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ABSTRAK

Nairufashah, Nawan. 2023. Pengembangan Media Congklak Matematika pada
Materi Perkalian dan Pembagian di Kelas 11 MIN 2 Kota Malang, Skripsi
Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah
dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang,
Pembimbing Skripsi: Ria Norfika Yuliandari, M.Pd.

Perkalian dan pembagian merupakan materi dasar dalam matematika. Siswa
diharapkan mampu memahami konsep dasar materi tersebut sebelum mempelajari
materi matematika yang lebih kompleks. Akan tetapi, berdasarkan observasi yang
dilakukan peneliti, siswa belum memahami konsep perkalian dan pembagian.
Selain itu, pembelajaran di sekolah belum menggunakan media pembelajaran
sehingga peneliti memberikan solusi untuk mengembangkan media Congklak
Matematika pada materi perkalian dan pembagian.

Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah untuk: (1) Mengetahui prosedur
pengembangan media congklak matematika yang valid untuk siswa kelas II MIN 2
Kota Malang, (2) Mengetahui kemenarikan media congklak matematika untuk
siswa kelas IT MIN 2 Kota Malang.

Metode Penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) yang menggunakan model pengembangan ADDIE
dengan 5 tahapan yang meliputi: (1) Analisis (Analysis), (2) Desain (Design), (3)
Pengembangan (Development), (4) Implementasi (/mplementation) dan (5)
Evaluasi (Evaluation). Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas II C
MIN 2 Kota Malang yang berjumlah 27 siswa. Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini meliputi observasi, wawancara, dokumentasi, dan lembar angket.
Lembar angket digunakan untuk mengetahui tingkat kemenarikan dari media
Congklak Matematika yang telah dikembangkan.

Hasil dari penelitian ini adalah: (1) Hasil akhir pengembangan berupa media
pembelajaran Congklak Matematika pada materi perkalian dan pembagian. Tingkat
kevalidan dan kelayakan dari Congklak Matematika yang dikembangkan mendapat
presentase dari ahli materi sebesar 86% dengan kategori valid, presentase dari ahli
media sebesar 93% dengan kategori valid dan presentase dari praktisi pembelajaran
sebesar 94% dengan kategori valid. (2) Tingkat kemenarikan media pembelajaran
Congklak Matematika yang dikembangkan berdasarkan data yang didapatkan
melalui angket kemenarikan siswa mendapatkan kriteria penilaian sangat menarik
dengan rata-rata nilai kemenarikan sebesar 84%.

Kata Kunci: Pengembangan Media, Congklak Matematika, Perkalian dan
Pembagian
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ABSTRACT

Nairufashah, Nawan. 2023. Development of Mathematics Congklak Media in
Multiplication and Division Material in Class II MIN 2 Malang City, Thesis
Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study Program, Faculty of Tarbiyah
Sciences and Teaching, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University
Malang, Thesis Supervisor: Ria Norfika Yuliandari, M.Pd.

Multiplication and division are basic materials in mathematics. Students are
expected to be able to understand the basic concepts of the material before studying
more complex mathematical material. However, based on observations made by
researchers, students do not understand the concept of multiplication and division.
Apart from that, learning in schools does not yet use media, so researchers provide
solutions to develop Congklak Mathematics media on multiplication and division
material.

The aim of this research and development is to: (1) Find out the procedures for
developing valid mathematics congklak media for class II MIN 2 students in
Malang City, (2) Find out the attractiveness of mathematics congklak media for
class I MIN 2 students in Malang City.

The research method used is the research and development method which uses the
ADDIE development model with 5 stages which include: (1) Analysis, (2) Design,
(3) Development, (4) Implementation and (5) Evaluation. The test subjects in this
research were class II C MIN 2 students in Malang City, totaling 27 students. Data
collection techniques in this research include observation, interviews,
documentation, and questionnaires. The questionnaire sheet was used to determine
the level of attractiveness of the Congklak Mathematics media that had been
developed.

The results of this research are: (1) The final result of the development is Congklak
Mathematics learning media on multiplication and division material. The level of
validity and feasibility of the Congklak Mathematics developed received a
percentage from material experts of 86% in the valid category, a percentage of
media experts of 93% in the valid category and a percentage of learning
practitioners of 94% in the valid category. (2) The level of attractiveness of the
Congklak Mathematics learning media which was developed based on data
obtained through a student attractiveness questionnaire received very attractive
assessment criteria with an average attractiveness score of 84%.

Keywords: Media Development, Congklak Mathematics, Multiplication and
Division
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Salah satu cabang dari ilmu pengetahuan yang memiliki peranan
penting dalam kehidupan adalah matematika. Matematika wajib dipelajari
oleh peserta didik (Nasir & Yuliandari, 2022). Matematika berkontribusi
tinggi dalam memecahkan permasalahan yang ada di kehidupan. Kegiatan
yang dilakukan sehari-hari tidak lepas dari peranan matematika sebagai
ilmu pengetahuan. Pentingnya matematika bagi kehidupan itulah yang
membuat anak harus dibekali dengan ilmu ini sejak dini (Amir, 2014). Hal
ini juga sesuai dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 37
tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menjelaskan bahwa matematika
merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib ada di pendidikan dasar
hingga menengah (2003).

Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang memiliki
karakteristik berupa objek yang bersifat abstrak. Oleh karena itu banyak
peserta didik merasa bahwa matematika itu sulit untuk difahami dan
dipelajari (Anggraini, 2021). Anak usia 7 hingga 12 tahun yang sedang
menempuh pendidikan di Sekolah Dasar merupakan usia yang berada pada
tahap operasional konkret sehingga dibutuhkan bantuan objek nyata untuk
memahami sesuatu (Yuliandari, 2017). Oleh karena itu seorang guru harus
memiliki pemikiran yang kreatif serta inovatif saat melaksanakan
pembelajaran matematika di kelas. Guru harus mengetahui tingkat
pemahaman siswa terkait materi yang telah diberikan. Selain itu guru juga

harus mengetahui apakah proses pembelajaran yang dilakukan sudah



memenuhi tujuan pembelajaran yang ada. Karena pada hakikatnya
pembelajaran matematika ini mempunyai tujuan yang tercantum di dalam
kurikulum 2013 (Yanto dkk, 2019).

Tujuan pembelajaran matematika secara umum adalah untuk
mempersiapkan siswa agar sanggup menghadapi perubahan keadaan yang
terdapat di dalam kehidupan serta mampu mengaplikasikan matematika di
dalam dunia nyata. Dari pemaparan tujuan pembelajaran diatas, dapat
diketahui bahwa Matematika harus dipelajari dengan baik karena sangat
berguna bagi kehidupan. Meskipun berperan penting namun hal ini masih
menjadi permasalahan bagi guru maupun siswa. Bagi guru kesulitannya
terletak pada cara penanaman konsep yang benar pada siswa sedangkan bagi
siswa permasalahannya terletak pada anggapan bahwa matematika
merupakan pelajaraan yang sulit untuk difahami sehingga siswa kurang
termotivasi untuk mempelajarinya dan sangat berpengaruh terhadap hasil
belajarnya (Pratiwi, 2019). Kurangnya kemampuan pemahaman konsep
tersebut membuat siswa lemah dalam pembelajaran matematika (Wulandari
& Yuliandari, 2023).

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti di kelas Il C
MIN 2 Kota Malang, ditemukan beberapa permasalahan yang terjadi di
kelas salah satunya adalah siswa kesulitan mengerjakan soal matematika
materi perkalian dan pembagian. Salah satu permasalahannya adalah siswa
belum sepenuhnya memahami konsep perkalian dan pembagian. Beberapa
factor penyebabnya antara lain kurangnya variasi model pembelajaran dan

bahan ajar sehingga motivasi belajar siswa rendah selain itu sebagian siswa



belum sepenuhnya fokus memperhatikan penjelasan materi dari guru serta
kurangnya penggunaan alat peraga dan pembelajaran yang masih terpusat
pada guru. Hal tersebut juga didukung dengan rata-rata hasil penilaian
harian yang diperoleh siswa masih di bawah KKM. Dari 27 siswa hanya 4
siswa yang mendapat nilai diatas KKM.

Peneliti jJuga mengajukan pertanyaan kepada salah satu guru kelas |1
C MIN 2 Kota Malang. Kemudian ditemukan beberapa permasalahan antara
lain proses pembelajaran masih menggunakan metode ceramah dan tanya
jawab, selain itu guru juga belum menggunakan media pembelajaran.
Berdasarkan pemaparan permasalahan-permasalahan tersebut peneliti
melakukan evaluasi pembelajaran. Hasil evaluasi tersebut menggambarkan
bahwa pembelajaran yang masih terpusat pada guru membuat kemampuan
siswa tidak dapat berkembang. Pembelajaran yang masih menggunakan
pendekatan teacing center dimana guru dijadikan sebagai pusat dari sumber
belajar siswa. Oleh karena itu perlu adanya perubahan pembelajaran teacing
center menjadi pembelajaran yang dapat diterima siswa dengan mudah
(Firmansyah dkk, 2022). Sebagai fasilitator pembelajaran guru harus
membuat suasana belajar terasa menyenangkan sehingga siswa tertarik
untuk belajar. Salah satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis permainan. Pembelajaran yang
dapat diterapkan untuk pemahaman konsep adalah Teori Dienes dimana
siswa dilatih untuk memahami suatu konsep melalui sebuah permainan

(Jannah, 2013).



