran.

xiii
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada masa sekarang ini merupakan sesuatu yang sangat
penting, dimana pendidikan berperan dalam kehidupan manusia karena
pedidikan merupakan sesuatu yang mutlak harus dipenuhi sepanjang hayat
manusia. Sistem Pendidikan Nasional di Indonesia berdasarkan, undang-
undang RI nomor 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional bab 1
pasal 1 (1) pendidikan adalah: "usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri ,kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara™.!

Pendidikan sangat mempunyai pengaruh besar dalam kemajuan suatu
bangsa. dan menjadi salah satu tolok ukur kemajuan suatu bangsa, dimana
Negara dengan kualitas pendidikan yang baik menandakan keberhasilan
bangsa tersebut dalam mengelola pendidikan di negaranya. Kualitas
pendidikan erat kaitannya dengan pembelajaran karena proses pembelajaran
merupakan bagian terpenting dalam pendidikan. llmu tentu tidak dapat

dikuasai tanpa belajar, maka belajar merupakan konsekuensi dari aktivitas

menuntut ilmu. Belajar dan pembelajaran merupakan aktivitas utama dalam

! Republik indonesia, undang-undang republik indonesia nomor 20 tahun 2003 tentang
sistem pendidikan nasional, lembaran negara republik indonesia tahun 2003, no.78, (sekretariat
negara. Jakarta, 2003)



proses pendidikan.? Menuntut ilmu merupakan kewajiban setiap individu di

muka bumi ini. Dengan ilmu seseorang dapat membedakan antara yang baik

dan yang buruk, dengan ilmu pula seseorang menjadi mulia. Dalam perspektif

keagamaan pun belajar merupakan kewajiban bagi setiap muslim dalam

rangka memperoleh ilmu pengetahuan sehingga derajat kehidupannya

meningkat. Sebagaimana dijelaskan dalam Q.S Al-Mujadalah ayat 11:

O RV ald | ALME el 3 ) ALE &1 0813 1l Gl Gl g
a3 ,J’d\ ‘}ij i 2Kia ) 5l Gl 2 EBe |55 | 5 58 1305

Hed sl Ly S0

Artinya : Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu:
"Berlapang-lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu",
maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman
di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa
derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.?

Firman Allah tersebut menggambarkan tingginya kedudukan orang
yang mempunyai ilmu pengetahuan (pedidik)." Manusia harus dapat
menggunakan akal pikiran dan menguasai llmu Pengetahuan dan Teknologi.
Pendidikan di Indonesia selalu berkembang seiring perkembangan zaman.
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa perubahan
hampir disemua aspek kehidupan, dimana berbagai permasalahan tersebut
hanya dapat dipecahkan dengan upaya penguasaan dan peningkatan ilmu

pengetahuan dan teknologi. Selain bermanfaat bagi kehidupan manusia,

% moh.sain hanafy, konsep belajar dan pembelajaran, lentera pendidikan vol. 17 no.1 juni
2014, h. 66

® kementrian agama republik indonesia, al-quranul karim dan tajwid, (surakarta: az-
ziyadah, 2014).

* ramayulis dan syamsul nizar, filsafat pendidikan islam, (jakarta: kalam mulia, 2009),
h.154



disatu sisi perubahan tersebut juga telah membawa manusia ke dalam era
persaingan yang semakin ketat. Agar mampu berperan dalam persaingan
global, maka sebagai bangsa Kkita perlu terus mengembangkan dan
meningkatkan kualitas sumber daya manusia yang dimiliki.

Dalam hal ini, tentu saja diperlukan adanya pendidik profesional yakni
guru di sekolah sekolah dasar dan menengah dan dosen di perguruan
perguruan tinggi sebagaimana yang tersirat dalam bab XI Pasal 39 (2) UU.
Untuk melaksanakan profesinya, tenaga pendidik khususnya guru sangat
memerlukan aneka ragam pengetahuan dan keterampilan ke guruan yang
memadai dalam arti sesuai dengan tuntutan zaman dan kemajuan sains dan
teknologi.”> Tugas guru adalah sebagai pengajar dan tenaga kependidikan
yang mentransformasi pengetahuan kepada peserta didik melalui berbagai
cara dan metode yang efektif.’

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong
upaya-upaya pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam
proses belajar. Para guru dituntut agar mampu menggunakan alat-alat yang
dapat disediakan oleh sekolah, dan tidak tertutup kemungkinan bahwa alat-
alat tersebut sesuai dengan perkembangan dan tuntutan zaman.” Setiap orang
tua mendambakan anak anaknya menjadi anak yang berguna bagi keluarga,
masyarakat, dan bangsa serta mempunyai kecerdasan yang dapat

dibanggakan. Salah satu kecerdasan yang dapat dimiliki siswa adalah

® muhibbin syah, psikologi pendidikan dengan pendekatan baru, (bandung: pt remaja

rosdakarya, 2008), h.1

® munir, kurikulum berbasis teknologi informasi dan komunikasi, (bandung: alfabeta,
2008), h.38

" azhar arsyad, media pembelajaran, (jakarta: rajwali pers, 2015), h.2



kecerdasan logika matematika di mana berhubungan erat antara logika dan
matematika.

Pelajaran matematika telah diberikan di sekolah sejak duduk di
pendidikan dasar hingga ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Pelajaran
matematika memiliki peranan penting, karena matematika merupakan salah
satu cabang ilmu pengetahuan yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari
dan selalu digunakan dalam segala segi kehidupan. Sekolah merupakan salah
satu faktor yang ikut menentukan hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa
ditentukan oleh kemampuan belajar siswa dan kualitas pengajaran di sekolah.
Namun, proses kegiatan pembelajaran dikelas masih didominasi oleh guru
(Teacher Centered). Guru belum banyak menggunakan media pendukung
selain buku. Hal inilah yang membuat metode pembelajaran seperti ini kurang
memenuhi  prinsip-prinsip  pembelajaran yang efektif dan kurang
memberdayakan potensi siswa.

Objek pembelajaran matematika adalah benda pikiran yang sifatnya
abstrak dan tidak dapat diamati dengan panca indera. Dalam pembelajaran
matematika yang abstrak, siswa memerlukan suatu alat bantu yang dapat
membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan. Siswa SD/MI
yang usianya 6-12 tahun usia tersebut masih berada pada operasional konkrit.
Maksudnya media benda-benda konkrit dalam hal ini berupa alat peraga. Alat

peraga merupakan jembatan yang sangat membantu pemahaman siswa



terhadap matematika yang abstrak.® Dalam proses pengajaran alat peraga
dapat digunakan dalam rangka mencapai tujuan pengajaran.

Pemahaman konsep sangat diperlukan oleh siswa dalam belajar
matematika karena jika siswa paham konsep matematika maka siswa bisa
mengerjakan soal matematika tanpa menghafal rumus-rumus matematika
yang banyak. Guru hendaknya menyediakan berbagai kegiatan pembelajaran
yang dapat mendorong siswa agar mencapai prestasi yang optimal dan
menggunakan media pembelajaran sesuai dengan mata pelajaran dan
karakteristik siswa. Untuk itu penggunaan alat peraga seperti kartu domino
sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran.

Manfaat dari alat peraga kartu domino sendiri terbukti mampu
meningkatkan pemahaman siswa. Hal ini diperkuat dengan adanya penelitian
yang Yogi Hestuaji berjudul “Pengaruh Media Kartu Domino Terhadap
Pemahaman Konsep Pecahan Bagi Siswa Kelas Il SDN Gugus
Kihajar  Dewantara Karangtengah ~ Wonogiritahun”. Penelitian ini
membuktikan hasil belajar matematika materi pecahan yang diajar dengan
menerapkan media kartu domino lebih baik dibandingkan dengan hasil
belajar matematika materi pecahan yang diajar dengan menerapkan media

gambar diam.’

® Endang Setyo Winarni, “Membangun Karakter Siswa Sekolah Dasar (Sd) Melalui
Pembelajaran Matematika Dengan Menggunakan Media Benda Konkret”, prosiding, isbn: 978-
979-16353-8-7 diakses di eprints.uny.ac.id

°®Yogi Hestuaji, Skripsi : Pengaruh Media Kartu Domino Terhadap Pemahaman
Konsep Pecahan Bagi Siswa Kelas lii Sdn Gugus Kihajar Dewantara Karangtengah
Wonogiritahun, Surakarta: Universitas Sebelas Maret, 2012), https://adoc.tips/pengaruh-media-
kartu-domino-terhadap-pemahaman-konsep-pecaha.html



Berdasarkan hasil pengembangan penelitian terdahulu, dipandang
perlu untuk mengembangkan kembali media/alat peraga kartu domino dengan
soal-soal yang lebih beragam pada materi lain dalam pembelajaran
matematika dan mata pelajaran lain. Sebagai alat peraga berbasis permainan
untuk mengembangkan pemahaman siswa dalam pembelajaran, dapat
dieksplorasi lebih banyak permainan lain sehingga siswa tidak hanya
monoton dalam mengikuti pembelajaran tetapi dapat belajar sambil bermain.

Berdasarkan data yang diperoleh dari analisis kebutuhan ternyata di
Sekolah Dasar guru belum sepenuhnya menggunakan alat peraga ketika
dalam kegiatan belajar mengajar di kelas. Selain itu, guru masih mempunyai
kendala dalam meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran
matematika. Pada aspek afektif siswa kurang aktif dalam pembelajaran. Guru
juga menginginkan alat peraga yang lebih menarik yang mampu
menumbuhkan minat serta motivasi siswa dalam pembelajaran di kelas.

Pemanfaatan alat peraga domino matematika dapat dikembangkan
sebagai media/alat peraga pembelajaran yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan pendidik dan peserta didik di dalam kelas. Alat peraga domino
yang dikembangkan dapat digunakan dalam proses pembelajaran karena
menggunakan konsep belajar sambil bermain. Pemanfaatan permainan dapat
membantu dalam proses pembelajaran, dikarenakan pada umumnya siswa
banyak menyukai permainan. Dengan proses bermain sambil belajar dapat

menambah motivasi siswa untuk memahami konsep matematika.



Oleh karena itu, perlu diadakan tindak lanjut meneliti dan
mengembangkan media/alat peraga pembelajaran yang memanfaatkan kartu
domino yang lebih menarik dan inovatif di Sekolah Dasar. Maka penulis
terdorong membahasnya dalam  sebuah  skripsi  dengan  judul
“Pengembangan Alat Peraga Domino Mata Pelajaran Matematika Materi
Konsep Pecahan Di Sekolah Dasar”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas,
maka dapat diidentifikasi masalah, yaitu :

1. Matematika memuat konsep-konsep yang sukar dipelajari, karena
objek dari matematika adalah benda pikiran yang bersifat abstrak, tidak
dapat dilihat oleh panca indera sehingga tidak mudah dipahami oleh
siswa.

2. Dalam kegiatan belajar mengajar pada pembelajaran matematika, alat
peraga belum digunakan secara optimal khususnya pada materi
pecahan.

3. Guru menginginkan alat peraga yang lebih menarik yang mampu
menumbuhkan minat serta motivasi siswa dalam pembelajaran di kelas.

C. Batasan Masalah

Mengingat dalam masalah penelitian dapat berkembang lebih luas,
maka perlu adanya batasan masalah yaitu penelitian ini hanya dibatasi pada
pengembangan alat peraga domino, sedangkan materi yang digunakan

dibatasi pada materi pecahan senilai kelas IV Sekolah Dasar dan alat peraga



domino yang akan dikembangan hanya sampai tahap uji coba terbatas
dilakukan terhadap kelompok kecil dan diakhiri dengan revisi desain.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka peneliti merumuskan
masalah penelitian adalah :
1. Bagaimana pengembangan alat peraga domino mata pelajaran
matematika materi konsep pecahan di Sekolah Dasar ?
2. Bagaimana kelayakan alat peraga domino ditinjau dari aspek kevalidan
dan kepraktisan ?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini
adalah :
1. Untuk menghasilkan alat peraga domino mata pelajaran matematika
materi konsep pecahan yang diterapkan untuk siswa Sekolah Dasar.
2. Untuk mengetahui kelayakan alat peraga domino ditinjau dari aspek
kevalidan dan kepraktisan.
F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini sangat diharapkan dapat memberikan berbagai
kegunaan, diantaranya sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah
wawasan dan pengetahuan mengenai pengembangan alat peraga domino

yang dapat dijadikan alat peraga untuk menyampaikan materi



pembelajaran mata pelajaran matematika konsep pecahan di Sekolah
Dasar dan diharapkan dari hasil penelitian ini dapat menjadi pertimbangan
atau referensi peneliti-peneliti selanjutnya yang mempunyai objek
penelitian yang sama.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi peneliti
Bagi peneliti dapat memperluas pengetahuan dalam bidang
penelitian tentang pengembangan alat peraga domino mata pelajaran
matematika konsep pecahan Sekolah Dasar.
b. Bagi Sekolah
Sekolah dapat mengoptimalkan sarana dan prasarana yang
dapat digunakan untuk menunjang proses pembelajaran. Sekolah
dapat menerapkan ilmu yang diperoleh dan mendorong guru untuk
selalu kreatif dan inovatif sehingga mutu sekolah dapat meningkat.
c. Manfaat bagi guru

1) Sebagai referensi dalam menggunakan alat peraga domino
dalam pembelajaran matematika di kelas yang lebih inovatif dan
kreatif.

2) Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi pemicu bagi guru
untuk  meningkatkan kreatifitas, khususnya  dalam
mengembangkan alat peraga.

3) Selain itu hasil penelitian diharapkan dapat membantu guru

untuk menyampaikan materi pelajaran dengan menarik.



10

d. Manfaat bagi peserta didik

1) Dapat mendorong peserta didik untuk berperan aktif dalam
pembelajaran serta menyelesaikan permasalahan dengan cara
berfikir kritis dengan kelompok.

2) Membantu peserta didik dalam memahami konsep pecahan,
meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik sehingga
dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik.

G. Sistematika Penulisan

BAB | Pendahuluan terdiri dari latar belakang, identifikasi masalah,
batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan
sistematika penulisan.

BAB Il Landasan Teori meliputi kajian teori, penelitian yang relevan,
dan kerangka pikir

BAB Ill Metode Penelitian membahas tentang jenis penelitian,
prosedur pengembangan, subjek penelitian, jenis data, teknik pengumpulan
data, instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data.

BAB IV Hasil penelitian dan pembahasan terdiri dari deskripsi hasil
penelitian, dan pembahasan.

BAB V Penutup berisi tentang kesimpulan dan saran

DAFTAR PUSTAKA.



BAB |1

LANDASAN TEORI
A. Kajian Teori

1. Alat Peraga Pembelajaran

a. Pengertian Alat Peraga
Islam memandang umat manusia sebagai makhluk yang
dilahirkan dalam keadaan kosong, tak berilmu pengetahuan. Akan
tetapi, Tuhan memberi potensi yang bersifat jasmaniah dan rohaniah
untuk belajar dan mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi
untuk kemaslahatan umat manusia itu sendiri. Potensi-potensi tersebut
terdapat dalam organ-organ fisio-psikis manusia yang berfungsi
sebagai alat-alat penting untuk melakukan kegiatan belajar. Alat-alat
yang bersifat fisio-psikis itu dalam hubungannya dengan kegiatan
belajar merupakan subsistem-subsistem yang satu sama lain

berhubungan secara fungsional.™

Alat Peraga berasal dari dua kata yaitu alat dan peraga.
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kata alat
mempunyai arti benda yang dipakai untuk mengerjakan seuatu. Alat
peraga adalah alat bantu dalam pengajaran untuk memeragakan

sesuatu supaya apa yang diajarkan mudah dimengerti anak didik.™

9 muhibbin syah, psikologi pendidikan dengan pendekatan..., h.101-102

! kbbi daring, alat peraga, badan pengembangan dan pembinaan bahasa: kementerian
pendidikan dan kebudayaan republik indonesia 20186,
https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/alat%20peraga

11
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Menurut  Estiningsih, alat peraga merupakan media
pembelajaran yang mengandung atau membawakan ciri-ciri dari
konsep yang dipelajari. Sedangkan menurut Sanaky, mengartikan alat
peraga sebagai suatu alat bantu yang dipergunakan oleh pembelajar
untuk memperagakan materi pelajaran. Alat peraga bisa berbentuk
benda atau perbuatan.*?

Alat peraga disini mengandung pengertian bahwa segala
sesuatu yang masih bersifat abstrak, kemudian dikonkretkan dengan
menggunakan alat agar dapat di jangkau dengan pikiran yang
sederhana dan dapat dilihat, dipandang dan dirasakan.”® Alat peraga
merupakan alat yang dapat diperlihatkan wujudnya dengan tujuan
membuat pelajaran lebih jelas. alat peraga membantu pengajar
memberi pengertian kepada peserta didik melalui bentuk perwujudan
dari suatu pengertian. Contoh alat peraga adalah kubus dari kertas,
globe, dan lain-lain.*

Berdasarkan penjelasan di atas, maka peneliti menyimpulkan
bahwa alat peraga adalah media yang memiliki ciri/ bentuk dari
konsep materi ajar yang dipergunakan untuk memperagakan materi
tersebut hingga materi pembelajaran lebih mudah dipahami oleh
peserta didik. Penggunaan alat peraga sangat dibutuhkan terutama

untuk menjelaskan konsep atau materi yang abstrak.

12 rayandra asyhar, kreatif mengembangkan media pembelajaran, (jakarta : ikapi, 2012),
h.11-12.

13 azhar arsyad, media pembelajaran, (jakarta: rajwali pers, 2015), h.9

Y nunuk suryani, dkk, media pembelajaran inovatif dan pengembangannya, (bandung: pt
remaja rosdakarya, 2018), h. 17-18
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Bruner dalam dalam teorinya dikatakan bahwa proses belajar
akan berjalan dengan baik dan kreatif jika guru memberikan
kesempatan kepada siswa untuk menemukan suatu konsep, teori,
aturan atau pemahaman melalui contoh-contoh yang dijumpai dalam
kehidupan. Berdasarkan teori ini, belajar matematika akan lebih
berhasil jika dalam proses pembelajaran siswa diberi kesempatan
untuk memanipulasi benda-benda dengan menggunakan media
pembelajaran matematika, misalnya alat peraga.*

Alat pelajaran erat hubungannya dengan cara belajar peserta
didik, karena alat pelajaran yang dipakai oleh guru pada waktu
mengajar dipakai pula oleh peserta didik untuk menerima bahan yang
diajarkan itu. Dalam penggunaan alat peraga, guru perlu mengetahui
kapan, mengapa, dan bagaimana menggunakannya. Jika tidak, siswa
akan menganggap alat peraga sebagai “mainan” pada saat
pembelajaran matematika. Bahkan jika penggunaan alat peraga tidak
dirancang dengan baik dan tidak diiringi dengan pemahaman guru
yang baik terhadap materi yang terkait dengan alat peraga, akan
berakibat pada kesalahan konsep. Oleh karena itu, pemilihan alat
pelajaran yang lengkap dan tepat akan memperlancar penerimaan
bahan pelajaran yang diberikann kepada peserta didik. Jika peserta
didik mudah menerima pelajaran dan menguasainya, maka belajarnya

akan menjadi lebih giat dan lebih maju.

5 karunia eka lestari dan m.ridwan yudhanegara, penelitian pendidikan matematika,
(bandung : pt.refika aditama, 2017), h.33



14

Alat peraga memiliki fungsi untuk mempermudah pemahaman
tentang suatu materi pembelajaran. Materi yang bersifat abstrak
bisanya sukar dipahami oleh peserta didik tanpa bantuan alat peraga.
Dengan melihat, meraba, menggunakan alat peraga tingkat
keabstrakan suatu materi bisa dikurangi sehingga lebih mudah
dipahami oleh peserta didik. Berdasarkan fungsinya, alat peraga
dibedakan menjadi tiga kelompok, yaitu :

1) Alat peraga langsung, yaitu objek sebenarnya (real object) yang
dibawa langsung ke kelas atau dikunjungi ke lokasi dan
digunakan menjelaskan materi dengan memperagakan/
menunjukkannya kepada peserta didik.

2) Alat peraga tak langsung, objek tiruan (model, miniature, foto,
dll) yang digunakan untuk memperagakan materi ajar di kelas.

3) Peragaan, berupa kegiatan atau perbuatan yang dilakukan oleh
pengajar dikelas untuk mendemonstrasikan suatu materi ajar
yang sifatnya psikomotorik. Contoh peragaan bagaimana orang
berwudhu, sholat, gerakan senam, memerankan pengeis,
membaca puisi, dan lain-lain.*

b. Hal-Hal yang Perlu Diperhatikan dalam Membuat dan Menggunakan
Alat Peraga Matematika
Penggunaan alat peraga dalam pembelajaran matematika

hendaknya memperhatikan empat hal, yaitu sebagai berikut :

16 rayandra asyhar, kreatif mengembangkan media pembelajaran, ..., h. 13-15
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1) Alat peraga bertujuan untuk membantu siswa belajar lebih efisien
dan efektif, bukan sebagai ‘mainan’.

2) Alat perga hendaknya disesuaikan dengan tujuan pembelajaran
matematika.

3) Alat peraga perlu disertai dengan penjelasan oleh guru tentang
cara penggunaannya agar bermanfaat dalam menyelesaikan
masalah dan komunikasi matematis.

4) Alat peraga digunakan sebagai bagian dari kegiatan eksplorasi
matematika."’

Berdasarkan uraian di atas, guru perlu mengetahui kapan,
mengapa, dan bagaimana menggunakan alat peraga agar tujuan
pembelajaran matematika dapat tercapai.

c. Manfaat Alat Peraga

Manfaat dari penggunaan alat peraga dalam pengajaran
Matematika, di antaranya adalah sebagai berikut :

1) Dengan adanya alat peraga, anak-anak akan lebih banyak
mengikuti pelajaran dengan gembira, sehingga minatnya dalam
mempelajari matematika semakin besar. Anak akan senang,
terangsang, tertarik dan bersikap positif terhadap pengajaran

Matematika.

Y rahmah johar, “alat peraga  matematika”, universitas syiah kuala,

https://docplayer.info/37971823-alat-peraga-matematika-1-rahmah-johar.html
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2) Dengan disajikannya konsep abstrak matematika dalam bentuk
konkret, maka peserta didik pada tingkat-tingkat yang lebih
rendah akan lebih mudah memahami dan mengerti.

3) Alat peraga dapat membantu daya tilik ruang, karena tidak
membayangkan bentuk-bentuk geometri terutama bentuk
geometri ruang, sehingga dengan melalui gambar dan benda-
benda nyatanya akan terbantu daya tiliknya sehingga lebih
berhasil dalam belajarnya.™

d. Pentingnya Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika di MI/SD
Berikut ini  dijelaskan  beberapa alasan pentingnya
penggunaan alat peraga dalam pembelajaran matematika di MI/SD,
yaitu :

1) Pada siswa usia anak MI/SD, menurut Piaget, masih pada
tahap operasi konkrit, yang belum bisa menangkap informasi-
informasi yang sifatnya abstrak, padahal matematika adalah
pengetahuan yang bersifat abstrak. Jadi matematika hanya
akan dapat dipahami dengan baik oleh siswa MI/SD jika
matematika disajikan dengan menggunakan benda-benda
konkrit.

2) Bruner dalam teorinya mengungkapkan bahwa dalam proses

belajar anak sebaiknya diberi kesempatan untuk memanipulasi

8 tri murdiyanto dan yudi mahatma, 2014, “pengembangan alat peraga matematika
untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar matematika peserta didik sekolah dasar”, jurnal
sarwahita volume 11 no. 1, file:///c:/users/user/downloads/3318-article%20text-5095-1-10-
20170825.pdf
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benda-benda (alat peraga). Melalui alat peraga yang ditelitinya
tersebut, anak akan melihat langsung bagaimana keteraturan
dan pola struktur yang terdapat pada benda yang sedang
diperhatikannya itu. Keteraturan tersebut kemudian oleh anak
dihubungkan dengan Kketerangan intuitif yang telah melekat

pada dirinya.*®

2. Alat Peraga Domino Matematika
a. Pengertian Kartu Domino

Definisi dan arti kata domino menurut KBBI adalah permainan
dengan 28 kartu (kayu, tulang dan sebagainya) yang bermata (bertitik
besar), tiap kartu dibagi menjadi dua bidang, tiap bidang berisi 0-6
titik.22 Permainan domino berasal dari Cina yang diperkirakan muncul
pada tahun 1120 M. Permainan ini dibuat oleh abdi kerajaan yang
bernama Keung Tai Kung untuk dipersembahkan kepada sang kaisar
pada masa itu, yaitu kaisar Hui Tsung. Kemudian kaisar Kao Tsung
yang merupakan penerus dari kaisar Hui Tsung menyebarkan
permainan domino ke beberapa belahan dunia pada tahun 1127 M
sampai 1163 M. Para pedagang dan saudagar Cina ikut menyebarkan
permainan ini di Eropa. Sehingga domino telah banyak dimainkan di

benua ini sekitar awal abad ke-18 di wilayah Naples dan Venice.*

Y9iti annisah, “alat peraga pembelajaran matematika”, stain jurai siwo metro,
Jurnal tarbawiyah volume 11 nomor 1 edisi januari-juli 2014

Yjagokata.com, maksud/arti kata domino di kamus besar bahasa indonesia,
https://jagokata.com/arti-kata/domino.html, diakses pada tanggal 8 maret 2020

! eric acher, sejarah dan asal-usul kartu domino, http://thekaiserworks.com/2015
/12/08/sejarah-dan-asal-usul-kartu-domino/, diakses pada tanggal 8 maret 2020
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Objek pembelajaran matematika bersifat abstrak dan tidak
dapat diamati dengan panca indera. Untuk memahami konsep abstrak,
peserta didik memerlukan benda-benda konkret (nyata) sebagai
perantara atau visualisasinya. Orang yang memiliki konsep mampu
mengadakan abstraksi terhadap objek-objek yang dihadapi.?® Karena
itulah dalam pembelajaran matematika perlu menggunakan alat
peraga. Alat peraga yang dikembangkan peneliti adalah alat peraga
berbasis permainan domino. Alat peraga domino disini adalah alat
peraga untuk pembelajaran matematika yang bentuknya dibuat
mirip seperti kartu domino dan cara bermainnya sama seperti bermain
kartu domino. Hal ini bertujuan untuk menarik minat peserta didik
dalam belajar sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar peserta
didik.

Sama halnya dengan bermain domino biasa, alat peraga/
permainan domino ini dapat dilakukan oleh 2-4 orang. Setelah kartu
pertama dilempar, kartu berikutnya akan mengikuti. Namun, jika
pada domino sesungguhnya berisi kumpulan atau urutan angka-angka
yang diwakili oleh lingkaran-lingkaran berwarna merah. Pada domino
matematika (domat) ini, kartu tersebut berisi berbagai soal dan
jawaban. Pada kartu domino matematika (domat), dibagi menjadi dua

bagian yang sama, satu bagian berupa soal, dan bagian lainnya

22 syaiful bahri djamarah, psikologi belajar, (jakarta: rineka cipta, 2011), h. 30
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merupakan jawaban untuk soal dari dari kartu lain.?® Dalam hal ini
materi yang dipilih adalah menulis pecahan dan menentukan dua
pecahan yang senilai.

Penggunaan kartu domino bermanfaat mendorong peserta
didik untuk lebih berpartisipasi aktif dalam mengikuti proses
pembelajaran, meningkatkan kreativitas dan keberanian untuk saling
berinteraksi antar peserta didik ataupun dengan guru, meningkatkan
daya ingat peserta didik serta dapat memperbaiki proses pembelajaran
matematika peserta didik.

b. Kelebihan dan Kekurangan Alat Peraga Domino Matematika

Alat peraga kartu domino memiliki kelebihan untuk membuat
peserta didik lebih aktif semangat belajarnya dengan  media
pembelajarannya yang  seperti  permainan  daripada media
pembelajaran gambar diam yang masih bersifat monoton.

Menerapkan alat peraga kartu domino pada pembelajaran
matematika memiliki kelebihan diantaranya:

1) Meningkatkan motivasi.
2) Membuat peserta didik lebih aktif.
3) Meningkatkan kreativitas dan keberanian untuk saling

berinteraksi antar peserta didik ataupun dengan guru.

2 rostina sundayana, media dan alat peraga dalam pebelajaran matematika, (bandung :
alfabeta, 2015) , h. 153-154.
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4) Meningkatkan daya ingat peserta didik, adanya sikap kerjasama
satu sama lain dan dapat memperbaiki proses pembelajaran
matematika.

Sedangkan kekurangan kartu domino yaitu :

1) Biaya pembuatannya mahal dan membutuhkan banyak waktu.

2) Membutuhkan keterampilan dalam membuatnya.

3) Peserta didik tidak akan memahaminya jika tidak mengerti cara
bermainnya.?

Dalam pembelajaran matematika dengan mengunakan alat
peraga kartu domino dirasakan akan lebih efektif dan berhasil
daripada menggunakan metode ceramah/informasi terutama bagi
peserta didik yang daya ingatnya kurang dalam belajar karena
banyaknya materi yang harus diterima di sekolah, selain itu dengan
menggunakan kartu domino matematika ada keasyikan tersendiri
dalam belajar sehingga peserta didik akan tertarik dan mudah untuk
menerima, mengerti dan memahami pelajaran yang dipelajari.

c. Langkah-langkah penggunaan alat peraga domino matematika

Permainan alat peraga domino ini dapat dilakukan oleh 2-4
anak. Setelah Kkartu pertama dilempar, kartu berikutnya akan
mengikuti. Inti bermain kartu Domino adalah menghabiskan kartu

yang ada di tangan sebelum pemain lain. Adapun pelaksanaan

%" maya nurfitriyanti, dkk, penggunaan alat peraga kartu domino terhadap hasil belajar
matematika, jkpm, vol.01, no.02, 01 jun 2016, him. 247-256 , file:///c:/users/user/downloads/1192-
5990-1-ph%20.pdf



21

permainan menggunakan kartu domino matematika adalah sebagai
berikut :

1) Alat peraga kartu domino dimainkan oleh 5 sampai 6 pemain
dalam satu kelompok. Pemain pertama ditentukan dengan
undian.

2) Kocok kartu domino dan bagikan ke setiap pemain sampai kartu
tersebut habis. Kartu yang dibagikan harus terbagi rata.

3) Pengeluaran kartu dilakukan secara bergiliran searah dengan
arah jarum jam.

4) Pemain pertama mengeluarkan kartu pecahan sebagai pembuka
permainan.

5) Pemain kedua mengeluarkan kartu domino yang senilai dengan
kartu yang dikeluarkan pemain pertama.

6) Pemain memasangkan kartu sedemikian rupa, sehingga terdapat
pasangan soal dan jawaban yang tepat. Hal ini dilakukan secara
terus menerus hingga seluruh kartu habis.

7) Apabila ada pemain yang tidak memiliki kartu yang sesuai
dengan urutan kartu yang telah ada maka dilanjutkan dengan
pemain berikutnya. Pemain yang menghabiskan kartu lebih
dulu, maka itulah pemenangnya.

d. Contoh alat peraga kartu domino
Kartu domino disini bukanlah suatu kartu yang digunakan oleh

orang untuk berjudi, melainkan suatu alat peraga yang bentuknya
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dibuat seperti kartu domino biasa. Kartu domino untuk pebelajaran
matematika di buat dari kertas karton dan lain sebagainya dengan
ukuran 4 cm x 8 cm. Kartu domino matematika dibuat sesuai dengan
kompetensi dasar “Memahami pecahan - pecahan senilai”.