Dienes berpendapat bahwa konsep matematika dapat dipahami oleh
anak dengan baik dengan syarat konsep tersebut harus ditampilkan secara
nyata. Untuk mewujudkan konsep matematika yang abstrak ke dalam
bentuk konkret dapat dilakukan melalui permainan. Dienes juga
menambahkan bahwa benda atau objek yang terdapat di dalam permainan
dapat bermanfaat apabila guru mampu memanipulasinya ke dalam
pembelajaran matematika (Ika dkk, 2013).

Permainan terdiri dari 2 jenis yaitu permainan tradisional dan
permainan modern. Saat ini anak lebih banyak mengenal permainan modern
yang ada di handphone daripada permainan tradisional. Permainan
tradisional atau biasa disebut dolanan anak-anak merupakan salah satu aset
budaya Bangsa Indonesia yang harus dilestarikan keberadaannya
(Purwaningsih, 2006). Alangkah lebih baik jika permainan tradisional
tersebut dapat dikembangkan menjadi media pembelajaran sehingga anak
bisa bermain sekaligus belajar. Salah satu permainan tradisional yang dapat

digunakan dalam pembelajaran matematika adalah permainan congklak.

Berikut ini akan dipaparkan beberapa penelitian yang sudah
dilakukan oleh peneliti lain tentang pengembangan permainan congklak
sebagai media pembelajaran. Pertama adalah penelitian yang dilakukan oleh
Ni Luh Puspa Handayani dengan judul “Pengembangan Media Dakota
(Dakon Matematika) untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Operasi
Hitung Bilangan Cacah Siswa Kelas III SD”. Penelitian tersebut
menunjukkan hasil bahwa media Dakota mampu memberikan pengaruh

yang signifikan terhadap peningkatan pemahaman konsep operasi hitung.



Kedua adalah penelitian yang dilakukan oleh Agustri Wulandari tentang
“Pengembangan Media Pembelajaran Papan Congklak Matematika untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis Siswa Kelas IV Sekolah
Dasar”. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa papan congklak mampu
meningkatkan pencapaian ketuntasan belajar secara klasikal yang
meningkat sebesar 34,8%. Dan yang ketiga adalah penelitian yang
dilakukan oleh Ririn Monica tentang ‘“Pengembangan Media Dakon
Bilangan pada Pembelajaran Matematika untuk Melatih Pemahaman
Konsep FPB dan KPK Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. Penelitian tersebut
menunjukkan hasil bahwa keefektifan media permainan congklak termasuk
pada klasifikasi tinggi dengan nilai 0,702. Validasi media presentasenya
97,69% dan validasi materi presentasenya 86,13. Oleh karena itu media ini
dianggap efektif dalam melatih pemahaman konsep materi KPK dan FPB

untuk siswa kelas IV.

Dari ketiga penelitian yang telah dilakukan, dapat diketahui bahwa
permainan congklak atau dakon efektif digunakan sebagai media
pembelajaran yang dapat mempermudah siswa dalam mempelajari
matematika. Oleh karena itu, peneliti akan mengembangkan suatu produk
berupa permainan congklak melalui sebuah penelitian dengan judul
Pengembangan Media Congklak Matematika pada Materi Perkalian

dan Pembagian di Kelas Il MIN 2 Kota Malang.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian permasalahan yang terdapat di dalam latar
belakang, maka peneliti menyusun 2 rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimanakah prosedur pengembangan media congklak matematika
yang valid untuk siswa kelas Il C MIN 2 Kota Malang?
2. Bagaimanakah respon siswa terhadap media congklak matematika
untuk siswa kelas 1l C MIN 2 Kota Malang?
C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka peneliti
menyusun 2 tujuan pengembangan dalam pnelitian ini, yaitu:
1. Mengetahui prosedur pengembangan media congklak matematika yang
valid untuk siswa kelas 11 C MIN 2 Kota Malang
2. Mengetahui respon siswa terhadap media congklak matematika untuk
siswa kelas Il C MIN 2 Kota Malang
D. Manfaat Pengembangan
Peneliti berharap dengan adanya penelitian ini mampu memberi
manfaat terhadap beberapa pihak utamanya di dalam dunia pendidikan
matematika. Berikut ini adalah manfaat dari penelitian pengembangan yang
dilakukan oleh peneliti:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini dapat menambah informasi bagi para pembacanya
serta dapat menyumbang ide dan gambaran bagi dunia pendidikan
bahwa media pembelajaran juga dapat diperoleh dari hal-hal yang

digemari anak seperti permainan.



2. Manfaat Praktis
Bukan hanya manfaat teoritis, penelitian ini juga mempunyai
manfaat praktis, yaitu:
1. Bagi guru / peneliti lain
Media yang dikembangkan dapat digunakan untuk
memudahkan guru dalam memberikan pemahaman kepada siswa
terkait materi yang disampaikan. Selain itu penelitian dan
pengembangan ini dapat memotivasi guru untuk melakukan
pengembangan media yang berbasis permainan tradisional.
2. Bagi sekolah
Pengembangan media ini dapat bermanfaat untuk membantu
siswa mempelajari matematika dengan mudah sehingga hasil belajar
siswa di sekolah tersebut meningkat.
3. Bagi peneliti
Penelitian pengembangan ini merupakan syarat kelulusan
untuk mendapat gelar sarjana dan juga sarana dalam
mengembangkan ilmu baru di bidang pendidikan. Manfaat lainnya
adalah peneliti memperoleh wawasan baru terkait pengembangan
media khusunya media berbasis permainan tradisional.
E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan
Berikut ini adalah asumsi yang menjadi acuan dalam pengembangan

media permainan congklak antara lain:



a. Media congklak matematika dikembangkan untuk memudahkan
siswa mempelajari matematika terutama pada materi perkalian dan
pembagian di kelas Il SD/MI.

b. Media permainan congklak dikembangkan untuk membantu guru
dalam menyampaikan materi perkalian dan pembagian kepada siswa
dengan mudabh.

c. Lokasi penelitian yang digunakan oleh peneliti belum tersedia media
pembelajaran berbasis permainan tradisional untuk menunjang
materi perkalian dan pembagian.

2. Keterbatasan Pengembangan
Media ini hanya terbatas pada materi matematika di kelas Il Tema 2
yang terdapat dalam silabus SD/MI Kurikulum 2013 (Revisi 2017) yang
berisi materi tentang perkalian dan pembagian bilangan cacah 1 hingga

10 dengan hasil kali sampai dengan 100.

F. Spesifikasi Produk
Berikut ini adalah spesifikasi produk yang akan dihasilkan dari
penelitian pengembangaan:
1. Media pembelajaran ini dapat mempermudah siswa mempelajari materi

perkalian dan pembagian di kelas II.

2. Media pembelajaran ini akan dibuat dengan berbahan dasar kayu.

3. Media ini berbentuk balok dengan ukuran panjang 60 cm, lebar 30 cm
dan tebal 3 cm.

4. Di dalam media terdapat 2 lubang berbentuk setengah lingkaran yang

terletak di sebelah kanan dan kiri. Selain itu juga terdapat 10 lubang



10.

yang berbentuk bangun datar dengan rincian 2 lubang berbentuk
lingkaran yang saling berhadapan, 2 lubang berbentuk trapezium yang
saling berhadapan, 2 lubang berbentuk segi lima yang saling
berhadapan, 2 lubang berbentuk persegi yang saling berhadapan dan 2
lubang berbentuk segi enam yang saling berhadapan.

Di setiap bagian bawah lubang akan diberi keterangan berupa angka 1
hingga 10.

Media ini akan diberi cat warna hitam pada bagian lubangnya, cat warna
abu-abu untuk tulisan angka dan cat warna putih untuk melapisi bagian
luar lubang.

3 sisi lain dari media ini akan dilapisi dengan menggunakan stiker vinyl
jenis glossy sehingga tahan air.

Media ini dilengkapi dengan 20 soal evaluasi yang berbentuk essai
dengan rincian 5 soal berbentuk soal angka materi pembagian, 5 soal
berbentuk soal angka materi perkalian, 5 soal berbentuk soal cerita
materi pembagian dan 5 soal berbentuk soal cerita materi perkalian.
Biji congklak menggunakan kancing baju yang berjumlah 100 dengan
rincian 20 kancing baju yang berwarna merah, 20 kancing baju yang
berwarna kuning, 20 kancing baju yang berwarna hijau, 20 kancing baju
yang berwarna biru dan 20 kancing baju yang berwarna ungu.

Media ini akan dilengkapi dengan buku panduan penggunaannya.
Ukuran buku panduan adalah 12 x 17 cm. Buku panduan dicetak dengan
menggunakan art paper kemudian ditambah dengan ring berwarna putih

untuk menyatukan seluruh halaman.