Gambar 2.1 Contoh kartu domino

2

3. Pembelajaran Matematika SD/MI
a. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar
Berdasarkan penelitian Jean Piaget tentang perkembangan
kognitif atau kemampuan berpikir anak, disimpulkan lima tahap
perkembangan kognitif, yaitu : tahap sensori motor (sensory motor
stage) usia 0-2 tahun; tahap praoperasional (Preoperasional stage)
usia 2-7 tahun. Tahap selanjutnya adalah masa operasi konkret
(concrete operational) usia 7-11 tahun, kemampuan berpikir anak
telah lebih tinggi, tetapi masih terbatas kepada hal-hal konkret.” Masa
ini sering juga disebut tahun tahun sekolah dasar. Anak pada masa ini
sudah menguasai keterampilan dasar membaca, menulis, dan
matematik (istilah populernya calistung: baca, tulis, dan hitung).?
Pada usia SD/MI daya pikirnya sudah berkembang ke arah

berpikir konkret dan rasional. Dilihat dari aspek perkembangan

% siti hartinah, perkembangan peserta didik, (bandung: pt refika aditama, 2008), h. 41-42

% syamsu yusuf, perkembangan peserta didik: mata kuliah dasar profesi (mkdp) bagi
para mahasiswa calon guru di lembaga pendidikan tenaga kependidikan (Iptk), (jakarta: r rajawali
pers, 2014), h.12
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kognitif, menurut Piaget masa ini berada pada tahap operasi konkret,
yang ditandai dengan kemampuan (1) mengklasifikasikan benda-
benda berdasarkan ciri yang sama; (2) menyusun atau
mengasosiasikan (menghubungkan atau menghitung) angka-angka
atau bilangan; (3) memecahkan masalah (problem solving) yang
sederhana.”’

Siswa Sekolah Dasar (SD) umurnya berkisar antara 6 atau 7
tahun, sampai 12 atau 13 tahun. Dari usia perkembangan kognitif,
siswa SD masih terikat dengan objek konkret yang dapat ditangkap
oleh panca indra. Dalam matematika, setiap konsep yang abstrak
yang baru dipahami siswa perlu segera diberi penguatan, agar
mengendap dan bertahan lama dalam memori siswa, sehingga akan
melekat dalam pola pikir dan pola tindakannya. Untuk keperluan
inilah, maka diperlukan adanya pembelajaran melalui perbuatan dan
pengertian, tidak hanya sekedar hafalan atau mengingat fakta saja,
karena hal ini akan mudah dilupakan siswa.?® Setiap individu memiliki
karakteristik dan sifat atau karakteristik bawaan (heredity) dan
karakeristik yang diperoleh dari pengaruh lingkungan. Karakteristik
bawaan merupakan karakteristik keturunan yang dimiliki sejak lahir.

Ada beberapa karakteristik anak di usia sekolah dasar yang
perlu diketahui para guru, agar lebih mengetahui keadaan peserta

didik khususnya di tingkat Sekolah Dasar (SD). Seorang guru harus

2" syamsu yusuf, perkembangan peserta didik: mata kuliah..., h. 59-61
%8 heruman, model pembelajaran matematika di sekolah dasar, (bandung : pt. Remaja
rosdakarya, 2007), h.1-2.
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dapat menerapkan metode pembelajaran yang sesuai dengan keadaan

siswanya, maka sangat penting bagi seorang pendidik mengetahui

karakteristik siswanya. Bentuk-bentuk karakteristik siswa SD, yaitu :

1)

2)

3)

4)

Senang bermain

Karakteristik ini menuntut guru SD untuk melaksanakan
kegiatan pendidikan yang bermuatan permainan lebih-lebih
untuk kelas rendah. Guru SD seyogyanya merancang model
pembelajaran yang memungkinkan adanya unsur permainan
didalamnya.

Senang bergerak

Guru hendaknya merancang model pembelajaran yang
memungkinkan anak berpindah/bergerak.

Anak senang bekerja dalam kelompok

Guru hendaknya merancang model pembelajaran yang
memungkinkan anak untuk bekerja atau belajar dalam
kelompok.

Senang merasakan atau melakukan/memperagakan sesuatu
secara langsung.

Ditinjau dari perkembangan kogpnitif, anak SD memasuki tahap
operasional konkret. penjelasan guru tentang materi pelajaran
akan lebih dipahami jika anak melaksanakan sendiri. Dengan

demikian guru hendaknya merancang model pembelajaran yang
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memungkinkan anak terlibat langsung dalam  proses
pembelajaran.?®
Berdasarkan uaraian di atas dapat disimpulkan bahwa anak
usia sekolah dasar berada tahap operasional konkret yaitu anak
berfokus pada benda-benda yang dilihatnya. Melalui penggunaan alat
peraga domino matematika yang mendidik dapat memberikan anak
kesempatan langsung untuk terlibat dalam proses pembelajaran.
b. Karakteristik Pembelajaran Matematika
Matematika berasal dari kata Yunani "mathein" atau
"mathenein”, yang artinya mempelajari. Menurut Hermen dan
trueblood konsep matematika tersusun menurut hirarki yang
mempunyai arti bahwa konsep yang satu merupakan landasan atau
dasar bagi konsep berikutnya. Pendapat di atas memberikan gambaran
bahwa dalam mempelajari matematika harus dilaksanakan secara
berkesinambungan dari konsep yang paling mendasar ke konsep yang
lebih tinggi. Dengan kata lain seseorang sulit untuk belajar suatu
konsep dalam matematika apabila konsep yang menjadi prasyarat
tidak dikuasainya. Belajar yang terputus-putus dan tidak
berkesinambungan akan menyebabkan pemahaman yang kurang baik

terhadap suatu konsep oleh karena itu keberhasilan siswa di dalam

» mohamad syarif sumantri, strategi pembelajaran teori dan praktik di tingkat

pendidikan dasar, (jakarta: pt.raja grafindo persada, 2015), h. 153-155
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menyerap matematika pada tingkat sekolah dasar menjadi cermin bagi
kesuksesan dalam bidang matematika pada jenjang berikutnya.*

Depdiknas menyatakan bahwa, pemahaman konsep merupakan
salah satu kecakapan atau kemahiran matematika yang diharapkan
dapat tercapai dalam belajar matematika yaitu dengan menunjukkan
pemahaman konsep matematika yang dipelajarinya, menjelaskan
keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma
secara luwes, akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah.®
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pemahaman
konsep matematika siswa adalah kemampuan siswa dalam
menemukan dan menjelaskan , menerjemahkan, menafsirkan, dan
menyimpulkan suatu konsep matematika berdasarkan pembentukan
pengetahuannya sendiri, bukan sekedar menghafal.

Pemahaman konsep matematika penting dilakukan agar
dewasa kelak siswa mampu mengaplikasikan pada kehidupan nyata.
konsep matematika dapat terbentuk dengan baik jika program yang
diberikan di sekolah disesuaikan dengan pengalaman dalam
kehidupan sehari-hari sehingga siswa dapat mengaplikasikannya

dalam kehidupan nyata oleh karena itu penguasaan terhadap

%0 rosma hartiny sam's, model penelitian tindakan kelas : teknik bermain konstruktif untuk
peningkatan hasil belajar matematika, (yogyakarta : teras, 2010), h.11

% nila kesumawati, pemahaman konsep matematik dalam pembelajaran matematika, fkip
program studi pendidikan matematika universitas pgri palembang, semnas matematika dan
pendidikan matematika 2008 2 - 229
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matematika mutlak diperlukan dan konsep konsep matematika harus
dipahami dengan benar sejak dini.*

Pemahaman menurut Bloom ini adalah seberapa besar siswa
mampu menerima, menyerap, dan memahami pelajaran yang
diberikan oleh guru kepada siswa, atau sejauh mana siswa dapat
memahami serta mengerti apa yang ia baca, yang dilihat, yang
dialami, atau yang ia rasakan berupa hasil penelitian atau observasi
langsung yang ia lakukan. Konsep merupakan sesuatu yang telah
melekat dalam hati seseorang dan tergambar dalam pikiran, gagasan,
atau suatu pengertian. Orang yang telah memiliki konsep, berarti
orang tersebut telah memiliki pemahaman yang jelas tentang suatu
konsep atau citra mental tentang sesuatu. Sesuatu tersebut dapat
berupa objek konkret ataupun gagasan yang abstrak.

Untuk mengukur hasil belajar siswa yang berupa pemahaman
konsep, guru dapat melakukan evaluasi produk. Evaluasi produk dapat
dilaksanakan dengan mengadakan berbagai macam tes, baik secara
lisan maupun tertulis. Dalam pembelajaran di SD umumnya tes
diselenggarakan dalam berbagai bentuk ulangan, baik ulangan harian,
ulangan semester, maupun ulangan umum.* Jika hasil belajar peserta
didik dalam ulangan harian atau formatif masih di bawah kriteria
ketuntasan minimal (KKM), maka bisa dikatakan proses pembelajaran

yang dilakukan guru gagal. dan jika hasil belajar peserta didik di atas

%2 rosma hartiny sam’s, model penelitian tindakan..., h.14
% ahmad susanto, teori belajar dan pembelajaran di sekolah dasar, (jakarta:
prenadamedia group, 2013), h. 6-11
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KKM maka bisa dikatakan proses pembelajaran yang dilakukan guru
berhasil.** Dengan demikian, penilaian hasil belajar bisa dijadikan alat
atau tolok ukur keberhasilan pembelajaran yang dilakukan guru,
sekaligus tingkat pencapaian peserta didik terhadap kompetensi yang
telah ditentukan.

Guru sebagai pelaku utama dalam implementasi atau
penerapan program pendidikan di sekolah memiliki peranan yang
sangat strategis dalam mencapai tujuan pendidikan yang diharapkan.
Dalam hal ini, guru dipandang sebagai faktor determinan terhadap
pencapaian mutu prestasi belajar siswa. mengingat peranannya yang
begitu penting maka guru dituntut untuk memiliki pemahaman dan
kemampuan serta komprehensif tentang kompetensinya sebagai
pendidik.*® Program pengajaran di sekolah yang baik adalah yang
mampu memberikan dukungan besar kepada para siswa dalam
menyelesaikan tugas-tugas perkembangan mereka. Sehubungan
dengan ini, setiap guru sekolah selayaknya memahami seluruh proses
dan tugas perkembangan manusia, khususnya yang berkaitan dengan
masa prayuana dan yuana, yakni anak-anak dan remaja yang duduk di

Sekolah-Sekolah dasar / Ibtidaiyah dan Menengah.*

¥ kunandar, penilaian autentik (penilaian hasil belajar peserta didikberdasarkan
kurikulum 2013), (jakarta: rajawali pers, 2013), h.10-11

% syamsu yusuf, perkembangan peserta didik: mata kuliah dasar profesi (mkdp) bagi
para mahasiswa calon guru di lembaga pendidikan tenaga kependidikan (Iptk), (jakarta: r rajawali
pers, 2014), h.139

% muhibbin syah, psikologi pendidikan dengan pendekatan..., h. 82-83
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c. Tujuan Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar

Tujuan pembelajaran matematika adalah membuat siswa
mampu memecahkan masalah matematika, melihat manfaat yang
sistematis, menggunakan penalaran abstrak, mencari serta
mengembangkan cara-cara baru untuk menggambarkan situasi dan
permasalahan matematis. Serta tujuan dalam pembelajaran
matematika yaitu untuk mempersiapkan siswa agar sanggup
menghadapi perubahan keadaan dalam kehidupannya melalui pola
berpikir matematika.>’

Secara umum, tuiuan pembelajaran matematika di sekolah
dasar adalah agar siswa mampu dan terampil menggunakan
maternatika. Secara khusus, tuiuan pembelajaran matematika di
Sekolah Dasar, sebagaimana yang disajikan oleh Depdiknas, sebagai
berikut:

1) Memahami konsep ~matematika, menielaskan keterkaitan
antarkonsep, dan mengaplikasikan konsep atau algoritme.

2) Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan
manipulasi matematika dalam generalisasi, menyusun bukti, atau
menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika.

3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahaml
masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model,

dan menafsirkan solusi yang diperoleh.

¥isrok’atun dkk, pembelajaran matematika dan sains secara integratif, ( jawa barat : upi
sumedang press, 2020), h. 17
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4) Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau
media lain untuk menielaskan keadaan atau masalah.

5) Memiliki sikap menghargai penggunaan matematika dalam
kehidupan sehari-hari.*®

Untuk mencapai tujuan pembelajaran mata pelajaran
matematika tersebut, seorang guru harus menanamkan minat belajar
matematika serta menciptakan kondisi dan situasi pembelajaran yang
memungkinkan siswa aktif untuk membentuk, menemukan, dan
mengembangkan pengetahuannya agar tujuan di atas tercapai.

d. Langkah-langkah pembelajaran matematika

Langkah-langkah pembelajaran yang ditekankan pada konsep
matematika adalah sebagai berikut:

1) Penanaman konsep dasar (penanaman konsep), Vaitu
pembelajaran suatu konsep baru matematika, ketika siswa belum
pernah mempelajari konsep tersebut. Pembelajaran penanaman
konsep dasar merupakan jembatan yang harus dapat
meghubungkan kemampuan kognitif siswa yang konkret dengan
konsep baru matematika yang abstrak.

2) Pemahaman konsep, yaitu pembelajaran lanjutan dari penanaman
konsep, yang bertujuan agar siswa lebih memahami suatu konsep
matematika. Pemahaman konsep terdiri atas dua pengertian.

Pertama, merupakan kelanjutan dari pembelajaran penanaman

% ahmad susanto, teori belajar dan pembelajaran di sekolah dasar, (jakarta:

prenadamedia group, 2013), h. 189-190
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konsep dalam suatu pertemuan. Kedua pembelajaran pemahaman
konsep dilakukan pada pertemuan yang berbeda tetapi masih
merupakan lanjutan dari pemahaman konsep.

3) Pembinaan keterampilan, yaitu pembelajaran lanjutan dari
penanaman konsep dan pemahaman konsep. Pembelajaran
pembinaan keterampilan bertujuan agar siswa lebih terampil
dalam menggunakan berbagai konsep matematika.*®

e. Materi Matematika di Sekolah Dasar
Ruang lingkup pembelajaran matematika di SD meliputi
bilangan, geometri dan pengukuran, serta pengelolahan data. Materi
pembelajaran yang mencakup bilangan, geometri, dan pengukuran
disampaikan di seluruh kelas dari mulai kelas | sampai VI, sementara
materi pengelolahan data hanya disampaikan di kelas VI. Ruang
lingkup materi matematika SD pada kurikulum 2013 :*°

Table 2.1 Materi Pelajaran Matematika SD Kelas I-V1 Pada
Kurikulum 2013

Kelas Materi Submateri
I e Bilangan e Bilangan cacah, penjumlahan, dan
o Geometri pengurangan

e Pengukuran |e Pengenalan bangun ruang dan
bangun datar
e Panjang berat, waktu, dan suhu

Il |e Bilangan e Bilangan cacah, penjumlahan,
e Pengukuran pengurangan,  pembagian, dan
e Geometri perkalian.

e Pajang, berat, dan waktu

% heruman, model pembelajaran matematika di sd, (bandung: remaja rosdakarya, 2007)h.
2-3
“Oattaturrahmanlah, pengembangan pendidikan matematika, ...h. 18-19
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Ruas garis, bangun datar, bangun
ruang, serta pola bangun datar dan
bangun ruang

i Bilangan Bilangan cacah, penjumlahan
Pengukuran pecahan, dan pengurangan pecahan.
Geometri Waktu panjang dan berat

Bangun ruang dan bangun datar

v Bilangan Pecahan, penarikan, faktor,
Pengukuran kelipatan, dan bilangan prima
Geometri Panjang dan berat
Pengelolahan Segi banyak, bangun ruang, bangun
Data datar

\Y Bilangan Pecahan, perbandingan, dan skala
Geometri Bangun ruang
Pengelolahan Data, penyajian data
Data

VI Bilangan Bilangan bulat dan operasi hitung
Geometri campuran
Pengelohan Bangun datar dan bangun ruang
Data Modus, median, dan mean.