G. Orisinalitas Pengembangan
Penyajian orisinalitas pengembangan ini digunakan untuk
mengetahui persamaan dan perbedaan dari fokus kajian penelitian-
penelitian terdahulu agar tidak terjadi pengulangan focus bahasan dalam
penelitian. Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis
permainan tradisional “Congklak” telah dilakukan oleh peneliti-peneliti
terdahulu dengan berbagai judul, antara lain:

1. Artikel jurnal yang berjudul Pengembangan Media Dakotar (Dakon
Matematika Pintar) Materi Satuan Panjang dan Berat untuk
Meningkatkan Keaktifan dan Kemampuan Berhitung (Siswa Kelas IV di
SDN Gogodeso 01). Ditulis oleh Sayyidah Irma Sulkhana, Fathun Ni’am
dan Ahmad Saifuddin pada tahun 2022. Kesamaan penelitian dengan
penelitian yang dilakukan peneliti adalah sama — sama mengembangkan
media pembelajaran berbasis permainan tradisional congklak dalam
pembelajaran matematika di SD/MI. Perbedaannya adalah materi yang
dimuat dalam penelitian ini adalah satuan panjang dan berat serta subjek
yang digunakan adalah siswa kelas IV MI. Sedangkan materi yang
dibahas oleh peneliti adalah materi perkalian dan pembagian untuk kelas
I1 SD/ML.

2. Artikel ilmiah yang berjudul Pengembangan Media Dakon Bilangan
pada Pembelajaran Matematika untuk Melatih Pemahaman Konsep
FPB dan KPK Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. Ditulis oleh Ririn Monica
pada tahun 2018 Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Jambi. Kesamaan
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penelitian dengan penelitian yang dilakukan peneliti adalah sama — sama
mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan tradisional
congklak dalam pembelajaran matematika di SD/MI. Perbedaannya
adalah materi yang dimuat dalam penelitian ini adalah KPK dan FPB
serta subjek yang digunakan adalah siswa kelas IV SD/MI. Sedangkan
materi yang dibahas oleh peneliti adalah perkalian dan pembagian.

. Artikel jurnal yang berjudul Pengembangan Media Permainan
Congklak terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas | SD Negeri 11
Banda Aceh. Ditulis oleh Enika Warni, dkk pada tahun 2021 Universitas
Bina Bangsa Getsempena. Kesamaan penelitian dengan penelitian yang
dilakukan peneliti adalah sama — sama mengembangkan media
pembelajaran berbasis permainan tradisional congklak dalam
pembelajaran matematika di SD/MI. Perbedaannya adalah materi yang
digunakan dalam penelitian ini adalah berhitung untuk kelas 1 SD.

. Artikel jurnal yang berjudul Pengembangan Permainan Tradisional
Congklak Pembelajaran Matematika Materi Perkalian Kelas 11 SD
Negeri 76 Lubuklinggau. Ditulis oleh Tazu Kusmita Sari pada tahun
2022 UNPARI Lubuklinggau Sumatera Selatan. Kesamaan penelitian
dengan penelitian yang dilakukan peneliti adalah sama - sama
mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan congklak
dalam pembelajaran matematika di kelas Il SD/MI. Perbedaannya
adalah materi yang dikembangkan dalam penelitian tersebut hanyalah
materi perkalian. Sedangkan materi yang digunakan oleh peneliti adalah

materi perkalian dan pembagian.
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5. Artikel jurnal yang berjudul Pengembangan Media Permainan
Congklak (Tradisional Indonesia) untuk Meningkatkan Kemampuan
Berhitung Permulaan di Sekolah Dasar. Ditulis oleh Rudi Ritonga, dkk
pada tahun 2019 Universitas Trilogi Jakarta. Kesamaan penelitian
dengan penelitian yang dilakukan peneliti adalah sama — sama
mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan tradisional
congklak dalam pembelajaran matematika di SD/MI. Perbedaannya
adalah subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas 11
dan media yang dikembangkan dibuat menggunakan bahan hasil daur
ulang sampah. Sedangkan peneliti menggunakan subjek kelas Il dan
pengembangan medianya menggunakan bahan dasar triplek.

6. Skripsi yang berjudul Dakota (Dakon Matematika) sebagai Media
Pembelajaran untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Operasi
Hitung Bilangan Cacah pada Siswa Kelas 111 SD. Ditulis oleh N. L.
Puspa Handayani, Suarjana dan Yudiana pada tahun 2022. Kesamaan
penelitian dengan penelitian yang dilakukan peneliti adalah sama — sama
mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan tradisional
papan congklak dalam pembelajaran matematika di SD/MI.
Perbedaannya materi yang dimuat dalam penelitian ini adalah materi
operasi hitung bilangan cacah dan menggunakan subjek kelas III.
Sedangkan materi yang dibahas oleh peneliti adalah materi perkalian
dan pembagian untuk kelas 11 SD/MI.

Berikut ini akan dipaparkan tabel orisinalitas penelitian:
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Tabel 1.7.1 Orisinalitas Penelitian

Berhitung Siswa
Kelas | SD
Negeri 11 Banda
Aceh.

Matematika di
SD/MI

No Judul Kesamaan Perbedaan Orisinalitas
Penelitian Penelitian

1 Sayyidah Irma | Mengembangkan | Materi  yang | Berdasarkan
Sulkhana dkk, media dimuat dalam | penemuan
Pengembangan | pembelajaran media ini | masalah-
Media Dakotar | berbasis adalah satuan | masalah yang
(Dakon permainan Panjang dan | terdapat pada
Matematika tradisional berat. Subjek | lokasi
Pintar) Materi Congklak dalam | yang penelitian,
Satuan Panjang | pembelajaran digunakan maka pada
dan Berat untuk | Matematika di adalah  siswa | penelitian ini
Meningkatkan SD/MI kelas IV | peneliti ingin
Keaktifan dan SD/MI. mengembang
Kemampuan kan  media
Berhitung pembelajaran
(Siswa Kelas IV berupa media
di SDN congklak
Gogodeso 01) matematika

2 Ririn  Monica, | Mengembangkan | Materi  yang | pada materi
Pengembangan | media dimuat dalam | perkalian dan
Media  Dakon | pembelajaran media ini | pembagian
Bilangan pada | berbasis adalah  KPK | untuk peserta
Pembelajaran permainan dan FPB. | didik kelas II
Matematika tradisional Subjek  yang | SD dan
untuk  Melatih | Congklak dalam | digunakan belum ada di
Pemahaman pembelajaran adalah  siswa | lokasi yang
Konsep FPB dan | Matematika di kelas IV akan
KPK Siswa | SD/MI digunakan
Kelas IV Sekolah untuk
Dasar penelitian.

3 Enika  Warni, | Mengembangkan | Materi  yang | Subjek
dkk, media dimuat dalam | penelitian
Pengembangan | pembelajaran media ini | menggunaka
Media berbasis adalah materi | n siswa kelas
Permainan permainan berhitung I SD
Congklak tradisional untuk kelas | | Muhammadi
terhadap Congklak dalam | SD. yah 9 Malang
Kemampuan pembelajaran yang

berjumlah 28
siswa
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Pembelajaran
untuk
Meningkatkan
Pemahaman
Konsep Operasi
Hitung Bilangan
Cacah pada
Siswa Kelas Il
SD

tradisional papan
congklak dalam
pembelajaran
Matematika di
SD/MI

bilangan cacah.
Subjek  yang
digunakan
adalah kelas 111
SD/MI

No Judul Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Penelitian Penelitian

4 Tazu  Kusmita | Mengembangkan | Materi yang
Sari, media dimuat dalam
Pengembangan | pembelajaran media ini
Permainan berbasis adalah
Tradisional permainan perkalian saja.
Congklak tradisional
Pembelajaran Congklak dalam
Matematika pembelajaran
Materi Matematika di
Perkalian Kelas | kelas Il SD/MI
11 SD Negeri 76
Lubuklinggau

5 Rudi  Ritonga, | Mengembangkan | Subjek  yang
dkk, media digunakan
Pengembangan | pembelajaran adalah  siswa
Media berbasis kelas I SD.
Permainan permainan Media  yang
Congklak tradisional digunakan
(Tradisional Congklak dalam | menggunakan
Indonesia) untuk | pembelajaran bahan hasil
Meningkatkan Matematika di daur ulang
Kemampuan SD/MI sampah.
Berhitung
Permulaan  di
Sekolah Dasar.