B. Penelitian Relevan

Hasil penelitian yang relevan digunakan sebagai acuan sebelum

penelitian dilaksanakan.

1. Rony Suseno (2011) Penelitian ini membahas tentang “Penggunaan

Media Kartu Domino Untuk Meningkatkan Keterampilan Berhitung
Pecahan Siswa Kelas 11l SDN 2 Kalangan Klaten Tahun Pelajaran
2010/20112”. Hasil penelitian terdahulu, disimpulkan bahwa
penggunaan media kartu domino dapat meningkatkan keterampilan
berhitung pecahan siswa kelas Il SDN 2 Kalangan Klaten Tahun
Pelajaran 2010/20112. Hal ini dapat dibuktikan dengan meningkatnya
keterampilan berhitung pecahan yang diperoleh dari nilai rata-rata hasil

tes awal kondisi awal yaitu 46,62 dengan ketuntasan klasikal 23,53%.
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Pada Siklus | rata-rata kelas meningkat mencapai 55,74 dengan
ketuntasan klasikal 52,94%. Tindakan pada Siklus Il nilai rata-rata kelas
meningkat menjadi 63,53 dengan ketuntasan klasikal meningkat 70,59%.
Dan tindakan pada Siklus Ill nilai rata-rata kelas meningkat menjadi
72,94 dengan ketuntasan Kklasikal meningkat 82,35%. Persamaan
penelitian terdahulu dengan penelitian peneliti yaitu kartu domino
sebagai variabel penelitian penelitian. Perbedaan penelitian ini dengan
penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu perbedaan pada tujuan
penelitian, metode serta hasil penelitian. Penelitian terdahulu bertujuan
untuk meningkatkan keterampilan berhitung pecahan dengan media kartu
domino pada siswa kelas 11l SDN 2 Kalangan Klaten Tahun Pelajaran
2010/20112. Sedangkan  penelitian  peneliti  bertujuan  untuk
mengembangkan alat peraga domino yang layak digunakan sebagai
penunjang pada proses pembelajaran matematika. Metode Penelitian
terdahulu berbentuk Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Sedangkan
peneliti menggunakan Metode penelitian dan pengembangan (research
and development). Sedangkan penelitian peneliti menghasilkan alat
peraga domino yang layak digunakan berdasarkan uji validitas dan uji
kepraktisan alat peraga.

. Rahaju dan Semin Rudi Hartono “Pembelajaran Operasi Pecahan
Dengan Kartu Domino Pintar SDN Sukun 3 Malang”. Penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan cara penggunaan kartu domino pintar

untuk melatih siswa menyelesaikan soal-soal operasi penjumlahan dan
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pengurangan pecahan. Subjek penelitian tindakan kelas ini sebanyak 36
siswa kelas IV SDN Sukun 3 Malang. Data dikumpulkan melalui
kegiatan observasi, wawancara, dan tes. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa prestasi belajar siswa pada materi operasi pecahan meningkat
setelah berlatih menyelesaikan soal dengan kartu domino pintar. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan kartu domino pintar
dapat meningkatkan prestasi belajar operasi penjumlahan dan
pengurangan pecahan. Pada siklus | siswa yang tuntas belajar sebanyak
69%, sedangkan pada siklus Il sebanyak77%. Kartu domino pintar terdiri
atas 12 keping segitiga samasisi. Setiap keping dibagi menjadi 3 bidang
dan setiap bidang berisi soal operasi pecahan atau kunci jawaban. Enam
kartu masing-masing terdiri atas 2 bidang berisi soal dan 1 bidang berisi
kunci jawaban. Enam kartu lainnya masing-masing terdiri atas 2 bidang
berisi kunci jawaban dan 1 bidang berisi soal. Persamaan penelitian
terdahulu dengan penelitian peneliti yaitu kartu domino sebagai variabel
penelitian penelitian. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian peneliti
yaitu objek penelitian, metode serta hasil penelitian.

. Maya Nurfitriyanti dan Witri Lestari, “Penggunaan Alat Peraga Kartu
Domino Terhadap Hasil Belajar Matematika”. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh penggunaan alat peraga kartu terhadap hasil
belajar matematika. Penelitian ini dilakukan di salah satu sekolah dasar
negeri yang ada di Depok. Jumlah sampel pada penelitian ini sebanyak

40 peserta didik yang terbagi dalam 2 kelas. 20 peserta didik termasuk ke
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dalam Kkelas eksperimen yang diajarkan menggunakan alat peraga
matematika kartu domino, sedangkan 20 peserta didik lainnya termasuk
ke dalam kelas kontrol yang diajarkan menggunakan alat peraga
konvensional. Teknik sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah
random tecnique sampling, dimana setiap populasi memiliki kesempatan
yang sama untuk menjadi sampel. Teknik analisis yang digunakan pada
penelitian ini yaitu statistik deskriptif, dimana hasilnya menyatakan
bahwa rata-rata hasil belajar matematika pada kelas eksperimen lebih
tinggi dari kelas kontrol. Pada penelitian ini juga dilakukan uji prasyarat
analisis data yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Dari uji prasyarat
data diperoleh hasil bahwa kedua data berdistribusi normal dan bersifat
homogen. Uji analisis data yang digunakan yaitu uji t dengan hasil t
hitung lebih besar dari t tabel yang berarti bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan penggunaan alat peraga kartu domino terhadap hasil belajar
matematika. Persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian peneliti
yaitu kartu domino sebagai variabel penelitian penelitian. Perbedaan
penelitian ini dengan penelitian peneliti yaitu objek penelitian, metode
serta hasil penelitian.

Randy Gumelar Wicaksono (2017) Penelitian yang berjudul
“Pengembangan media kartu transparan dalam pembelajaran
matematika materi perkalian pecahan untuk siswa SD/MI”. Penelitian ini
bertujuan untuk 1) menghasilkan produk kartu transparan sebagai media

pembelajaran matematika materi perkalian pecahan. 2) mengetahui
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kelayakan produk kartu transparan sebagai media pembelajaran
matematika untuk siswa kelas IV SD/MI. 3) Mengetahui tanggapan siswa
terhadap produk kartu transparan sebagai media pembelajaran
matematika untuk siswa kelas V SD/MI. penelitian yang dilakukan
merupakan penelitian pengembangan R&D (Research and Development).
Hasil penelitian dari kartu transparan setelah berhasil dikembangkan
sebagai berikut : kelayakan produk ditunjukkan dengan kualitas produk
kartu transparan berdasarkan penilaian ahli materi adalah sangat baik
dengan skor rata-rata 4,62 dan presentase keidealan 92,4%. Berdasarkan
penilaian ahli media adalah baik dengan skor rata-rata adalah 4 dan
presentase keidealan 80%. Berdasarkan penilaian peer reviewer adalah
sangat baik dengan skor rata-rata 4,4 dan presentase keidealan 88,8%.
Berdasarkan penilaian guru adalah sangat baik dengan skor rata-rata
adalah 4,94 dan presentase keidealan 98,8%. Dengan demikian, produk
kartu transparan layak digunakan sebagai media pembelajaran
matematika materi pecahan. Menggunakan jenis penelitian yang sama
yaitu Metode penelitian dan pengembangan (research and development).
Persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian peneliti yaitu
Menggunakan jenis penelitian yang sama yaitu Metode penelitian dan
pengembangan (research and development). Perbedaan penelitian ini
dengan penelitian peneliti yaitu objek penelitian, metode serta hasil

penelitian.



37

5. Vivin Gustami Aji (2015) Penelitian ini membahas tentang

“Pengembangan Alat Peraga Penjumlahan Bersusun Matematika Untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Penjumlahan Peserta didik Sekolah
Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan alat
peraga penjumlahan bersusun matematika dan mengetahui kelayakan alat
peraga matematika meliputi kevalidan, kepraktisan dan kefektifan alat
peraga penjumlahan bersusun matematika untuk meningkatkan
pemahaman konsep penjumlahan peserta didik sekolah dasar. Penelitian
ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development).
Teknik dan pengumpulan data: angket dan tes. Teknik analisis data yang
digunakan adalah statistik deskriptif dan uji t Hasil analisis hipotesis
menggunakan t-test sampel berhubungan/ paired sample menunjukkan
nilai t hitung adalah 17.648. Sedangkan t tabel dengan derajat kebebasan
21 dan taraf signifikan 5 % adalah 2.080. Harga t hitung (17.648) lebih
besar dari t tabel (2.080). Jadi terdapat peningkatan yang signifikan
antara peserta didik sebelum dan sesudah diberikan pembelajaran dengan
menggunakan alat peraga penjumlahan bersusun matematika. Persamaan
penelitian terdahulu dengan penelitian peneliti yaitu menggunakan jenis
penelitian yang sama vyaitu Metode penelitian dan pengembangan
(research and development). Kedua Skripsi sama-sama mengembangkan
alat peraga dalam pembelajaran matematika. Perbedaan penelitian ini

dengan penelitian peneliti yaitu hasil penelitian.
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C. Kerangka Pikir

Kerangka pikir adalah bagian dari teori yang menjelaskan tentang
alasan atau argumen bagi rumusan hipotesis, akan menggambarkan alur
pemikiran peneliti dan memberikan penjelasan kepada orang lain, tentang
hipotesis yang diajukan.*

Pembelajaran matematika guru diharapkan dapat menciptakan suasana
belajar yang menarik, menyenangkan dan siswa harus berpartisipasi aktif
dengan kemampuan yang relatif berbeda-beda dalam memahami konsep
matematika. Dengan adanya alat peraga dapat membantu peserta didik dalam
mempelajari  konsep matematika. Selain itu, proses belajar mengajar
termotivasi, baik peserta didik maupun guru dan terutama peserta didik.
Minatnya akan timbul, ia akan senang, tertarik, dan karena itu akan bersikap
positif terhadap pengajaran matematika.

Salah satu alat peraga matematika yang dapat digunakan yaitu kartu
domino matematika. Domino matematika dibuat untuk melatih kemampuan
nalar peserta didik dalam menyelesaikan permainan tanpa mencoret hasilnya
di kertas. Alat peraga ini dapat merangsang kemampuan kreativitas peserta
didik dalam menyusun tata letak domino atau melatih strategi dalam bermain
agar dapat memeperoleh kemenangan disetiap babak yang disediakan.
Permainan/ alat peraga domino matematika yang digunakan adalah kartu
domino yang telah dimodifikasi dengan menambahkan materi, kartu soal dan

juga kunci jawaban. Dengan menggunakan alat peraga yang layak

* suharsimi arikunto, prosedur penelitian: suatu pendekatan praktek, (jakarta: rineka
cipta, 2010), h. 99.
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diharapkan akan tercipta pembelajaran menyenangkan dan mudah dipahami
oleh siswa. Maka peneliti merancang suatu alat peraga yang layak digunakan
sebagai suatu alat peraga pembelajaran yang memenuhi aspek kevalidan,

kepraktisan.

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir

Pembelajaran
Matematika

l

Produk Awal Alat Peraga
Domino

l

VALIDASI PRODUK
1. Kevalidan dari ahli materi dan ahli
media
2. Kepraktisan dari tanggapan guru dan
tanggapan siswa

|

Alat Peraga Domino yang
layak digunakan

Siswa

Guru




BAB |11
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D (Research and
Development). Metode penelitian dan pengembangan adalah metode
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan dan menghasilkan suatu
produk tertentu, dan menguji kefektifan produk tersebut.* R&D (Research
and Development) adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang
telah ada sehingga dapat dipertanggungjawabkan.** Dalam bidang pendidikan
tujuan utama penelitian ini adalah bukan untuk merumuskan atau menguji
teori, tetapi untuk mengembangkan produk-produk yang efektif untuk
digunakan disekolah-sekolah. Penelitian pengembangan adalah penelitian
yang bertujuan mengembangkan pengetahuan yang sudah ada.**

Dari berbagai pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa penelitian
pengembangan di bidang pendidikan merupakan suatu jenis penelitian yang
bertujuan menghasilkan produk-produk untuk pembelajaran yang diawali
dengan analisis kebutuhan, pengembangan produk, evaluasi produk, revisi,
dan penyebaran produk. Dalam penelitian ini cakupan pengembangan berupa

alat peraga domino dalam pembelajaran matematika.

*2 sugiyono. Metode penelitian pendidikan (pendekatan kualitatif, kuantitatif, dan r&ad,
(bandung: alfabeta, 2018), h.297

* endang widi winarni, teori dan praktik penelitian kuantitatif, kualitatif, ptk, r&ad,
(jakarta: bumi aksara, 2018), h. 248

* fakultas tarbiyah dan tadris institut agama islam negeri bengkulu. Pedoman penulisan
skripsi. (bengkulu: ftt iain bengkulu, 2015) h. 13

40
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B. Prosedur Pengembangan

Prosedur dalam penelitian pengembangan ini mengacu pada pedoman
penelitian dan pengembangan Brog& Gall mengatakan dalam sugiyono
model ini terdiri dari 10 langkah penelitian pengembangan, yakni: 1) Potensi
dan Masalah, 2) mengumpulkan informasi, 3) desain produk, 4) validasi
produk, 5) perbaikan produk, 6) uji coba produk, 7) revisi produk, 8) uji coba

pemakaian, 9) revisi produk, 10) pembuatan produk masal. Berikut ini bagan

Walidast
Diezamn

model pengembangan pada penelitian R&D.*

Potens1 dan Pengumnpulan Desain
Masalah Data Produlk

;

Ticoba Fewa Ticoba
Pemalcaian produk Frodul:
Revisi e
Drodul Produksi Masal
/
Gambar 3.1 Langkah-Langkah Penggunaan Metode Research and
Development (R&D)

Berdasarkan pendapat Sugiyono , dirumuskan tahap-tahap penelitian
yang disesuaikan dengan kebutuhan. Penelitian yang akan peneliti lakukan
hanya sampai pada tahap uji terbatas dilakukan terhadap kelompok kecil dan
diakhiri dengan revisi desain. Sebab penelitian ini merupakan penelitian

pengembangan sederhana.

** sugiyono. Metode penelitian pendidikan (pendekatan kualitatif, kuantitatif, dan r&ad,
(bandung: alfabeta, 2018), h.298
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1. Potensi dan Masalah

Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi atau masalah.
Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki
nilai tambah. Sedangkan masalah adalah penyimpangan antara yang
diharapkan dengan yang terjadi. Potensi dan masalah dalam penelitian ini
diperoleh dari hasil observasi awal dengan pengumpulan informasi
melalui kuisioner analisis kebutuhan guru dan peserta didik. Tentunya
setiap peserta didik memiliki karakteristik dan gaya belajar yang
berbeda-beda. Setiap peserta didik memiliki kemampuan awal dan
tingkat pemahaman yang bervariasi. Dengan melalui analisis
karakteristik peserta didik maka harapannya dapat menghasilkan suatu
pembelajaran yang sesuai.

2. Pengumpulan Data

Setelah beberapa masalah ditemukan dilapangan, maka langkah
selanjutnya adalah peneliti mengumpulkan informasi terkait alat peraga
yang akan dikembangkan. Kegiatan dilakukan pada tahap ini adalah
mengumpulkan informasi tentang alat peraga domino sebagai produk
yang akan diadaptasi untuk dikembangkan. Pengumpulam informasi
dilakukan melalui penelitian yang relevan untuk mengetahui kelebihan
dan kekurangan alat peraga domino untuk kemudian dapat diketahui
bagian apa saja yang perlu dikembangkan pada alat peraga domino.
Pengumpulan informasi ini juga dilakukan melalui kuisioner analisis

kebutuhan guru dan peserta didik untuk mengetahui karakteristik peserta
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didik serta kebutuhan terhadap alat peraga domino dalam pembelajaran

matematika.