6 N. L Puspa | Mengembangkan | Materi  yang
Handayani dkk, | media dimuat di
Dakota (Dakon | pembelajaran dalam media
Matematika) berbasis ini adalah
sebagai Media | permainan operasi hitung
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H. Definisi Istilah
Istilah penting yang ada di dalam penelitian pengembngan ini antara
lain:
1. Pengembangan
Pengembangan adalah inovasi yang dilakukan oleh seseorang untuk
untuk memperbaiki sesuatu yang sudah ada dan diperluas dengan
mengikuti perkembangan zaman. Pengembangan yang dilakukan adalah
dengan model pengembangan ADDIE.
2. Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah alat yang berfungsi sebagai perantara
guru dalam menyampaikan materi kepada siswa. Media pembelajaran
yang menarik juga akan bermanfaat untuk tercapainya tujuan
pembelajaran karena media dapat meningkatkan minat belajar siswa.
3. Media Permainan Congklak Matematika
Congklak Matematika merupakan media pembelajaran yang
dikembangkan untuk membantu siswa mempelajari konsep materi
perkalian dan pembagian yang berbasis permainan tradisional. Media ini
menggunakan papan congklak dan biji congklak berupa kancing baju
dengan jumlah 100 kancing.
4. Materi Perkalian dan Pembagian dengan Menggunakan Media
Congklak Matematika
Setalah memahami materi penjumlahan dan pengurangan, maka
materi selanjutnya yang harus dipelajari peserta didik adalah perkalian

dan pembagian. Operasi perkalian dilambangkan dengan tanda “x”.
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Perkalian a x b memiliki makna penjumlahan bilangan b sebanyak a
kali. Sedangkan Pembagian dilambangkan dengan tanda “:”. Untuk
mengerjakan soal a : b maka kita harus mencari bilangan yang
merupakan banyaknya pengurangan berulang a oleh b sehingga hasil
akhirnya adalah 0.
Sistematika Penulisan
Dalam penelitian ini sistematika penulisannya adalah sebagai
berikut:
BAB I: bab ini berisi tentang pendahuluan seperti latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan pengembangaan, manfaat pengembangan, asumsi
pengembangan, pembatasan penelitian, spesifikasi produk, orisinalitas
penelitian, definisi istilah dan sistematika penulisan.
BAB II: bab ini berisi tentang kajian teori penelitian, perspektif teori dalam
Islam dan kerangka berpikir.
BAB I1I: bab ini berisi tentang jenis penelitian, model pengembangan,
prosedur pengembangan, uji produk, jenis data, teknik instrument
pengumpul data, teknik pengumpulan data dan analisis data.
BAB 1V: bab ini berisi tentang hasil pengembangan yaitu (1) proses
pengembangan media (2) respon kemenarikan siswa terhadap permainan
congklak.
BAB V: bab ini berisi tentang hasil analisis 2 pokok pikiran yaitu (1) analisis
pengembangan validitas media permainan congklak (2) analisis respon
siswa terhadap permainan congklak

BAB VI: bab ini berisi tentang penutup yang terdiri dari simpulan dan saran.
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BAB |1
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Pengembangan Media Pembelajaran

Menurut KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia), pengembangan
adalah sebuah proses, cara serta perbuatan untuk mengembangkan
sesuatu. Hal tersebut selaras dengan pendapat Setyosari yang
menyatakan bahwa pengembangan adalah sebuah proses yang
digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi sebuah produk
pendidikan (Hafidza dkk, 2023). Perkembangan ilmu pengetahuan
sangat berpengaruh pada kehidupan sehari-hari terutama dalam bidang
pendidikan (Afifah dkk, 2022). Ilmu pengetahuan tersebut berkembang
pesat dengan adanya bantuan teknologi serta perkembangan pemikiran
manusia. Banyak pembaharuan di bidang teknologi yang memiliki
peranan penting terhadap peningkatan kualitas pembelajaran. Banyak
upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan
salah satunya adalah melakukan kegiatan penelitian pendidikan
(Okpatrioka, 2023).

Pendidikan tidak akan terlepas dari permasalahan baik itu media,
metode, model pembelajaran maupun bahan ajar. Oleh karena itu
diperlukan sebuah kegiatan penelitian untuk menciptakan produk baru
sebagai inovasi pembelajaran. Dalam hal ini guru perlu melakukan
pembaharuan dalam proses pembelajaran dengan melakukan

pengembangan media pembelajaran. Tujuan dari pengembangan
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tersebut adalah agar proses pembelajaran tidak monoton sehingga dapat
menarik perhatian siswa untuk belajar. Dari beberapa pengertian dapat
disimpulkan bahwa pengembangan adalah inovasi yang dilakukan oleh
seseorang untuk memperbaiki sesuatu yang sudah ada dan diperluas
dengan mengikuti perkembangan zaman. Borg & Gall menyatakan
bahwa penelitian pengembangan (Research & Development)
merupakan upaya dalam mengembangkan serta memvalidasi produk
yang akan digunakan dalam pendidikan (Tegeh & Kirna). Model
pengmbangan yang dilakukan dalam penelitian dan pengembangan ini
adalah ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan pengembangan yaitu analisis
(analysis), desain  (design), pengembangan  (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).
Media Pembelajaran

Seiring dengan berkembangnya dunia pendidikan dan teknologi,
maka diperlukan usaha dalam memperbarui model pembelajaran. Guru
harus pandai memnafaatkan benda-benda yang tersedia di sekitar
lingkungan untuk digunakan dalam pembelajaran. Selain menggunakan,
guru juga harus mampu mengembangkan media yang baru (Alwi, 2017).

Kata “media” diambil dari Bahaasa Latin “medium” yang artinya
perantara. Arti secara umumnya adalah alat yang digunakan sebagai
penyalur informasi dari sumber informasi kepada penerima informasi
(Muhson, 2010). Pendapat lain mengatakan media adalah sesuatu yang
tersedia di sekitar kita yang dapat dimanfaatkan untuk memotivasi saat

belajar (Tarigan & Siagian, 2015). Briggs juga berpendapat bahwa
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media merupakan benda yang berisi pesan dan bermanfaat untuk
menarik perhatian siswa untuk belajar (Suryani, 2016). Sedangkan
pembelajaran merupakan proses yang kompleks dimana terjadi interaksi
antara pengajar dan pelajar untuk suatu tujuan tertentu (Rizal Masdul &
Masdul, 2018). Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20
tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa
pembelajaran adalah proses interaksi yang terjadi dalam satu lingkungan
antara pendidik, peserta didik dan sumber belajar (Sain Hanafy, 2014).

Dari pengertian media dan pembelajaran diatas dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran adalah benda-benda yang ada disekitar kita
yang berperan sebagai perantara dalam menyampaikan informasi dari
guru ke peserta didik (Yuliasari, 2021). Media pembelajaran adalah
sebuah alat yang digunakan untuk membantu proses kegiatan belajar
mengajar sehingga pesan yang ingin disampaikan pendidik ke peserta
didik dapat tersampaikan dengan efektif dan efisien (Nurrita, 2018).
Pendapat lain mengatakan bahwa media pembelajaran menjadi salah
satu cara menghindari kejenuhan. Media memiliki manfaat yang penting
di dalam proses pembelajaran karena dengan adanya media
pemblajaran, proses blajar mngajar akan berjalan dengan aktif, kreatif
dan efektif. Sehingga guru dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan
maksimal (Pakpahan). Dari beberapa pengertian media pembelajaran
diatas, peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat
yang berfungsi sebagai perantara guru dalam menyampaikan materi ajar

kepada siswa. Media pembelajaran yang menarik juga akan bermanfaat
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untuk tercapainya tujuan pembelajaran karena media dapat
meningkatkan minat belajar siswa.
a. Fungsi Media Pembelajaran
Media pembelajaran memiliki peran penting salah satunya
adalah membantu guru untuk mempermudah menyampaikan materi
yang akan diajarkan kepada siswa. Berikut ini beberapa fungsi
media pembelajaran antara lain:
1) Fungsi motivasi
Adanya media pembelajaran dapat memotivasi siswa untuk
belajar. Media pembelajaran yang di design dengan menarik
akan membuat siswa tertarik untuk belajar sehingga dapat
meningkatkan hasil belajarnya.
2) Fungsi komunikatif
Media pembelajaran dapat digunakan sebagai penyalur
pesan dari guru ke siswa sehingga tidak terjadi kesalahpahaman
makna
3) Fungsi penyamaan persepsi
Media pembelajaran dapat menyatukan pandangan setiap
siswa yang memiliki cara pandang berbeda-beda terhadap suatu
informasi.
b. Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah komponen yang penting dalam
pembelajaran. Berikut adalah manfaat dari penggunaan media

pembelajaran: (Karo-Karo S & Rohani, 2018)
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1) Media dapat membantu memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga memperlancar proses pembelajaran serta
mampu meningkatkan hasil belajar

2) Memfokuskan perhatian siswa sehingga timbul motivasi
belajar serta interaksi yang lebih baik antar siswa dan
lingkungan sekitarnya. Hal tersebut memungkinkan siswa
untuk dapat belajar secara mandiri sesuai dengan minat dan
bakatnya

3) Media gambar dapat menggantikan objek yang terlalu besar,
proyektor mikro dapat membantu memperbesar objek yang
terlalu kecil dan rekaman video dapat digunakan untuk
menampilkan kejadian yang telah terjadi di masa lampau.

3. Media Pembelajaran Congklak Matematika

Permainan merupakan aktivitas bermain yang dilakukan dalam
mencari kesenangan dan kepuasan dengan hasil akhir menang atau
kalah. Permainan merupakan bagian mutlak dari kehidupan anak dan
menjadi bagian integral dari proses pembentukan kepribadian anak.
Permainan dapat bermanfaat untuk meningkatkan dan mengembangkan
motivasi, kinerja dan prestasi dalam melaksanakan suatu tugas (Syarifah
dkk, 2014). Anak yang melakukan sebuah permainan disebut bermain.
Meskipun memiliki peran yang penting, namun tidak sedikit orangtua
yang menganggap bahwa bermain adalah hal yang sia-sia karena
membuat lelah, membuang-buang waktu dan tidak memiliki manfaat

bagi anak. Padahal bermain merupakan sesuatu yang sangat digemari
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oleh anak. Jika sesuatu itu digemari oleh anak maka tentu mereka akan
mengulanginya lagi tanpa adanya rasa bosan.