. Desain Produk

Pokok bahasan materi yang akan dikembangkan dalam alat
peraga domino adalah mengetahui kecerdasan kognitif anak dalam

pelajaran matematika materi pecahan.

. Validasi Produk

Validasi merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah
rancangan produk akan lebih efektif dari yang lama atau tidak. Validasi
produk oleh beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman
untuk menilai produk baru yang telah dirancang. Produk awal berupa
desain alat peraga domino yang telah dikembangkan kemudian diuji
cobakan kepada ahli media/alat peraga maupun ahli materi. Ahli
media/alat peraga dan ahli materi yaitu yaitu dosen PGMI. Validasi ini
dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan produk yang nantinya akan

digunakan sebagai pedoman dalam revisi jika ditemukan kekurangan.

. Revisi Desain

Setelah dilakukan validasi maka hasil dari validasi tersebut
digunakan untuk memperbaiki produk supaya lebih baik dan menarik dan
memperbaiki materi sesuai validasi ahli materi. Revisi ini untuk

memperoleh kekurangan dari alat peraga domino.
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6. Uji Coba Produk
Uji coba produk merupakan bagian yang sangat penting dalam
penelitian pengembangan, yang dilakukan setelah rancangan produk
selesai. Uji coba produk betujuan untuk mengetahui apakah produk yang
dibuat layak digunakan atau tidak. Dengan uji coba, kualitas produk yang
dikembangkan benar-benar teruji secara empiris. Uji terbatas dilakukan
terhadap kelompok kecil untuk mendapat tanggapan. Dalam penelitian
ini uji terbatas dilakukan terhadap 6 tanggapan guru dan 6 tanggapan
siswa.
7. Revisi Produk
Dari hasil uji coba produk akan dihasilkan tanggapan dari guru
dan siswa. Kemudian, produk direvisi sesuai tanggapan dari guru dan
siswa. Sedangkan untuk bagan prosedur pengembangan dapat dilihat

dibawah ini.*®

*® sugiyono. Metode penelitian pendidikan (pendekatan kualitatif, kuantitatif, dan r&ad,
(bandung: alfabeta, 2018), hh.298-302
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C. Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah guru yang mengampu mata
pelajaran matematika kelas IV yang berasal dari 5 Sekolah Dasar Negeri
berbeda yang ada di Bengkulu Utara dan siswa kelas IV yang berasal dari
salah satu Sekolah Dasar Negeri yang ada di Bengkulu Utara. Subjek
penelitian dalam penelitian ini akan memberikan tanggapan terhadap alat
peraga yang telah dibuat. Dalam hal ini subjek penelitian berjumlah 12
responden (6 guru dan 6 siswa).

D. Jenis Data
1. Data Kualitatif

Pada penelitian ini, data kualitatif diperoleh dari teknik
pengumpulan data penyebaran kuesioner. Data kualitatif ini diperoleh
dari hasil validasi ahli materi, ahli media/alat peraga, dan angket
tanggapan (guru dan siswa) yang berisi masukan, tanggapan, dan saran
yang nantinya akan dianalisis. Hasil analisis ini kemudian digunakan
untuk melakukan perbaikan alat peraga domino yang dikembangkan.

2. Data Kuantitatif

Data kuantitatif adalah data berupa penilaian, yang dihimpun
melalui Kuesioner penilaian produk yang diberikan validator dan
tanggapan (guru dan siswa) terhadap alat peraga domino yang

dikembangkan.
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E. Teknik Pengumpulan Data

1. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan sebuah metode pengumpulan data yang
dilakukan dengan mengumpukan berbagai dokumen yang berkaitan
dengan masalah penelitian. Dokumen ini dapat berupa dokumen
pemerintah, hasil penelitian, foto-foto atau gambar, buku harian, laporan
keuangan, undang-undang, hasil karya seseorang, dan sebagainya.*’
Dokumentasi dalam penelitian ini mengenai hal-hal yang
berhubungan dengan pengembangan alat peraga domino.
2. Kuesioner
Kuesioner adalah merupakan metode pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk diberikan repon sesuai dengan
permintaan pengguna.*® Kuesioner digunakan peneliti untuk memperoleh
data mengenai analisis kebutuhan, hasil validasi ahli materi, ahli
media/alat peraga, dan angket tanggapan (guru dan siswa), kemudian
data ini digunakan untuk mengetahui kelayakan produk yang
dikembangkan.

F. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data adalah alat bantu yang dipilih dan

digunakan oleh penliti dalam kegiatannya mengumpulkan agar kegiatan

*" nanang martono, metode penelitian kuantitatf: analisis isi dan analisis data sekunder,
(jakarta: pt. Raja grafindo persada, 2010), h. 87

*8 eko putro widoyoko, teknik penyusunan instrumen penelitian, (yogyakarta: pustaka
pelajar, 2018), h.33
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tersebut menjadi sistematis dan dipermudah olehnya.* Jadi, instrumen adalah
alat ukur yang digunakan oleh peneliti yang dapat membantu dan
memudahkan penelitian dalam mengumpulkan data.*

Instrumen yang digunakan pada pengembangan alat peraga
pembelajaran ini adalah 1) kuesioner analisis kebutuhan guru dan siswa, 2)
lembar validasi kelayakan produk oleh ahli materi (isi mata pelajaran) dan
ahli media/alat peraga, 3) lembar angket tanggapan guru dan siswa.

Tabel 3.1 Instrumen Penelitian

Aspek yang Dinilai Instrumen Data yang Tanggapan
Diamati
Hasil validasi produk | Lembar Kevalidan produk | Ahli materi dan ahli
Validasi media
Tanggapan terhadap | Lembar Tanggapan Guru kelas IV SD
produk angket Penggunaan Dan Siswa kelas IV
terhadap produk SD

Instrumen-instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Kuesioner Analisis Kebutuhan

Kuesioner analisis kebutuhan digunakan guna mengetahui

kebutuhan guru dan peserta didik atas alat peraga pembelajaran.
Kuesioner ini bersifat terbuka dengan tujuan agar tanggapanden dapat
menjawab dengan bebas dan sesuai dengan kondisi yang nyata. Data

hasil dari kuesioner analisis kebutuhan ini akan diolah kemudian

digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam merancang dan

*sudaryono, metode penelitian pendidikan, (jakarta: prenadamedia grup, 2016), h.76
%sugiyono, metode penelitian pendidikan (pendekatan kuantitatif, ..., h. 102
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mengembangkan produk alat peraga domino. Adapun Kkisi-Kisinya

ditunjukan pada tabel berikut ini :

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Analisis Kebutuhan Guru

No Aspek Indikator Nomor
Item
1 Isi dan Materi | Penggunaan alat peraga | 4,5dan 6
matematika
Pembelajaran matematika di | 1dan2
kelas
Keterbutuhan  alat  peraga 3
matematika
Keberadaan alat peraga 7
pembelajaran
2 Visual Media | Jenis alat peraga domino 8
Bergradasi dan menarik 9
Membantu 10
menemukan kesalahan sendiri
Tabel 3.3 Kisi-Kisi Analisis Kebutuhan Siswa
No Aspek Indikator
1 | Pembelajaran matematika | Minat siswa terhadap
di kelas pembelajaran matematika
2 | Kebutuhan peserta didik | Minat siswa terhadap alat peraga
terhadap alat peraga dalam | dalam pembelajaran matematika
pembelajaran matematika | Penggunaan alat peraga
matematika
3 | Visual alat peraga Jenis serta kriteria alat peraga
domino

menjadi 10 pertanyaan untuk guru

Selanjutnya indikator dari

kisi-kisi tersebut dikembangkan

dan 10 pertanyaan untuk siswa.
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Pertanyaan tersebut lalu disusun menjadi kuesioner analisis kebutuhan
untuk guru dan siswa.
Lembar Validasi Produk

Lembar validasi digunakan untuk memperoleh masukan berupa
penilaian, catatan, kritik dan saran terhadap alat peraga pembelajaran
yang telah dibuat. Aspek-aspek yang dimunculkan dalam instrumen ini
dikembangkan dari komponen alat peraga yang telah dikembangkan.
Lembar validasi perangkat terdiri dari lembar validasi media/alat peraga
dan lembar validasi materi.

Validator memberikan penilaian terhadap alat peraga pada
indikator validasi dengan memberikan tanda (\) pada baris dan kolom
yang sesuai, serta menuliskan butir-butir saran dan kritik pada kolom
yang telah disediakan. Kemudian validator diminta memberikan
penilaian secara umum mengenai alat peraga pembelajaran dengan
menyatakan bahwa alat peraga layak digunakan dengan atau tanpa
revisi.

a. Kuesioner validasi ahli media atau alat peraga
Instrument ini digunakan untuk mengumpulkan data
kelayakan alat peraga domino meliputi aspek kelayakan, fungsi dan
fisik alat peraga. Adapun Kisi-kisi validasi ditunjukkan pada tabel

berikut ini :
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Tabel 3.4 Kisi-Kisi InstrumenValidasi Ahli Alat Peraga

No | Kriteria Indikator Nomor Butir
1 | Bentuk |1. Menunjukkan bahwa bentuk | 1,2 dan3
alat dan warna alat peraga
peraga menarik bagi siswa
2. Ukuran alat peraga domino 4
dibuat sesuai dengan
kebutuhan
3. Tipografi (huruf dan 5
susunannya)
4. Menunjukkan bahan yang 6
digunakan aman dan
berkualitas
2 Kualitas |1. Tahan lama 7
alat 2. Kemudahan penggunaannya 8
peraga 13 Kesesuaian dengan Materi 9dan 10
3 | Fungsi |1. Konsep  belajar  sambil 11 dan 12
alat bermain
peraga |2. Siswa belajar aktif 13
3. Dapat menambah  mutu 14
belajar- mengajar
4. Memperjelas konsep Pecahan 15

Dari kisi-kisi tersebut kemudian dikembangkan menjadi

kuesioner penilaian kualitas alat peraga pembelajaran Matematika.

Kuesioner Ahli Materi Pembelajaran Matematika

Instrument ini digunakan untuk mengetahui data berupa

kualitas materi dari produk yang dibuat. Validasi untuk ahli materi

pembelajaran matematika dilakukan dengan

pembelajaran matematika.

dosen ahli materi




52

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No Aspek yang Indikator Nomor
dinilai Butir
1 | Kelayakan isi Keterkaitan dengan 1,3,8,9, dan
materi bahan ajar 10
Keterkaitan dengan 2dan 4
materi
Kemudahan untuk 5
dipahami
Kebenaran materi 6
2 | Penyajian Kejelasan kunci 7

jawaban alat peraga

3. Kuesioner Tanggapan Guru dan Siswa

Angket tanggapan guru dan siswa

ini

digunakan untuk

mengumpulkan data tentang tanggapan guru dan siswa terhadap alat

peraga pembelajaran yang dikembangkan. Data ini akan dianalisis dan

hasilnya akan digunakan untuk merevisi alat peraga agar menjadi produk

final.
Tabel 3.6 Kisi-Kisi Kuesioner Tanggapan Guru
No Aspek Indikator Nom_or
Butir
1 | Penyajian |1. Menunjukkan bahwa bentuk dan 1
alat peraga warna alat peraga menarik bagi
siswa
2. Tahan lama 8
3. Kemudahan penggunaannya 2
4. Konsep belajar sambil bermain 6
5. Mendorong siswa belajar aktif 7,9 dan
10
2 | Kelayakan | Keterkaitan dengan materi 3,4dan5
isi materi




Tabel 3.7 Kisi-Kisi Kuesioner Tanggapan Siswa
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No Kriteria Indikator
1 Aspek 1. Kesesuaian materi
Pembelajaran 2. Kemudahan untuk dipahami

2 | Bentuk Media Bentuk dan warna menarik

3 | Kualitas Media Kemudahan penggunaannya
1. Konsep belajar sambil bermain

4 | Fungsi Media 2. Siswa belajar aktif dan mandiri
3. Memperjelas konsep pecahan

Angket validasi alat peraga domino serta angket tanggapan guru

dan siswa yang diperoleh dari ahli materi, ahli media/alat peraga,

tanggapan guru dan siswa menggunakan Skala Likert dengan lima

alternatif jawaban yang digunakan dalam penelitian ini yaitu :

Tabel 3.8 Ketentuan Pemberian Skor

Skor Kategori
5 Sangat Setuju
4 Setuju
3 Kurang Setuju
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

G. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan bagian terpenting, karena analisis data

digunakan untuk memecahkan masalah penelitian. Teknik analisis dalam

penelitian ini menggunakan teknik analisis statistik deskriptif. Analisis

deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan

atau menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa
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bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau
generalisasi.”* Data yang diperoleh melalui kuesioner dari ahli materi dan ahli
media, guru dan siswa terhadap produk yang dikembangkan kemudian
dianalisis.
1. Analisis Deskriptif Kualitatif
Analisis data deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data
berupa catatan, saran, atau komentar berdasarkan hasil penilaian yang
terdapat pada lembar validasi dan angket tanggapan guru.
2. Analisis Statistik Deskriptif
Analisis statistik deskriptif yang digunakan untuk menganalisa
data berupa skor dari hasil validasi ahli dan angket tanggapan guru dan
siswa.
a. Analisis Data Validasi Produk
Data kelayakan alat peraga domino mata pelajaran
matematika materi konsep pecahan di sekolah dasar adalah data
yang menggambarkan kelayakan alat peraga yang dikembangkan.
Cara memberikan penilaian pada media yaitu dengan memberikan
kuesioner kepada validator bersamaan dengan lembar validasi.
Data kevalidan alat peraga akan dianalisis dengan
deskriptif presentase, dengan rumus berikut:

TSe
Va=——

= 1000
T<h x 100%

5! sugiyono, metode penelitian pendidikan (pendekatan kuantitatif, ..., h.147-148



Keterangan:

Va = Validasi dari ahli
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TSh = Total skor maksimal yang diharapkan

TSe = Total Skor Empiris>

Selanjutnya

keputusan tentang kualitas

diberikan

penafsiran dan pengambilan

menggunakan validitas di bawabh ini:

produk pengembangan dengan

Tabel 3.9 Konversi Tingkat Pencapaian dan Kualifikasi

Pencapaian Kategori Nilai Keterangan

nilai (skor) validitas

25.00-40.00 | Sangat Tidak E | Tidak boleh digunakan

Layak

41.00-55.00 | Tidak Layak D | Tidak boleh digunakan

56.00-70.00 | Cukup Layak C | Dapat digunakan
dengan revisi besar

71.00-85.00 Layak B | Dapat digunakan
dengan revisi kecil

86.00-100.00 | Sangat Layak A | Sangat baik untuk
digunakan tanpa revisi

Sumber : Dimodifikasi dari Akbar, 2013: 78

Dalam penelitian ini, ditetapkan bahwa produk alat peraga

domino dikatakan layak apabila mencapai rata-rata skor penilaian

dari 71.00-85.00 atau kriteria minimal mendapat nilai B dengan

kategori Layak. Jika hasil penilaian ahli media/alat peraga dan ahli

materi memberi hasil akhir B, maka produk alat peraga domino

hasil pengembangan layak digunakan sebagai media atau alat bantu

pembelajaran. Selain berdasarkan kriteria kevalidan yang telah

52
2013), h.78

sa’adun akbar, instrumen perangkat pembelajaran. (bandung:pt remajarosdakarya,
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ditetapkan, maka perlu tidaknya revisi juga memperhatikan catatan,
saran, dan komentar dari validator. Alat peraga domino dapat
diujikan kepada siswa jika sudah memenuhi kriteria valid.
b. Analisis tingkat kepraktisan

Analisis tingkat kepraktisan alat peraga domino diukur dari
data yang menggambarkan tanggapan guru terhadap alat peraga
domino yang dikembangkan dengan tujuan untuk mengetahui
sejauh mana kemudahan dan keterlaksanaan alat peraga domino
dapat digunakan dan tanggapan siswa yang telah mengikuti
demonstrasi alat peraga pada uji coba lapangan terbatas.
Pengambilan data ini menggunakan lembar kuesioner yang
dilakukan oleh peneliti kepada 6 guru matematika kelas IV dari 5
Sekolah Dasar Negeri berbeda yang ada di Bengkulu Utara dan 6
siswa kelas 1V dari salah satu Sekolah Dasar Negeri yang ada di
Bengkulu Utara.

Data tanggapan guru dan siswa terhadap perangkat
pembelajaran akan dianalisis dengan deskriptif presentase, dengan

rumus berikut:>

Tp = 22¢ 2 100%
P=qsp * 7707
Keterangan: Tp = Tanggapan guru

TSh = Total skor maksimal yang diharapkan

TSe = Total Skor Empiris

%3 sa’adun akbar, instrumen perangkat pembelajaran. (bandung:pt remajarosdakarya,

2013), h.158
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Selanjutnya diberikan penafsiran dan pengambilan
keputusan tentang kualitas produk pengembangan dengan
pengembangan dengan menggunakan Kriteria tanggapan pengguna
di bawah ini:

Tabel 3.10 Kriteria Kepraktisan Alat Peraga Domino

Pencapaian
nilai (skor)
25.00-40.00 | Tidak baik | Tidak boleh digunakan
41.00-55.00 | Kurang baik | Tidak boleh digunakan
56.00-70.00 | Cukup baik | Boleh digunakan setelah direvisi
besar

71.00-85.00 Baik Boleh digunakan setelah direvisi
kecil

86.00-100.00 | Sangat baik | Sangat baik untuk digunakan
Sumber : Dimodifikasi dari Akbar, 2013: 78

Kategori Keterangan

Jika skor penilaian masuk kategori tidak dan kurang baik,
maka ada indikasi tidak bisa digunakan. Jika diperoleh kesimpulan
cukup baik, maka ada indikasi perlu dilakukan revisi besar. Jika
diperoleh kesimpulan baik, maka ada indikasi perlu dilakukan
revisi kecil. Jika diperloleh kesimpulan sangat baik, maka ada
indikasi sangat baik untuk digunakan. Alat peraga domino
dikatakan praktis jika guru menyatakan alat peraga domino
mencapai kriteria minimal dengan rata-rata skor penilaian dari
71.00-85.00 atau mendapat kategori Baik. Selain berdasarkan
kriteria tanggapan pengguna yang telah ditetapkan, maka perlu
tidaknya revisi juga memperhatikan catatan, saran, dan komentar

dari tanggapan pengguna.
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Kriteria tanggapan siswa terhadap alat peraga domino
adalah sebagai berikut :

Tabel 3.11 Kriteria Tanggapan Siswa terhadap Alat Peraga Domino

Pencagi:i? nilai Kategori
25.00-40.00 Tidak Positif
41.00-55.00 Kurang Positif
56.00-70.00 Cukup Positif
71.00-85.00 Positif
86.00-100.00 Sangat Positif

Sumber : Dimodifikasi dari Akbar, 2013: 78
Alat peraga domino dapat digunakan jika tanggapan siswa

yang telah menggunakan alat peraga menunjukkan Kkriteria

minimum positif.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Penelitian ini menghasilkan produk berupa alat peraga domino yang
layak digunakan sebagai penunjang pada proses pembelajaran matematika
materi konsep pecahan di kelas IV Sekolah Dasar. Alat peraga pembelajaran
ini terdiri dari alat peraga yang bentuknya dibuat seperti kartu domino biasa.
Prosedur Pengembangan alat peraga domino pada pembelajaran
Matematika materi konsep pecahan di kelas 1V Sekolah Dasar ini
menggunakan tahapan model pengembangan Sugiyono yang telah
dimodifikasi. Penelitian ini terdiri dari 7 langkah penelitian pengembangan,
yakni: 1) Potensi dan Masalah, 2) mengumpulkan informasi, 3) desain
produk, 4) validasi produk, 5) perbaikan produk, 6) uji coba produk, 7) revisi
produk. Langkah-langkah dalam penelitian ini dijabarkan dalam uraian
berikut :
1. Potensi dan Masalah
Potensi utama dalam penelitian ini adalah belum efektifnya
pemanfaatan teknologi oleh guru dalam melakukan proses belajar
mengajar. Pada masa sekarang ini kemajuan teknologi sangat
meharuskan para guru untuk kreatif dan inovatif dalam penyampaian
proses belajar mengajar pembelajaran matematika.
Berdasakan jurnal penelitian terdahulu mengenai pengembangan

kartu domino sebagai alat bantu pembelajaran matematika, penulis ingin

59
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mengembangkan kembali media/alat peraga dengan soal-soal yang lebih
beragam pada materi lain dalam pembelajaran matematika. Oleh karena
itu, dapat disimpulkan bahwa peneliti perlu membuat alat peraga berbasis
permainan seperti alat peraga domino sebagai alat bantu pembelajaran
matematika yang diharapkan mampu membangkitkan semangat belajar
siswa dan mempermudah siswa dalam menerima materi yang
disampaikan serta bertujuan untuk mengurangi angapan siswa/i terhadap
pelajaran matematika yang selama ini dianggap membosakan.
2. Pengumpulan Data
a. Analisis Kebutuhan Guru
Analisis kebutuhan dilakukan sebelum pengembangan desain
alat peraga. Hal ini bertujuan untuk mengkaji kebutuhan alat peraga
bagi guru dan siswa kelas IV. Analisis kebutuhan ini bertujuan untuk
memunculkan masalah dasar yang dibutuhkan dalam pengembangan
alat peraga. Analisis kebutuhan telah dilakukan oleh peneliti saat
mendeskripsikan latar belakang masalah. Alat peraga yang akan
dikembangkan merupakan alat peraga yang dibutuhkan siswa dan
dikaji berdasarkan karakteristik guru dan siswa.
Analisis  kebutuhan dilakukan dengan menggunakan
kuesioner yang diisi oleh 6 guru yaitu guru kelas IV yang juga
mengampu mata pelajaran matematika dari beberapa Sekolah Dasar

berbeda yang ada di Bengkulu Utara. Analisis kebutuhan



61

dilaksanakan pada tanggal 5-8 Juli 2020. Kuesioner analisis
kebutuhan oleh guru terlampir pada lampiran.

Tabel 4.1 Data Responden Guru

No Nama Instansi

1 | Demi Harianti, A.Ma.Pd SDN 028 Bengkulu Utara
2 | Somel Yunita, M.Pd SDN 029 Bengkulu Utara
3 | Sariman, S.Pd SDN 030 Bengkulu Utara
4 | Rahaini, Spd.SD SDN 031 Bengkulu Utara
5 | Dini Cendralela, S.Pd SDN 031 Bengkulu Utara
6 | Ragil Ade Irawan, S.Pd SDN 036 Bengkulu Utara

Berdasarkan hasil kuesioner analisis kebutuhan dapat
diuraikan sebagian besar guru banyak yang hanya menggunakan
ceramah saja dalam menyampaikan materi, secara umum proses
belajar mengajar masih berpusat pada guru (Teacher Centered).
Penggunaan alat peraga dalam kegiatan belajar mengajar belum
optimal. Sebanyak 17% guru pernah menggunakan alat peraga ketika
mengajar matematika sedangkan 83% guru menyatakan kadang-
kadang menggunakan alat peraga bahkan tidak sama sekali. Selain
itu guru sangat jarang menggunakan alat peraga dikarenakan
keterbatasan waktu, fasilitas maupun keterampilan yang dimiliki
guru. Semua guru mengemukakan bahwa penggunaan alat peraga
dapat membantu siswa memahami konsep-konsep matematika.
Jawaban yang diberikan oleh guru menunjukkan bahwa guru
membutuhkan alat peraga untuk memfasilitasi siswa dalam

memperoleh pengetahuannya. Selain itu, guru membutuhkan alat
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peraga untuk membantu mengatasi kendala dalam pembelajaran

matematika khususnya pada materi pecahan.

. Analisis Kebutuhan Siswa

Analisis kebutuhan alat peraga dilakukan pada 6 siswa kelas
IV pada salah satu Sekolah Dasar yang ada di Bengkulu Utara.
Analisis kebutuhan oleh siswa dilaksanakan pada tanggal 10 Juli
2020. Instrumen analisis kebutuhan oleh siswa dapat dilihat pada
lampiran.

Berdasarkan hasil kuesioner analisis kebutuhan dapat
diketahui bahwa siswa kelas IV membutuhkan alat peraga
matematika sebagai alat bantu dalam mempermudah memahami
mata pelajaran matematika khususnya pada materi pecahan.
Berdasarkan hasil kuesioner analisis kebutuhan siswa diperoleh
bahwa 100% siswa menjawab bahwa mereka lebih menyukai
pembelajaran menggunakan alat peraga dan menyatakan bahwa alat
peraga memudahkan siswa dalam belajar matematika, 83% siswa
menyatakan bahwa guru kadang-kadang menggunakan alat peraga
ketika mengajar matematika, 17% menyatakan tidak pernah.
Sebanyak 83% siswa mengemukakan bahwa penggunaan alat peraga
dapat memudahkan siswa belajar matematika. Sebanyak 100% siswa
senang jika dibuatkan alat peraga untuk pembelajaran matematika.

Hasil kuesioner menunjukkan bahwa guru dan siswa

membutuhkan alat peraga yang bisa menarik minat serta motivasi



63

siswa dalam mata pelajaran matematika khususnya pada materi
pecahan. Untuk itu siswa membutuhkan suatu media pembelajaran
yang dapat digunakan sebagai media transfer ilmu yang
menyenangkan dan tidak membosankan. Salah satu media yang
dapat digunakan adalah alat peraga yang dapat membuat siswa
terlibat aktif dalam pembelajaran. Untuk itu dibutuhkan alat peraga
yang memuat materi matematika dalam bentuk permainan, sehingga
peneliti memilih alat peraga domino dan memuat materi matematika
yang dapat digunakan siswa dalam proses belajar. Disamping siswa
dapat bermain dengan alat peraga tersebut siswa juga mendapatkan
materi dari alat peraga tersebut. Sehingga dapat menambah semangat
belajar siswa dalam menerima materi. Materi yang akan
dikembangkan adalah materi pecahan kompetensi dasar 3.1
Menjelaskan pecahan-pecahan senilai dengan gambar dan model
konkret. 4.1 Mengindetifikasi pecahan-pecahan senilai dengan
gambar dan model konkret.

Pada tahap implementasi alat peraga, peneliti menggunakan
metode pembelajaran yang berupa diskusi dimana siswa yang
dijadikan responden dibentuk menjadi satu kelompok yang di
dalamnya berisi 6 siswa. Pada tahap ini diharapkan interaksi antara
siswa dalam menggunakan alat peraga yang dikembangkan dapat

digunakan secara maksimal dalam proses pembelajaran.
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3. Desain Produk
Langkah yang ditempuh setelah melakukan pengumpulan data
adalah membuat desain produk. Desain produk dilakukan bertujuan
untuk mengetahui gambaran tentang produk yang akan dihasilkan dalam
pengembangan alat peraga matematika. Berikut adalah tahap desain atau
rancangan produk:
a. Perancangan Desain Produk
Pada tahap ini peneliti merancang alat peraga yang memuat
materi pecahan senilai. Konsep pada permainan alat peraga domino
ini sama dengan permainn kartu domino pada umumnya . Alat
peraga domino berbentuk persegi panjang dengan ukuran 8 cm x 4
cm. Alat peraga domino ini di terbuat dari kertas karton padi dan
dilapisi lakban bening agar alat peraga tersebut awet dan dapat
digunakan dalam jangka waktu lama. Alat peraga domino berjumlah
30 kartu. Pada kartu domino dibagi menjadi dua bagian yang sama,
satu bagian berupa soal, dan bagian lainnya merupakan jawaban
untuk soal dari dari kartu lain.
Bagian atas adalah kartu soal dan bagian bawah adalah kartu
jawaban. Kartu bagian atas ditandai dengan huruf A, B, C, D dan E
pada bagian atas kartu. Huruf-huruf tersebut yang merupakan kode
soal dari kartu domino pecahan senilai. Cara membaca kartu soal
dengan cara terbalik dari kartu jawaban (putar 90 derajat). Berikut

ditampilkan alat peraga domino yang akan dikembangkan.
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Gambar 4.1 kartu domino

Pada tahap pengembangan, pembuatan desain kartu domino,
tanda operasi hitung, angka, dan nama alat peraga menggunakan
Microsoft Word agar lebih rapi dan proporsional. Alat peraga
domino dilengkapi dengan kotak pengemasan dan papan permainan.
Kotak pengemasan alat peraga domino ini dibentuk dengan tujuan
agar seluruh perangkat yang dikembangkan (satu set kartu domino,
aturan permainan, deskripsi kartu domino, papan permainan, dan
kunci jawaban kartu) dapat masuk kedalam kotak dan memudahkan
dalam aksesbilitas dan mobilitas dari penggunaan kartu tersebut.
Kotak pengemasan alat peraga domino juga dapat digunakan sebagai
papan permainan.

Pemilihan 5 warna pada kartu domino berdasarkan hasil
analisis kebutuhan yang menyebutkan senang dan tertarik dengan
warna cerah. Kartu Domino yang dikembangkan ini terdiri dari 6 set
kartu yang berbeda. Tiap-tiap set kartu terdiri dari 5 buah kartu yang

memiliki soal yang berbeda.
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Kartu domino memiliki 6 macam warna dengan ketentuan

yaitu: 1) Kartu warna merah merupakan kartu soal pecahan Z ) 2)
Kartu warna kuning merupakan kartu soal pecahan % ; 3) Kartu
warna hijau merupakan kartu soal pecahan é ; 4) Kartu warna biru
merupakan kartu soal pecahan % ; 5) Kartu warna ungu merupakan
kartu soal pecahan % ; 6) Kartu warna merah muda merupakan kartu

3
soal pecahan -

Gambar 4.2 Kartu Domino

MERAH KUNING HIJAU UNGU BIRU MERAH
MUDA
Kelengkapan alat peraga domino tersebut yaitu Kotak alat

peraga domino, papan permainan alat peraga, 30 kartu domino (
merah, kuning, hijau, biru, ungu, merah muda), lembar deskripsi alat
peraga domino, petunjuk penggunaan, kunci jawaban.
b. Penyusunan Aturan Permainan, Materi, Soal dan Jawaban
Permainan dimulai dengan mengerjakan soal-soal kemudian
pemain mencocokkan antara soal dan jawabannya. Pada tahap ini,
peneliti menyusun aturan permainan kartu domino pecahan sama

dengan permainan kartu domino pada umumnya. Alat peraga kartu
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domino dimainkan oleh 5 sampai 6 pemain dalam satu kelompok.
Menentukan pemaian pertama dengan undian. Kocok kartu domino
dan bagikan sama rata ke setiap pemain sampai kartu tersebut habis.
Peserta diberikan waktu maksimal 15 menit untuk mengerjakan
kartu yang didapat terlebih dahulu.

Pengeluaran kartu dilakukan secara bergiliran searah dengan
arah jarum jam. Pemain pertama mengeluarkan kartu pecahan
sebagai pembuka permainan. Pemain kedua mengeluarkan kartu
domino yang senilai dengan kartu yang dikeluarkan pemain pertama.
Pemain memasangkan kartu sedemikian rupa, sehingga terdapat
pasangan soal dan jawaban yang tepat. Hal ini dilakukan secara terus
menerus hingga seluruh kartu habis. Apabila ada pemain yang tidak
memiliki kartu yang sesuai dengan urutan kartu yang telah ada maka
dilanjutkan dengan pemain berikutnya. Pemenangnya adalah Pemain

yang menghabiskan kartu lebih dulu.