Bermain adalah dunia anak. Bermain menjadi kegiatan yang paling
menyenangkan bagi anak (Heryanti, 2014). Dari kegiatan bermain inilah
anak akan terstimulasi perkembangannya. Manusia merupakan Homo
Ludens yaitu manusia bermain. Sehingga manusia dan bermain tidak
dapat dipisahkan dari usia anak-anak hingga masa tua (Matulessy &
Mubhid, 2022). Oleh karena itu sebagai guru harus mampu memanfaatkan
peluang dengan baik. Guru dapat menghubungkan permainan dengan
pembelajaran khusunya pembelajaran matematika. Dalam hubungannya
dengan pembelajaran matematika, permainan menjadi alat bantu bagi
siswa untuk belajar fakta, konsep dan keterampilan.

Di Indonesia terdapat 2 jenis permainan yaitu permainan modern
dan permainan tradisional. Congklak merupakan salah satu dari
permainan tradisional yang ada di Indonesia yang mengandung nilai-
nilai budaya dalam permainannya (Kusumaningsih & Ariyanto, 2019).
Permainan tradisional merupakan permainan yang sudah ada sejak
zaman dahulu dan diwariskan secara turun temurun dari nenek moyang.
Mengenalkan permainan tradisional pada anak sama dengan
mengenalkan budaya pada anak sehingga anak dapat menghargai
warisan dari para leluhurnya (Mulyani dkk, 2020). Permainan congklak
memiliki beberapa manfaat antara lain melatih otak kiri untuk berfikir,
melatih strategi agar bisa mengalahkan lawan, melatih emosi anak serta

untuk perkembangan otak kanan (Warni dkk, 2021).
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Permainan congklak dapat melatih anak belajar berhitung karena
dibutuhkan strategi untuk memenangkan permaianan tersebut.
Congklak pada umumnya dimainkan oleh 2 orang dengan menggunakan
papan yang disebut papan congklak (Zulfiqor dkk, 2023). Papan tersebut
terdiri dari 16 lubang dengan 14 lubang saling berhadapan dan 2 lubang
besar berada di kedua sisinya. Untuk bermain congklak dibutuhkan 98
biji congklak. Biji congklak yang digunakan dapat berasal dari biji buah
mengkudu, kerrang dan lain sebagainya. 2 lubang besar tersebut adalah
milik masing-masing pemain yang digunakan untuk mengumpulkan biji
yang telah diperolehnya. Di awal permainan 2 lubang besar tersebut
kosong sedangkan ke 14 lubang diisi dengan 7 biji congklak (Heryanti,
2014).

Berikut ini adalah manfaat dari permainan congklak dalam
pembelajaran matematika (Sri Wulan, 2022) :

a. Melatih kemampuan berhitung
Saat bermain congklak dibutuhkan strategi khusus agar dapat
memainkan permainan yaitu dengan cara menentukan biji pada
lubang mana yang harus diambil agar menghasilkan poin.
b. Melatih kemampuan menganalisa
Untuk dapat memenangkan permainan maka seseorang harus
tahu biji dari lubang mana yang harus diambil. Jika salah

mengambil biji maka harus siap kalah di dalam permainan.
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c. Melatih kemampuan berinteraksi
Permainan congklak dimainkan oleh 2 orang sehingga ketika

sedang bermain kita juga dapat mengobrol dengan lawan main.

Dari paparan diatas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa
permainan congklak merupakan salah satu permainan tradisional yang
cocok digunakan untuk melatih anak belajar berhitung. Selain itu anak
juga bisa belajar untuk melestarikan permainan tradisional Indonesia
yang sudah mulai punah. Sehingga peneliti yakin untuk
mengembangkan congklak sebagai media pembelajaran matematika.
Media yang dikembangkan tersebut diberi nama “Media Pembelajaran
Congklak Matematika”. Secara umum Congklak Matematika
dikembangkan untuk membantu siswa memahami materi perkalian dan

pembagian di kelas I1 SD/MI.

Congklak Matematika terdiri dari 2 kata yaitu congklak yang
berarti permainan tradisional yang dimainkan oleh 2 orang dengan
menggunakan papan dan biji congklak sedangkan matematika
merupakan salah satu mata pelajaran yang ada di SD/MI. Congklak
Matematika merupakan media yang dikembangkan dari sebuah
permainan tradisional yang didesign untuk membantu siswa kelas II
mempelajari konsep materi perkalian dan pembagian dengan mudah.
Congklak yang pada umumnya memiliki 16 lubang, di media ini hanya
terdapat 12 lubang dengan rincian 10 lubang yang digunakan untuk
bermain dan 2 lubang digunakan sebagai rumah pemain. Biji congklak

pada umumnya menggunakan biji namun di media ini biji congklak
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menggunakan kancing baju yang berjumlah 100 kancing. Jumlah
tersebut disesuaikan dengan materi perkalian dan pembagian bilangan

cacah 1 hingga 10 dengan hasil kali sampai dengan 100.

Materi Perkalian dan Pembagian di kelas 2 SD/MI

Dalam pembelajaran matematika terdapat materi operasi hitung
yang terdiri dari penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian.
Operasi hitung perkalian dan pembagian di kelas 11 SD/MI mencakup
pembagian dan perkalian dua angka yaitu meliputi angka 1-10 yang
sesuai dengan standar komptensi pada kelas Il SD/MI (Yuliasari, 2021).
Standar kompetensi tersebut telah disesuaikan dengan karakteristik
siswa kelas rendah di SD/MI.
a. Perkalian

Perkalian merupakan konsep utama yang dipelajari setelah
memahami operasi penjumlahan dan pengurangan. Operasi
perkalian dilambangkan dengan tanda “x”. Pada hakikatnya
perkalian merupakan penjumlahan bilangan yang sama sebanyak
“n” kali. Operasi perkalian pada bilangan cacah juga dipahami
sebagai penjumlahan berulang (Sulaimah, 2013).

Perkalian a x b diartikan sebagai penjumlahan bilangan b
sebanyak a kali. Misalnya2 x6=6+6=12, dan7x4=4+4+4
+4 + 4+ 4+ 4 =28. Penanaman konsep perkalian perlu dilakukan
dengan memberikan pengalaman-pengalaman dengan benda
konkret sebagai sarana belajar bagi siswa (Nurchasanah, 2010). Hal

tersebut juga bertujuan untuk membantu siswa memahami materi.
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b. Pembagian

Pembagian adalah konsep terakhir yang harus dipelajari anak
di tahap awal belajar matematika. Operasi pembagian merupakan
lawan dari operasi perkalian (Laili, 2018). Pembagian dilambangkan
dengan tanda “:”. Sehingga a : b = c artinya a = b x ¢. Oleh karena
itua: b= ... untuk menjawabnya kita harus mencari bilangan cacah
yang apabila dikalikan dengan b hasulnya sama dengan a (Sulaimah,
2013).

Cara lain mengajarkan pembagian adalah  dengan
menghubungkan ke konsep pengurangan karena pembagian
diartikan sebagai pengurangan yang berulang (Nurchasanah, 2010).
Untuk mengerjakan soal a : b maka kita harus mencari bilangan
yang merupakan banyaknya pengurangan a oleh b sehingga hasil
akhirnya adalah 0. Misalnya 27 : 9 =27 — 9 — 9 — 9 = 0. Karena
terdapat pengurangan oleh angka 9 sebanyak 3 kali maka 27 : 9 =3

Dari paparan diatas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa
operasi hitung perkalian dan pembagian merupakan lanjutan dari
materi penjumlahan dan pengurangan. Operasi perkalian
dilambangkan dengan tanda “x”. Perkalian a x b diartikan sebagai
penjumlahan bilangan b sebanyak a kali. Sedangkan Pembagian
dilambangkan dengan tanda ““:”. Untuk mengerjakan soal a : b maka
kita harus mencari bilangan yang merupakan banyaknya

pengurangan a oleh b sehingga hasil akhirnya adalah 0.
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B. Perspektif Teori dalam Islam
Matematika merupakan pelajaran yang sudah dipelajari oleh anak sejak

usia dini. Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari
tentang angka dan bilangan. Namun tidak semua kalangan menyukai
matematika karena mereka beranggapan matematika adalah ilmu yang sulit
dipelajari. Matematika sangat bermanfaat untuk kehidupan di dunia. Di
dalam Al Quran Allah SWT. juga membahas tentang matematika terutama
membahas tentang perkalian dan pembagian yang terdapat di dalam
beberapa sura tantara lain:

1. Perkalian

a. Q.S. Al- Bagarah ayat 261

§ 11 < % .& -
Kot pn s 1S b ko o 2 Opka ) e
Sl A 5% 15 9\-“»-’0‘»),0&@4»\&4..;-4;\.;:&;»
Artinya:

"Perumpamaan orang yang menginfakkan hartanya di jalan Allah
seperti sebutir biji yang menumbuhkan tujuh tangkai, pada setiap
tangkai ada seratus biji. Allah melipat gandakan bagi siapa yang Dia
kehendaki, dan Allah Maha Luas, Maha Mengetahui."

Dari ayat tersebut dapat diketahui bahwa terdapat bentuk perkalian
yang termuat di dalamnya yaitu ada 7 tangkai yang setiap tangkai nya
terdapat 100 biji. Apabila dibuat bentuk perkalian maka hasilnya adalah

7 x 100 = 700. Sehingga hasilnya adalah 700 biji.
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Q.S. An-Nur ayat 2

S50E V5 8 5dls Bl W e 1 2 AR G i

s

4. O/o./°/ ; . | o a/u B 5 =" os o o 5 R o ,:12/ B
B 3gads O 2 V1 sd 15 A L O3B ST O e 3 BT Us

E

° —
Ganth o3 Wl Lz

Artinya:

"Pezina perempuan dan pezina laki-laki, deralah masing-masing
dari keduanya seratus kali, dan janganlah rasa belas kasihan
kepada keduanya mencegah kamu untuk (menjalankan) agama
(hukum) Allah, jika kamu beriman kepada Allah dan hari
Kemudian; dan hendaklah (pelaksanaan) hukuman mereka

disaksikan oleh sebagian orang-orang yang beriman."

Dari ayat tersebut dapat diketahui bahwa terdapat kalimat “serratus
kali” yang artinya setiap perempuan yang melakukan zina akan
mendapat hukuman dera sebanyak 100 kali dan setiap laki-laki yang

melakukan zina akan mendapat hukuman dera sebanyak 100 kali.

28



2. Pembagian

a. Q.S. Az-Zukhruf ayat 32

bﬂ\oﬁ\dwwwa; ”C_,:?vd i"°

200 L F e g (2 0. o8 0. LBy o o, Twok o8-, 0. (“0%..
C,u?*)jsb mwwwﬁu&dywwﬂ
bt (3 1

Artinya:

"Apakah mereka yang membagi-bagi rahmat Tuhanmu? Kamilah
yang menentukan penghidupan mereka dalam kehidupan dunia,
dan Kami telah meninggikan sebagian mereka atas sebagian yang
lain beberapa derajat, agar sebagian mereka dapat memanfaatkan
sebagian yang lain. Dan rahmat Tuhanmu lebih baik dari apa
yang mereka kumpulkan."

Dari ayat tersebut terdapat bentuk pembagian yang ada di
kalimat “sebagian” yang artinya di dunia ini Allah tidak
menciptakan semua manusia berlimpah dengan harta dengan
jumlah kekayaan yang sama. Allah membagi manusia dengan

keadaan yang sebagian miskin dan sebagian kaya.
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Kerangka Berpikir

Analisis

1. Pembelajaran matematika yang bersifat pasif
Guru tidak menggunakan media pembelajaran
3. Siswa kesulitan memahami materi operasi perkalian dan

N

pembagian

Solusi

Pengembangan media congklak matematika pada materi perkalian
dan pembagian di kelas II SD/MI

4

Tahap Pengembangan

=

Media pembelajaran berupa Congklak matematika

Divalidasi oleh beberapa ahli

3. Dilakukan uji coba kepada 27 siswa kelas 11 MIN 2 Kota
Malang

4. Uji coba dilakukan untuk mengetahui respon siswa

N

¥

Produk

Media pembelajaran Congklak Matematika yang berbentuk
permainan
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan (Research
and Development) yang akan menghasilkan sebuah produk baru berupa
media pembelajaran. Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan tradisional
congklak untuk pembelajaran matematika materi perkalian dan pembagian
di kelas 11 Sekolah Dasar.
B. Model Pengembangan
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Langkah
dan prosedur pengembangan ADDIE terdiri dari 5 tahap. Langkah-langkah

penelitian pengembangan ADDIE dapat digambarkan sebagai berikut,

Gambar 3.2.1 Diagram Tahapan Model ADDIE

Analisis
(Analysis)
Implementasi Evaluasi
(Implementation) (Evaluation)
Pengembangan

(Development)
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Dari gambar diatas dapat diketahui bahwa model pengembangan
ADDIE memiliki 5 tahapan yaitu: 1) analisis (analysis) 2) desain
(design) 3) pengembangan (development) 4) implementasi
(implementation) dan 5) evaluasi (evaluation) (Dua Dhiu et al., n.d.).

C. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan media permainan congklak ini mengikuti model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu:
1. Tahap Analisis (Analysis)

Kegiatan yang dilakukan peneliti adalah melakukan studi
pendahuluan untuk mengumpulkan data di lokasi penelitian. Data
tersebut berisi tentang situasi dan kondisi pembelajaran yang terjadi
serta permasalahan apa yang sedang dihadapi terutama di dalam
pembelajaran matematika. Peneliti juga memastikan ketersediaan
media pembelajaran di lokasi tersebut. Untuk mengumpulkan semua
informasi tersebut peneliti mengajukan beberapa pertanyaan kepada
guru dan siswa kelas Il C MIN 2 Kota Malang serta dokumentasi hasil
kerja siswa yang dilakukan mulai tanggal 20 Oktober 2023 sampai 20
November 2023. Setelah dilakukan studi pendahuluan, maka langkah
selanjutnya adalah analisis untuk mengetahui sebab akibat terjadinya
permasalahan pembelajaran matematika serta pemilihan media yang

tepat untuk digunakan dalam pembelajaran.
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2. Tahap Desain (Design)

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah perancangan media
congklak matematika yang dilihat dari segi tampilan serta isinya.
Penjabarannya adalah sebagai berikut:

a. Segi konstruk/tampilan

Media pembelajaran ini akan dibuat dengan berbahan dasar
kayu yang berbentuk balok dengan ukuran panjang 60 cm, lebar
30 cm dan tebal 3 cm. Di dalam media terdapat 2 lubang berbentuk
setengah lingkaran yang terletak di sebelah kanan dan kiri. Selain
itu juga terdapat 10 lubang yang berbentuk bangun datar dengan
rincian 2 lubang berbentuk lingkaran yang saling berhadapan, 2
lubang berbentuk trapesium yang saling berhadapan, 2 lubang
berbentuk segi lima yang saling berhadapan, 2 lubang berbentuk
persegi yang saling berhadapan dan 2 lubang berbentuk segi enam
yang saling berhadapan. Di setiap bagian bawah lubang akan
diberi keterangan berupa angka 1 hingga 10. Media ini akan diberi
cat warna hitam pada bagian lubangnya, cat warna abu-abu untuk
tulisan angka dan cat warna putih untuk melapisi bagian luar
lubang. 3 sisi lain dari media ini akan dilapisi dengan
menggunakan stiker vinyl jenis glossy sehingga tahan air. Media
ini dilengkapi dengan 20 soal evaluasi yang berbentuk essai
dengan rincian 5 soal berbentuk soal angka materi pembagian, 5
soal berbentuk soal angka materi perkalian, 5 soal berbentuk soal

cerita materi pembagian dan 5 soal berbentuk soal cerita materi
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perkalian. Biji congklak menggunakan kancing baju yang
berjumlah 100 dengan rincian 20 kancing baju yang berwarna
merah, 20 kancing baju yang berwarna kuning, 20 kancing baju
yang berwarna hijau, 20 kancing baju yang berwarna biru dan 20
kancing baju yang berwarna ungu. Media ini akan dilengkapi
dengan buku panduan penggunaannya. Ukuran buku panduan
adalah 12 x 17 cm. Buku panduan dicetak dengan menggunakan
art paper kemudian ditambah dengan ring berwarna putih untuk
menyatukan seluruh halaman.
b. Segi konten/isi
Media congklak matematika ini  digunakan untuk
mempermudah siswa dalam mempelajari materi perkalian dan
pembagian pada pembelajaran matematika di kelas 1l Sekolah
Dasar. Di dalam media terdapat soal evaluasi yang berupa kartu
soal berjumlah 20 dengan rincian 5 soal berbentuk soal angka
materi pembagian, 5 soal berbentuk soal angka materi perkalian,
5 soal berbentuk soal cerita materi pembagian dan 5 soal
berbentuk soal cerita materi perkalian. Media ini juga dilengkapi
dengan buku panduan. Sehingga memudahkan para pengguna
untuk memainkannya.
3. Tahap Pengembangan (Development)
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah mengembangkan

media congklak matematika pada materi perkalian dan pembagian.
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Produk yang telah di desain akan dikembangkan melalui tahapan

berikut ini:

a. Menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan untuk membuat
media kemudian melakukan proses pembuatan media sesuai
dengan desain yang telah disusun. Sebelum ke tahap validasi,
media hasil pengembangan harus di cek kembali. Apabila sudah
selesai maka produk yang berupa media pembelajaran siap untuk
divalidasi.

b. Menyiapkan angket validasi untuk ahli media, ahli materi, praktisi
pembelajaran serta respon peserta didik.

c. Melakukan validasi desain media pembelajaran berupa congklak
yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan praktisi
pembelajaran. Tujuan dari dilakukannya validasi adalah untuk
mendapat nilai serta saran dan masukan dari ahli materi, ahli
media dan praktisi pembelajaran terkait kesesuaian antara media
yang dibuat dengan materi yang dipilih.

d. Setelah produk divalidasi maka akan diketahui kelemahannya.
Selanjutnya dilakukan tahap perbaikan pada produk yang
dikembangkan.