Materi yang termuat dalam alat peraga domino tersebut

hanya mengambil materi pecahan senilai. Tujuan utama dari
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pemberian kunci jawaban kartu domino ini adalah untuk
memfasilitasi siswa jika dalam kelompok permainan tidak ada
seorang pun yang dapat menjawab kartu yang didapatinya. Kunci
jawaban ini bersifat alternatif karena tidak dapat digunakan langsung
ataupun secara sembarang.

Hasil dari produk alat peraga domino kemudian divalidasi
terlebih dahulu kepada para ahli. Validasi produk dilakukan dengan
tujuan memberikan penilaian terhadap produk alat peraga. Pada
proses penilaian produk alat peraga domino, peneliti
mempresentasikan alat peraga yang sudah dirancang kepada ahli
(validator) serta cara menggunakannya. Selanjutnya validator
memberikan penilaian, saran, dan komentar terhadap alat peraga
domino. Hasil penilaian, saran, dan komentar akan digunakan untuk
mengetahui kekurangan yang ada pada alat peraga domino kemudian
memperbaikinya.

4. Validasi Desain
Alat peraga domino yang telah dikembangkan kemudian
dikonsultasikan kepada dosen pembimbing guna mendapatkan masukkan
dan saran agar alat peraga domino yang dikembangkan menjadi lebih
baik sehingga akhirnya alat peraga domino dinyatakan siap divalidasi
oleh validator. Validasi bertujuan untuk mendapatkan perbaikan alat
peraga dari komentar, masukan dan saran yang diberikan oleh para ahli

dan  mengetahui  kelayakan alat peraga domino  sebelum
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diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran. Pada tahap ini
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media/alat peraga.
Validator yang terdiri dari dua orang dosen Institut Agama Islam

Negeri Bengkulu. Adapun nama-nama validator dapat dilihat pada tabel

berikut:
Tabel 4.2 Nama-Nama Validator
No Nama Jabatan
1 Wiji Aziiz Hari Mukti, M.Pd, Si Dosen IAIN Bengkulu
2 Betti Dian Wahyuni, M.Pd.Mat Dosen IAIN Bengkulu

a. Validasi ahli materi

Validasi ahli materi yaitu dari lbu Betti Dian Wahyuni,
M.Pd.Mat selaku dosen matematika di IAIN Bengkulu. Validasi
yang dilakukan oleh ahli materi ditinjau dari aspek pembelajaran,
perolehan data yang dilakukan menggunakan kuesioner. Jenis skala
yang digunakan dalam kuesioner adalah skala Likert dimana
menggunakan lima alternatif jawaban yaitu sangat setuju, setuju,
kurang setuju, tidak setuju dan sangat tidak setuju. Angket untuk ahli
materi terdiri dari 10 pernyataan. Hasil penilaian validasi ahli materi
dapat dilihat dalam lampiran. Pada tabel disajikan data berupa

pernilaian aspek pembelajaran oleh ahli materi.

Tp = 2% 100%
P=qgp ¥ 0070

43
Tp = % x 100%

Tp = 86%
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Tabel 4.3 Rekapitulasi Penilaian Ahli Materi

Jumlah Nilai Item Jumlah Total
Hasil Penilaian Nilai Item

43 50 86% Sangat
Layak

Presentase | Kategori

Sumber : data angket validasi ahli materi

Ahli materi juga memberikan komentar dan saran terhadap
materi yang ada di dalam alat peraga domino dan masukan sebagai
evaluasi untuk diperbaiki. Komentar dan saran yang diberikan oleh
ahli materi menjadi dasar bagi peneliti untuk memperbaiki materi
yang ada di dalam alat peraga domino. Saran dari dosen selaku ahli
materi untuk lebih memperbanyak variasi dari contoh soal pecahan,
soal pecahan senilai pada kartu domino harus berurutan agar
sistematis, serta konsep dasar pecahan perlu disajikan terlebih dahulu
sebelum alat peraga domino digunakan.

. Validasi ahli media/alat peraga

Validasi ahli alat peraga dalam penelitian ini yaitu Bapak
Wiji Aziz Harimukti, M.Pd.Si selaku dosen IAIN Bengkulu.
Validasi alat peraga yang dilakukan yaitu menvalidasi alat peraga
ditinjau dari bentuk, kualitas dan fungsi alat peraga. Angket untuk
validasi ahli media terdiri dari 15 pertanyaan. Hasil penilaian
validasi ahli alat peraga dapat dilihat dalam lampiran. Berikut hasil
rekapitulasi penilaian ahli media/alat peraga yang dijabarkan dalam

tabel berikut ini.

Tp = 2¢  100%
P=qgp ¥ 007



Tp = 22 x 100%
T

Tp = 96%
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Tabel 4.4 Rekapitulasi penilaian ahli media/alat peraga

Jumlah Nilai Item | Jumlah Total | Presentase | Kategori
Hasil Penilaian Nilai Item
72 75 96% Sangat
Layak

Sumber : data angket validasi ahli materi

Ahli media/alat peraga juga memberikan komentar dan saran

untuk perbaikan alat peraga domino. Komentar dan saran yang

diberikan oleh ahli media/alat peraga menjadikan perbaikan alat

peraga domino yang dikembangkan. Komentar dan saran yang

diberikan oleh ahli media/alat peraga adalah sebagai berikut:

1) Petunjuk penggunaan alat peraga

menggunakan kalimat yang mudah dipahami.

2) Buat deskripsi alat peraga domino.

3) Pemberian nama pada kartu domino.

lebih diperjelas dan

4) Tambahkan desain belakang kartu domino agar tidak terlalu

kosong/polos.

5) Rapikan bentuk serta penulisan materi pada alat peraga

domino.

6) Alat peraga lebih baik dibuatkan kotak penyimpanan agar

kartu domino mudah dibawa dan disimpan.

Dari hasil komentar dan saran yang diberikan oleh ahli

media/alat peraga maka alat peraga domino masih perlu perbaikan
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sehingga dapat digunakan pada uji coba kepada siswa. Setelah
diperoleh hasil validasi dari tim validator ahli materi dan ahli
media/alat peraga terhadap alat peraga yang dikembangkan,
selanjutnya dilakukan revisi sesuai komentar dan saran tim validator.
5. Revisi Desain

Setelah diperoleh hasil validasi dari tim validator ahli materi, ahli
desain dan ahli media terhadap alat peraga domino yang dikembangkan,
selanjutnya dilakukan perevisian sesuai tanggapan tim validator.
Pedoman revisi produk diperoleh dari saran perbaikan yang dituliskan
ahli pada lembar validasi. Pada angket tim ahli validator terdapat tempat
untuk validator memberikan saran dan komentar secara keseluruhan
terhadap bahan ajar yang dikembangkan, sehingga dengan saran dan
komentar ini dapat menilai bahan ajar secara keseluruhan. Berikut adalah

tampilan perbaikan sebelum dan sesudah revisi.

Tabel 4.5 Revisi Desain

Gambar
No __ __ Keterangan
Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1 | Petunjuk Petunjuk Petunjuk penggunaan

penggunaan agar | penggunaan  alat | sebelum dan sesudah

lebih  diperjelas | peraga domino | revisi dapat dilihat
dan menggunakan | sudah direvisi pada lampiran
kalimat yang

mudah dipahami

2 | Buat deskripsi alat | Telah dibuat | Deskripsi alat peraga
peraga domino deskripsi alat | domino dapat dilihat

peraga domino pada lampiran
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Penulisan materi soal
lebih  rapi  setelah

direvisi.

Alat Peraga Domino
Pembelajaran
Matematika
Materi Konsep
Pecahan Senilai

DOMINO SS
(Sri Setyowati)

Desain belakang kartu
setelah revisi. Tulisan
DOMINO SS vyang
menunjukkan  nama
(karakteristik) alat
peraga domino yang

dikembangkan.

Gambar 4.3 Kotak Alat Peraga Domino
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Gambar 4.4 Papan permainan Alat Peraga Domino
6. Uji Coba Produk

Uji coba produk ini dilakukan agar memperoleh masukan tentang
produk yang telah dikembangkan. Hasil evaluasi uji coba produk tersebut
digunakan untuk merevisi alat peraga yang telah dibuat. Uji coba ini
sebatas tanggapan guru dan siswa selaku pengguna alat peraga
pembelajaran. Uji coba kelompok kecil ini dengan angket non tes yang
terdiri dari 10 soal dengan jumlah responden 6 orang siswa kelas 1V
Sekolah Dasar Negeri yang ada di Bengkulu Utara. Alasan peneliti
memilih 6 orang siswa pada uji coba kelompok kecil pada siswa kelas IV
adalah ingin melihat langsung respon siswa tersebut. Selain itu juga
peneliti tidak menerapkan uji coba pemakaian skala besar dan hanya uji
coba kelompok kecil hanya disatu sekolah saja dikarenakan kondisi
lingkungan saat ini sedang pandemi Covid19. Berdasarkan Surat Edaran
(SE) yang dikeluarkan pemerintah pada 18 Maret 2020 segala kegiatan

didalam dan diluar ruangan di semua sektor sementara waktu ditunda
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demi  mengurangi penyebaran corona terutama pada bidang
pendidikan. Pada tanggal 24 maret 2020 Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia mengeluarkan Surat Edaran Nomor 4
Tahun 2020 Tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan Dalam Masa
Darurat Penyebaran COVID, dalam Surat Edaran tersebut dijelaskan
bahwa sistem belajar siswa dilaksanakan di rumah melalui
pembelajaran daring/jarak jauh dan penerapan jaga jarak fisik (Physical
Distancing).

Pada tahap uji coba kelompok kecil, keenam siswa terlebih
dahulu diberi pembelajaran materi pecahan. Siswa kemudian dibagi ke
dalam satu kelompok untuk mencoba menggunakan alat peraga domino
yang dikembangkan dan mengisi kuesioner. Selain siswa, guru juga
diminta untuk mengisi kuesioner tanggapan guru mengenai alat peraga
domino.

Tabel 4.6 Kueisoner Tanggapan Guru

Responden

No Aspek yang dinilai
1 2 3 4 5 6

Bentuk dan warna alat peraga

1 . . . .
domino menarik minat siswa | 4 | 4 | 5 | 4 | 4 | 4
untuk menggunakannya
Alat peraga domino disertai

2

petunjuk penggunaan | 4 | 4 | 5 | 4 | 4 | 4
sehingga mudah digunakan

Materi yang disajikan alat

peraga domino sudah sesuai
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dengan KD

Alat peraga domino dapat
membantu dalam pencapaian

tujuan pembelajaran

Alat peraga domino cocok
digunakan dalam

pembelajaran pecahan

Alat peraga domino yang
disajikan  dalam  bentuk

permainan

Alat peraga domino yang
disajikan membuat siswa

belajar aktif

Alat peraga domino dapat
digunakan  dalam  jangka

waktu yang lama

Alat peraga domino dapat
meningkatkan motivasi siswa
terhadap pembelajaran

matematika

Alat peraga domino dapat
10
digunakan untuk
meningkatkan pengetahuan

siswa.

Jumlah skor sluruh aspek

45

46 | 46

45

45

46

Tabel 4.7 Rekapitulasi data kuesioner tanggapan guru

Jumlah Nilai Item | Jumlah Total
Hasil Penilaian Nilai Item

Presentase

Kategori

273 300

91%

Sangat Baik

Sumber : Kuesioner tanggapan guru
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Pada tahap uji coba kelompok kecil peneliti memberikan
kuesioner untuk diisi oleh siswa. Berikut hasil kuesioner uji coba
kelompok kecil dapat dilihat pada tabel.

Tabel 4.8 Kuesioner Tanggapan Siswa Terhadap Alat Peraga

Responden

Aspek yang dinilai
No bexyang 112134516

Saya senang belajar
1 | matematika menggunakanalat| 5 | 5 | 5 | 5 | 5 | 5
peraga domino

Warna dan bentuk alat peraga
2 | domino  menarik perhatian | 4 4 5 5 5 4
saya untuk menggunakannya

Saya merasa materi yang
3 disajikan sesuai dengan tujuan | 4 4 4 4 4 4
pembelajaran

Saya lebih  memahami materi
4 pecahan yang diajarkan guru
dengan menggunakan alat
peraga domino

Alat peraga domino ini mudah
5 | dibawa kemana-mana

Saya merasa alat peraga
6 | domino dapat digunakan | 5 5| 4| 41| 4|5
untuk belajar sambil bermain

Saya merasa alat peraga
7| domino mencakup permainan
sehingga menambah semangat
belajar

Saya merasa alat peraga
8 | disertai petunjuk penggunaan | 4 4 4 5 4 4
sehingga mudah digunakan

Pembelajaran dengan
9 menggunakan alat peraga | 4 5 4 4 4 5
domino lebih menyenangkan
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Saya merasa alat peraga

10 | membuat saya lebih aktif| 4 4 4 4 4 4
belajar

Jumlah skor seluruh aspek 43 | 44 | 44 | 44 | 43 | 43

Tabel 4.9 Rekapitulasi data kuesioner tanggapan siswa

Jumlah Nilai Item Jumlah Total )
] S o P K
Hasil Penilaian Nilai Item resentase ategori
261 300 87% Sangat Positif

Sumber : Kuesioner tanggapan siswa

Revisi Produk

Dari hasil uji coba kelompok terbatas menunjukkan alat peraga

domino yang dikembangkan mendapat kategori “Sangat baik” dari

tanggapan guru dan mendapat tanggapan “Sangat Positif” dari siswa

sehingga peneliti tidak melakukan perbaikan pada produk yang

dikembangkan.
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B. Pembahasan

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan (Reserch
and Development) dimana peneliti membuat suatu alat peraga untuk
selanjutnya alat peraga tersebut diteliti untuk mengetahui apakah alat peraga
yang dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Proses
pengembangan alat peraga berupa permainan yang memuat materi pecahan
senilai di dalamnya.

Untuk merancang suatu produk alat peraga pembelajaran, peneliti
menggunakan prosedur pengembangan dengan tahapan model pengembangan
Sugiyono yang telah dimodifikasi. Penelitian ini terdiri dari 7 langkah
penelitian pengembangan, yakni: 1) Potensi dan Masalah, 2) mengumpulkan
informasi, 3) desain produk, 4) validasi produk, 5) perbaikan produk, 6) uji
coba produk, 7) revisi produk. Penelitian yang peneliti lakukan hanya sampai
pada tahap uji terbatas dilakukan terhadap kelompok kecil dan diakhiri
dengan revisi desain. Sebab penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan sederhana.

1. Analisis Desain Alat Peraga Domino
Penelitian ini didasarkan dari hasil identifikasi masalah melalui
jurnal penelitian terdahulu dan kuesioner analisis kebutuhan. Kuesioner
yang digunakan peneliti untuk guru merupakan kuesioner terbuka yang
bertujuan untuk memberikan kesempatan bagi guru untuk menyampaikan
pendapat maupun jawaban secara bebas. Hasil dari kuesioner analisis

kebutuhan tersebut menjadi landasan dalam mengetahui kebutuhan alat
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peraga bagi siswa dan guru. Berdasarkan kuesioner analisis kebutuhan
menunjukkan bahwa 100% guru merasa terbantu dengan adanya alat
peraga, terutama dalam membantu siswa memahami pelajaran
matematika materi pecahan. Hal tersebut juga didukung oleh 100% siswa
yang lebih menyukai belajar matematika menggunakan alat peraga
domino. Seluruh pernyataan tersebut menjadi bahan pertimbangan bagi
peneliti untuk melakukan penelitian dan pengembangan mengenai alat
peraga domino. Penggunaan alat peraga domino dalam pembelajaran
pecahan memegang peranan penting yaitu sebagai alat bantu untuk
menciptakan kegiatan pembelajaran yang efektif dan efisien karena
menarik perhatian siswa untuk menggunakannya.