4. Tahap Implementasi (Implementation)
Sebelum diimplementasikan kepada siswa, media pembelajaran
yang telah dikembangkan ini harus melalui proses validasi dan

mendapatkan predikat layak dari para ahli. Setelah diperoleh predikat
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layak, maka media pembelajaran ini siap untuk diimplementasikan.
kepada 27 siswa kelas 11 C MIN 2 Kota Malang.
5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi merupakan tahap untuk melihat apakah system
pembelajaran yang sedang dikembangkan berhasil dijalankan atau
tidak. Sebenarnya evaluasi terdapat di setiap akhir fase tahapan
pengembangan ADDIE. Penelitian pengembangan ini menggunakan
evaluasi formatif yakni evaluasi yang dilakukan untuk memperbaiki
produk yang sedang dalam proses pengembangan. Tahap evaluasi
merupakan langkah terakhir dari model pengembangan ini (Sugihartini
& Yudiana, 2018)

D. Uji Produk
1. Uji Ahli (\Validasi Ahli)

Validasi ahli bertujuan untuk memberikan penilaian terhadap media
yang dikembangkan. Hal ini dapat dilakukan dengan menghadirkan ahli
materi, ahli media dan praktisi pembelajaran yang telah berpengalaman
untuk menilai kesesuaian rancangan suatu produk dengan materi.
Berikut ini adalah kriteria ahli yang akan digunakan dalam penelitian,
antara lain:

a. Ahli Materi
Ahli materi yaitu seorang dosen dengan minimal pendidikan S2
yang ahli dalam bidang matematika yang bertugas memberikan
penilaian terhadap materi yang terdapat dalam media pembelajaran

yang dikembangkan oleh peneliti.
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b. Ahli Media
Ahli media yaitu seorang dosen dengan minimal pendidikan S2
yang ahli dalam bidang desain media pembelajaran yang bertugas
memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti.
c. Praktisi Pembelajaran
Praktisi pembelajaran yaitu seorang guru kelas dengan
minimal pendidikan S1 yang berpengalaman dalam mengajar mata
pelajaran matematika di SD/MI.
2. Uji Coba
a. Uji Coba Ahli
Uji coba ahli dilakukan oleh seorang ahli materi, ahli media, ahli
instrument dan praktisi pembelajaran. Pada tahap ini peneliti
melakukan validasi dengan memberikan angket kepada setiap
validator dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan suatu media
yang dikembangkan. Para ahli akan memberikan kritik dan saran
sebagai bentuk penilaian terhadap media yang dikembangkan.
Apabila terdapat masukan dari validator, peneliti harus melakukan
perbaikan sampai media yang dikembangkan layak untuk di uji coba
kan ke peserta didik.
b. Uji Coba Subjek
Subjek yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan

media congklak matematika adalah siswa kelas I C MIN 2 Kota
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Malang Tahun Ajaran 2023/2024 yang berjumlah 27 siswa yang
terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan.
E. Jenis Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif
dan data kualitatif. Rincian jenis datanya adalah sebagai berikut:
1. Data Kuantitatif
a. Kuisioner hasil validasi media congklak matematika pada materi
perkalian dan pembagian di kelas 1l SD/MI
b. Kuisioner respon siswa terhadap media congklak matematika
2. Data Kualitatif
a. Kritik, saran dan tanggapan yang diberikan oleh validator.
F. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah,
angket/kuisioner, lembar validasi produk, dan dokumentasi dengan rincian
sebagai berikut:
1. Mengajukan Pertanyaan
Tujuan peneliti mengajukan pertanyaan adalah untuk menemukan
masalah yang terdapat di dalam penelitian yang dilakukan secara tidak
terstruktur terhadap guru dan siswa di kelas I1 C MIN 2 Kota Malang.
a. Guru kelas Il C MIN 2 Kota Malang, dilakukan untuk mengetahui
bagaimana kondisi belajar siswa, media yang digunakan dan
kendala apa yang dihadapi oleh guru saat pembelajaran matematika

khususnya pada materi perkalian dan pembagian.
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b. Siswa kelas Il C MIN 2 Kota Malang, dilakukan untuk mengetahui

proses belajar mengajar pada pembelajaran matematika khususnya

pada materi perkalian dan pembagian. Selain itu juga digunakan

untuk mengetahui bagaimana pendapat siswa terhadap cara

mengajar yang dilakukan oleh guru selama proses pembelajaran

berlangsung. Berikut tabel daftar pertanyaan kepada guru dan siswa

kelas Il C:

Tabel 3.6.1 Pertanyaan untuk Guru Kelas 11 C

No Pertanyaan

1 Bagaimana proses pembelajaran matematika Yyang
dilakukan di kelas 11 C?

2 Materi apa yang sulit dipahami oleh siswa kelas 1l C?

3 Bagaimana metode pembelajaran matematika yang
digunakan di kelas 11 C?

4 Apakah guru menggunakan media pembelajaran selama
proses pembelajaran berlangsung?

5 Apa kendala yang dihadapi oleh guru selama proses
pembelajaran berlangsung?

6 Bagaimana solusi guru dalam menghadapi kendala
tersebut?

7 Bagaimana hasil belajar siswa yang diperoleh dalam
pembelajaran matematika?
Tabel 3.6.2 Pertanyaan untuk Siswa Kelas Il C

No Pertanyaan

1 Pelajaran apa saja yang kamu sukai?

2 Pelajaran apa saja yang tidak kamu sukai?

3 Mengapa kamu tidak menyukai pelajaran matematika?

4 Mengapa kamu menganggap matematika itu sulit?

5 Materi apa yang kamu anggap sulit untuk difahami?
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2. Angket
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 2 angket yaitu angket
validasi dan angket respon. Angket berisi pertanyaan-pertanyaan yang
berhubungan dengan komponen pengembangan media permainan
congklak. Angket validasi diperuntukkan kepada ahli materi, ahli media
dan praktisi pembelajaran untuk mengukur kevalidan media dengan
materi yang dikembangkan. Sedangkan angket respon diperuntukkan
kepada siswa untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan
media congklak matematika pada materi perkalian dan pembagian.
Berikut ini adalah angket yang dibutuhkan dalam penelitian: (Fadilah,
2018)
a. Angket Validasi Ahli Materi
Tujuan dari angket validasi ahli materi adalah untuk memberikan
penilaian terhadap kualitas dari materi yang terdapat di dalam
media pembelajaran congklak matematika. Adapun aspek-aspek
yang dinilai oleh ahli materi antara lain: kesesuaian kompetensi
dasar, kesesuaian indikator, kesesuaian tujuan pembelajaran,
kesesuaian kegiatan pembelajaran dan kesesuaian materi.

Tabel 3.6.3 Aspek Penilaian Ahli Materi

=z

0 Aspek Penilaian
Kesesuaian kompetensi dasar

Kesesuaian indicator

Kesesuaian tujuan pembelajaran
Kesesuaian kegiatan pembelajaran
Kesesuaian materi

OB~ wWwPN
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b. Angket Validasi Ahli Media

Tujuan dari angket validasi ahli media adalah untuk
memberikan penilaian terhadap kemenarikan, kesesuaian dan
kelayakan desain media congklak matematika yang dikembangkan.
Adapun aspek-aspek yang dinilai oleh ahli media antara lain: jenis
bahan yang digunakan, keamanan bahan yang digunakan,
ketahanan bahan yang digunakan, ukuran produk, pilihan warna
yang digunakan dan kepraktisan produk.

Tabel 3.6.4 Aspek Penilaian Ahli Media

No Aspek

1  Jenis bahan

2  Keamanan dan ketahanan bahan
3 Ukuran produk

4 Warna media

5  Kepraktisan media

c. Angket Validasi Praktisi Pembelajaran

Tujuan dari angket penilaian ahli pembelajaran adalah untuk
mengetahui hubungan kesesuaian antara materi yang terdapat di
dalam pengembangan media congklak matematika dengan
Kompetensi Dasar yang ingin dicapai. Adapun aspek-aspek yang
dinilai oleh praktisi pembelajaran antara lain: kesesuaian materi
dengan media yang dikembangkan, pemahaman siswa tentang
media yang dikembangkan, apakah media dapat memudahkan
siswa dalam memahami materi perkalian dan pembagian bilangan
cacah 1 hingga 10 dan apakah media mampu memotivasi peserta

didik.
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Tabel 3.6.5 Aspek Validasi Praktisi Pembelajaran

No Aspek

1 Kesesuaian materi dengan media yang dikembangkan
2 Pemahaman siswa tentang media
3 Pengaruh media terhadap pembelajaran matematika

d. Angket Respon Siswa

Angket respon siswa bertujuan untuk mengukur bagaimana
penilaian siswa mengenai kemenarikan media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti. Aspek-aspek yang dinilai antara lain:
kemudahan peserta didik dalam menggunakannya, kemenarikan
media yang dikembangkan dan apakah media tersebut mampu
untuk membantu siswa dalam memahami materi perkalian dan
pembagian bilangan cacah 1 hingga 10 di kelas 11 Sekolah Dasar.