Selanjutnya peneliti melakukan analisis kurikulum. Analisis
materi yaitu sesuai dengan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar
yang disesuaikan dengan kurikulum 2013. Perumusan tujuan
pembelajaran yaitu disesuaikan dengan tujuan yang sesuai dengan RPP
yang telah terlampir. Tujuan yang dimaksud dalam hal ini adalah tujuan
pembelajaran dalam setiap kompetensi dasar. Tujuan tersebut
menggambarkan apa yang diharapkan dan dikuasai oleh siswa setelah
belajar dengan media tersebut. Perumusan strategi pembelajaran
dilakukan untuk memudahkan penyampaian materi oleh guru dan
memudahkan siswa dalam menerima materi yaitu dengan media

pembelajaran berupa alat peraga yang memuat konsep pecahan.
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Pada tahap pengembangan yaitu dengan membuat produk berupa
alat peraga domino. Alat peraga domino merupakan alat peraga berbasis
permainan yang di dalamnya memuat materi konsep pecahan senilai.
Papan permainan domino terbuat dari papan yang berukuran 40cm x
36cm. Papan alat peraga domino apabila dilipat akan menjadi sebuah
kotak penyimpanan. Kotak penyimpanan alat peraga berukuran 20cm x
36cm dengan ketebalan 5cm. Kotak penyimpanan alat peraga dibuat agar
alat peraga mudah dibawa dan tidak tercecer setelah digunakan serta
memudahkan dalam aksebilitas dan mobilitas dari penggunaan kartu
tersebut. Kartu domino untuk pembelajaran matematika di buat dari
kertas karton padi dan lain sebagainya dengan ukuran 4 cm x 8 cm. Kartu
domino matematika dibuat sesuai dengan kompetensi dasar “Memahami
pecahan-pecahan senilai”. Materi yang ada di dalamnya memuat soal-
soal pecahan senilai. Alat peraga domino juga disertai deskripsi dan
aturan permainan untuk membantu siswa dalam menggunakan alat
peraga domino.

2. Analisis Data Validasi Produk
Alat peraga domino yang telah dikembangkan selanjutnya
dilakukan penilaian alat peraga untuk mengetahui apakah alat peraga
domino tersebut layak digunakan dalam proses pembelajaran. Alat
peraga tersebut divalidasi oleh 2 ahli yaitu ahli media/alat peraga dan
ahli materi. Selanjutnya setelah di validasi alat peraga tersebut di revisi

tentang kekurangan dari alat peraga domino, peneliti melakukan revisi
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berdasarkan saran perbaikan dari para ahli baik materi maupun alat
peraga. Alat peraga domino dapat diujikan kepada siswa jika sudah
memenuhi Kkriteria valid.

a. Analisis Data Validasi Ahli Materi

Berdasarkan data yang ditunjukkan pada tabel 4.1
menunjukan bahwa penilaian dari dosen 86% menunjukan alat
peraga domino termasuk ke dalam kategori “Sangat Layak™ dan
ahli materi memberikan kesimpulan alat peraga layak digunakan
tanpa revisi.

Adapun hasil pada aspek pembelajaran bahwa alat peraga
mencakup tujuan pembelajaran yang ingin dicapai memperoleh
presentase 100% hal ini menunjukkan bahwa alat peraga
mencakup tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Alat peraga
domino dapat mendukung pencapaian kompetensi dasar dan
indikator memperoleh presentase 100% hal ini menunjukkan
bahwa KD dan indikator sudah sesuai dengan Kurikulum yang
berlaku. Kesesuaian materi alat peraga domino dengan tujuan
pembelajaran memperoleh nilai presentase 80% hal ini
menunjukkan bahwa, materi pada alat peraga sudah sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Materi dikemas secara
menarik, materi yang disajikan dalam alat peraga mudah
dipahami, kedalaman soal sesuai dengan materi pecahan,

memperoleh nilai presentase 80% hal ini menunjukkan bahwa
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,alat peraga materi yang dikemas secara menarik akan
meningkatkan memotivasi siswa untuk belajar serta alat peraga
dapat mempermudah siswa belajar materi pecahan. Ketepatan
kunci jawaban dengan latihan soal memperoleh presentase nilai
100%, hal ini menunjukkan bahwa alat peraga kunci jawaban
sudah sesuai dengan soal latihan.

Alat peraga domino mempermudah siswa belajar konsep
pecahan, alat peraga domino dapat membangkitkan minat siswa
terhadap pembelajaran matematika, alat peraga domino penting
untuk membantu belajar pecahan memperoleh presentase nilai
80% hal ini menunjukkan bahwa dengan bantuan alat peraga
dapat digunakan sebagai media transfer ilmu yang menyenangkan
dan tidak membosankan dan alat peraga dapat membuat siswa
terlibat aktif dalam pembelajaran.

Secara keseluruhan untuk aspek materi termasuk ke
dalam kategori sangat baik (SB). Berdasarkan analisis terebut,
maka alat peraga domino yang dikembangkan layak dijadikan alat
peraga pembelajaran materi pecahan ditinjau dari aspek materi.

. Analisis Data Validasi Ahli Alat Peraga

Berdasarkan data yang disajikan pada tabel 4.2
menunjukkan penilaian dari hasil validasi ahli media/alat peraga.
Dari kuesioner diperoleh nilai akhir 96% sehingga alat peraga

domino dikatakan “Sangat Layak” dan ahli alat peraga
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memberikan kesimpulan alat peraga dapat digunakan setelah
revisi. Dengan analisis pada aspek bentuk dan warna alat peraga
memperoleh presentase nilai 100% hal ini memunjukkan bahwa
alat peraga domino menarik minat siswa untuk menggunakannya
serta alat peraga domino menarik perhatian siswa. Penggunaan
alat peraga domino melibatkan lebih dari satu indera memperoleh
presentase nilai 60% karena menurut ahli alat peraga penggunaan
alat peraga hanya menggunakan indra penglihatan.

Ukuran pada alat peraga proporsional, susunan pada
desain alat peraga domino proporsional memperoleh presentase
nilai 100% hal ini menunjukkan ukuran dan susuan alat peraga
sesuai dengan siswa Sekolah Dasar. Bahan yang digunakan untuk
pembuatan alat peraga domino tidak mudah melukai
penggunanya memperoleh presentase nilai 80%. Alat peraga
domino dapat digunakan dengan jangka waktu lama memperoleh
presentase nilai 100% hal ini menunjukkan bahwa alat peraga
dibuat dari bahan berkualitas sehingga awet tidak mudah rusak.
Alat peraga domino disertai petunjuk penggunaan sehingga
mudah digunakan memperoleh presentase nilai 100% hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan alat peraga mudah digunakan.

Alat peraga domino disajikan sesuai dengan materi, alat
peraga Yyang disajikan mencakup latihan soal memperoleh

presentase nilai 100%. Alat peraga domino yang disajikan dalam
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bentuk permainan, alat peraga dapat digunakan di dalam maupun
di luar kelas, alat peraga domino yang disajikan membuat siswa
belajar aktif, dapat menambah mutu belajar-mengajar dengan
pembelajaran menggunakan alat peraga, alat peraga yang
disajikan mencakup materi pecahan memperoleh presentase nilai
100% hal ini menunjukkan alat peraga dapat memfasilitasi siswa
dalam memperoleh pengetahuannya dan alat peraga menambah
semangat belajar siswa dalam menerima materi karena digunakan
belajar sambil bermain.

Secara keseluruhan untuk aspek kualitas penyajian alat
peraga  termasuk ke dalam Kkategori sangat baik (SB).
Berdasarkan analisis terebut, maka alat peraga domino yang
dikembangkan layak dijadikan alat peraga pembelajaran materi
pecahan ditinjau dari aspek kualitas penyajian. Dari hasil analisis
lembar validasi ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa
alat peraga domino sudah layak digunakan karena telah
memenuhi Kriteria valid.

3. Analisis Tingkat Kepraktisan
Setelah alat peraga yang dikembangkan valid, maka tahap
selanjutnya yaitu analisis tingkat kepraktisan alat peraga domino diukur
dari data yang menggambarkan tanggapan guru terhadap alat peraga
domino yang dikembangkan dengan tujuan untuk mengetahui sejauh

mana kemudahan dan keterlaksanaan alat peraga domino dapat
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digunakan dan tanggapan siswa yang telah mengikuti demonstrasi alat
peraga pada uji coba lapangan terbatas. Alat peraga dikatakan praktis
jika penilaian guru memenuhi kriteria praktis dan respon siswa yang
menggunakan alat peraga domino menunjukkan kriteria positif.

Pengambilan data ini menggunakan lembar kuesioner yang
dilakukan oleh peneliti kepada 6 guru matematika kelas IV dari 5
Sekolah Dasar Negeri berbeda yang ada di Bengkulu Utara dan 6 siswa
kelas IV dari salah satu Sekolah Dasar Negeri yang ada di Bengkulu
Utara. Tahap Uji Coba dilakukan dengan uji coba produk kepada siswa
yaitu uji coba lapangan terbatas dengan jumlah 6 siswa dari kelas IV
Sekolah Dasar. Pada uji coba ini siswa di berikan kuesioner respon
untuk mengukur bagaimana respon siswa dari alat peraga tersebut.

Dari hasil analisis penilaian oleh guru matematika kelas 1V
menunjukan rerata skor 91% termasuk ke dalam kriteria “Sangat Baik”.
pencapaian presentase tersebut berada pada kualifikasi sangat valid.
Sehingga alat peraga domino yang dikembangkan sangat layak untuk
digunakan siswa maupun guru dalam proses pembelajaran. Adapun
komentar dan saran yang diberikan guru yaitu dengan penggunaan alat
peraga domino membuat siswa lebih aktif dan materi lebih mudah
dipahami dan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan karena siswa
dapat belajar sambil bermain.

Pada uji coba lapangan terbatas terdiri dari 6 siswa dari salah

satu Sekolah Dasar di Bengkulu Utara untuk mengetahui tingkat
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kepraktisan dengan memberikan kuesioner tanggapan siswa yang
menggunakan alat peraga domino untuk mengetahui tanggapan siswa
terhadap alat peraga domino. Dari hasil analisis angket respon siswa
pada uji coba lapangan terbatas menunjukkan skor 87% termasuk ke
dalam kriteria “Sangat Positif” sehingga menunjukkan bahwa alat
peraga domino praktis digunakan sebagai alat peraga pembelajaran.
Dari hasil analisis tingkat kepraktisan menunjukkan bahwa alat peraga
domino mudah digunakan bagi guru dan siswa untuk melaksanakannya
dan sesuai dengan tujuan pembelajaran sehingga praktis digunakan
sebagai alat peraga pembelajaran. Kegiatan pembelajaran menggunakan
alat peraga domino yang dikembangkan mengandung aspek keaktifan
siswa sehingga memotivasi siswa untuk menggali pengetahuan dan
mengutarakan jawaban yang sudah diajarkan sebelumnya secara
berkelompok. Keaktifan siswa dapat dilihat ketika mengikuti kegiatan
uji coba produk alat peraga domino yang dikembangkan.

Kedua data yang diperoleh dari hasil analisis data validasi
produk dan analisis tingkat kepraktisan, dapat terlihat bahwa alat peraga
domino yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kevalidan dan
kepraktisan sehingga alat peraga domino sudah layak digunakan dalam
proses pembelajaran yang berguna untuk menyampaikan materi
pecahan senilai pada kelas IV Sekolah Dasar. Alat peraga yang telah
dikembangkan terbukti lebih baik daripada yang sebelumnya. Berikut

ditampilkan alat peraga sebelum dan sesudah dikembangkan.
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Gambar 4.5 Alat peraga domino sebelum dan sesudah dikembangkan

Alat peraga domino yang dikembangkan tentunya memiliki
perbedaan dari produk yang telah dikembangkan atau digunakan oleh
peneliti sebelumnya. Perbedaan tersebut dapat dikemukakan vyaitu,
produk alat peraga domino memiliki kelebihan vyaitu desain
tampilannya yang menarik minat siswa untuk menggunakannya.
Ketertarikan siswa terhadap media belajar merupakan gejala yang
sangat baik untuk menuju peningkatan proses dan hasil belajar. Hal ini
juga merupakan salah satu indikator dari tingginya motivasi belajar dari
siswa pengguna. Unsur-unsur yang dapat dipandang menarik dari
produk alat peraga domino ini diantaranya adalah bagian desain warna,
dan bentuknya.

Selain itu kelebihan dari alat peraga domino yang
dikembangkan peneliti yaitu produk alat peraga domino yang
dikembangkan peneliti memiliki kotak penyimpanan serta papan
permainan, hal ini yang menjadi perbedaan yang signifikan dengan

produk yang dikembangkan peneliti terdahulu.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa :

1. Telah dilakukan pengembangan alat peraga pembelajaran yang

2.

menghasilkan produk berupa alat peraga domino yang dapat digunakan
dalam kegiatan pembelajaran matematika. Pengembangan alat peraga
domino mengacu pada model pengembangan Sugiyono yang telah
dimodifikasi menjadi 7 langkah penelitian pengembangan, yakni: 1)
Potensi dan Masalah, 2) mengumpulkan informasi, 3) desain produk, 4)
validasi produk, 5) perbaikan produk, 6) uji coba produk, 7) revisi
produk. Pada tahap analisis kebutuhan diperolenh melalui kuesioner
analisis kebutuhan guru dan siswa. Selanjutnya tahap desain dengan
menyusun rancangan alat peraga domino, pengumpulan referensi yang
dijadikan acuan dalam pengembangan alat peraga domino, serta
menyusun instrumen penelitian.
Alat Peraga domino dinyatakan layak digunakan sebagai media
pembelajaran yang ditinjau dari beberapa aspek yaitu:
a. Uji validitas yang telah dilakukan oleh ahli materi dan ahli media.
Pada penilaian oleh kedua ahli materi menunjukkan bahwa rerata
skor penilaian ahli materi memperoleh skor 86% dan penilaian dari

hasil validasi ahli media/alat peraga diperoleh skor 96% sehingga
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menunjukan alat peraga domino termasuk ke dalam kategori “Sangat
Layak” dan hasil validasi memenubhi kriteria layak digunakan.

b. Uji kepraktisan berdasarkan hasil tanggapan guru matematika
menunjukkan skor rata-rata 91% kriteria “Sangat Baik” dan
penliaian siswa memperoleh rata-rata skor 87% dengan kriteria
“Sangat Positif”. Dari hasil analisis tingkat kepraktisan menunjukkan
bahwa alat peraga domino mudah digunakan bagi guru dan siswa
dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa alat peraga yang telah dikembangkan lebih baik
daripada yang sebelum dikembangkan serta layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran berdasarkan aspek validitas dan aspek
kepraktisan.

B. Saran
Untuk perbaikan dan penelitian selanjutnya, beberapa saran yang
dapat diberikan antara lain :

1. Guru harus membuat inovasi produk sehingga dalam pembelajaran
tidak membosankan dan dapat meningkatkan kualitas pengajaran.

2. Saran pemanfaatan dan pengembangan lebih lanjut untuk
menyempurnakan hasil penelitian yang masih terdapat beberapa
keterbatasan.  Bagi  peneliti  selanjutnya  diharapkan  dapat
mengembangkan materi kartu domino pada mata pelajaran matematika
maupun mata pelajaran lainnya dapat disesuaikan dengan kebutuhan

pendidik dan peserta didik di dalam kelas.
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Gambar Vadiasi alat peraga oleh ahli media/alat peraga



Gambar 1 Guru SDN 031 Bengkulu Utara

Gambar 2 Guru SDN 028 Bengkulu Utara



Gambar 4 Guru SDN 031 Bengkulu Utara



Gambar 6 Guru SDN 036 Bengkulu Utara



Gambar Uji Coba Produk