Tabel 3.6.6 Aspek Angket Respon Siswa

Aspek Indikator
Kelayakan isi Kelengkapan materi
Tampilan isi
Kesesuaian materi dan media
Kelayakan penyajian Penyajian materi

Penjabaran materi
Penggunaan Bahasa
Tampilan media

e. Dokumentasi
Pada penelitian ini dokumentasi digunakan sebagai

pelengkap proses kegiatan dari penelitian dan pengembangan media
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congklak matematika pada materi perkalian dan pembagian di kelas
Il C MIN 2 Kota Malang.
G. Teknik Analisis Data
Tujuan dari teknik analisis data adalah untuk mengolah data penelitian
yang diperoleh dari hasil uji coba produk dengan menggunakan analisis data
kualitatif dan analisis data kuantitatif.
1. Analisis Data Kualitatif
Setelah diperoleh data berupa hasil mengajukan pertanyaan serta
saran dan kritik dari hasil validasi ahli materi, ahli media, praktisi
pembelajaran, kemudian data tersebut diolah dengan menggunakan
teknik analisis data kualitatif.
2. Analisis Data Kuantitatif
Setelah diperoleh data berupa hasil validasi ahli materi, ahli media,
praktisi pembelajaran dan angket respon siswa, selanjutnya data tersebut
diolah dengan menggunakan teknik analisis data kuantitatif untuk
memperoleh data kevalidan dan kemenarikan produk yang
dikembangkan.
3. Analisis Kevalidan Produk
Rumus yang digunakan untuk mengukur kevalidan dari suatu

produk yang sedang dikembangkan adalah sebagai berikut:

P=2% 4 100%
X
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Keterangan:

P = Nilai Presentase

Y Xi = Jumlah skor yang diperoleh
»X = Jumlah skor maksimum
100% = Konstanta

Setelah diketahui hasil presentase dari ketiga validator ahli,
maka dapat ditentukan validitas dari suatu produk yang dikembangkan.
Berikut adalah pedoman dasar yang digunakan untuk menentukan
tingkat kevalidan suatu produk serta sebagai dasar untuk pengambilan
keputusan apakah suatu produk membutuhkan revisi atau tidak sesuai

dengan kualifikasi penilaian

Tabel 3.7.1 Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran

Presentase (%) Kriteria Keterangan
Kelayakan
80 %-— 100 % Valid Tidak Revisi

60 %— 79,99 % Cukup Valid Tidak Revisi
50 % — 59,99 % Kurang Valid Perlu Revisi
0 %— 49,99% Tidak Valid Perlu Revisi

Sumber: (Setiawan et al., 2021)

Sesuai dengan kriteria diatas maka dalam penelitian ini, produk
akan dikatakan valid jika mendapat rentan skor 80% — 100% yang
artinya tidak membutuhkan revisi. Apabila produk media yang
dikembangkan mendapat rentan skor 60% — 79,99% dapat dikatakan
media tersebut termasuk di dalam kriteria cukup valid dan tidak harus

melakukan revisi produk. Apabila produk yang dikembangkan tersebut
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mendapat rentan skor 50% — 59,99% maka media tersebut termasuk
dalam kriteria kurang valid dan membutuhkan revisi produk. Dan
apabila produk mendapat rentan skor 0% — 49,99% maka produk media
tersebut termasuk kriteria tidak valid dan harus di revisi sesuai dengan
saran dan tanggapan dari para ahli yang telah memberikan penilaian
terhadap media yang telah dikembangkan. Setelah diketahui skor

penilaian, maka dapat ditentukan kevalidan dari suatu produk.

. Analisis Kemenarikan Produk

Selanjutnya dilakukan analisis terkait kemenarikan media dengan
menggunakan rumus kemudian disesuaikan antara hasil skor presentase
dengan tabel kriteria kemenarikan produk. Rumusnya yang digunakan

yaitu:

skor yang diperoleh

Nilai daya tarik media = = o — 100%
Tabel 3.7.2 Kriteria Kemenarikan
Tingkat Presentase Kriteria
80% - 100% Sangat Menarik
60% - 79% Cukup Menarik
50% - 59% Kurang Menarik

<49% Tidak Menarik
Sumber: (Fadilah, 2018)

Dari tabel tersebut dapat dinyatakan jika presentasenya 80%
keatas maka tergolong sangat menarik. Jika presentasenya 60% —
79% maka tergolong cukup menarik. Jika presentasenya 50% — 59%
maka tergolong kurang menarik dan jika presentasenya 49% ke

bawah maka tergolong tidak menarik.

45



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan

Penelitian dan pengembangan media ini dilaksanakan di kelas 1l C
MIN 2 Kota Malang dengan jumlah siswa sebanyak 27 yang terdiri dari 13
siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan. Media yang dikembangkan dalam
penelitian dan pengembangan ini merupakan media pembelajaran
konvensional yang dilengkapi dengan beberapa komponen antara lain papan
congklak, biji congklak, kartu soal dan buku panduan penggunaan media.
Media ini dapat digunakan siswa untuk membantu siswa belajar materi
perkalian dan pembagian sekaligus memahami konsep dasarnya dengan
mudah. Media ini juga didesain menarik agar siswa tertarik untuk belajar.

Media yang dikembangkan didasarkan pada model pengembangan

ADDIE. Model pengembangan ADDIE memiliki 5 tahapan yaitu analisis,
desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Berikut ini adalah
langkah-langkah tahapan pengembangannya:

1. Analisis (Analysis)

Di tahap ini peneliti mengajukan pertanyaan untuk mengetahui
permasalahan yang sedang dihadapi di lapangan. Setelah bertanya
kepada guru kelas Il C MIN 2 Kota Malang, peneliti mendapatkan
beberapa informasi mengenai pembelajaran matematika yang belum
berjalan dengan efektif. Sehingga tujuan pembelajaran yang
diinginkan belum tercapai dengan baik. Berikut hasil dari mengajukan

pertanyaan kepada guru kelas Il C MIN 2 Kota Malang:
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Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

“Bagaimana proses pembelajaran matematika
yang dilakukan di kelas 1l C?
“Seperti pembelajaran pada umumnya, saya
memberikan materi kemudian melakukan tanya
jawab dan memberikan evaluasi.”
“Apakah ibu menggunakan media pembelajaran
saat menyampaikan materi kepada siswa?”
“Untuk media pembelajaran saya memang tidak
menggunakannya, tapi jika saya menyampaikan
materi dan masih ada siswa yang belum bisa atau
belum memahami materi yang saya sampaikan
saya meminta teman-teman yang sudah faham
untuk menjadi tutor sebaya. Dengan cara itu
siswa lebih mudah untuk memahami materi.”

Selain itu peneliti jJuga mengajukan pertanyaan kepada siswa kelas

Il C mengenai pembelajaran matematika yang berlangsung di kelas.

Berikut ini adalah hasil mengajukan pertanyaan kepada salah satu

siswa di kelas Il C MIN 2 Kota Malang yang bernama A:

Peneliti
A
Peneliti

A

Peneliti

A

: “Apakah kamu menyukai matematika?”
: “Matematika itu sulit”
: “Kenapa kamu menganggap matematika itu sulit

dan materi apa yang kamu anggap sulit?”

: “Materi perkalian dan pembagian kak, karna aku

ga hafal tabel perkalian jadi susah menjawab
soal”

“Apakah guru menggunakan media saat
pembelajaran berlangsung?”

“Pembelajaran di kelas tidak menggunakan
media.”

Proses pembelajaran yang berlangsung tanpa menggunakan media

pembelajaran membuat siswa merasa kesulitan dalam melakukan

perhitungan materi perkalian dan pembagian. Akibatnya hasil belajar

yang diperoleh siswa masuk kategori rendah. Hal tersebut dibuktikan

melalui hasil penilaian harian yang diperoleh siswa masih di bawah

nilai KKM (75). Setelah dilakukan evaluasi, terdapat beberapa

permasalahan yang ditemukan peneliti antara lain:
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1) Siswa masih kesulitan untuk menyatakan bentuk perkalian dan
pembagian dari soal cerita.

2) Banyak siswa yang belum memahami konsep perkalian dan
pembagian.

3) Terdapat 1 siswa yang belum bisa membedakan antara simbol
perkalian dan symbol pembagian. Hal ini terbukti saat
mengerjakan soal pembagian, siswa menuliskan simbol perkalian.

4) Beberapa siswa kurang teliti dalam menghitung perkalian dan

pembagian.

Berdasarkan pemaparan masalah yang terjadi di lapangan tersebut,
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang selama ini dilakukan
oleh guru belum sepenuhnya maksimal terutama pada materi
perkalian dan pembagian matematika. Oleh karena itu berdasarkan
analisis kebutuhan, maka peneliti menemukan ide untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dilengkapi dengan
penyajian materi yang menarik sehingga saat menggunakan media
tersebut siswa juga dapat mempelajari konsep dari perkalian dan
pembagian. Media pembelajaran ini juga di rancang dengan bentuk
permainan sehingga dapat menarik siswa untuk memainkannya.
Dengan menerapkan media pembelajaran ini ke dalam proses

pembelajaran maka diharapkan siswa dapat bermain sekaligus belajar.

2. Desain (Design)
Berikut ini adalah penjabaran setiap kegiatan yang dilakukan pada

tahap desain:
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a.

Dari Seqi Isi

Berdasarkan permasalahan yang telah ditemukan peneliti
dan disesuaikan dengan kebutuhan siswa, peneliti memilih
materi operasi hitung perkalian dan pembagian bilangan cacah 1
sampai 10. Materi tersebut dipilih karena masih banyak siswa
yang belum sepenuhnya memahami konsep dari materi tersebut.
Materi perkalian dan pembagian merupakan materi dasar
matematika yang harus dipahami sebelum menuju materi yang
lebih kompleks. Berikut ini akan dipaparkan tabel yang berisi
Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, Indikator dan Tujuan

Pembelajaran.

Tabel 4.1.1 Kompetensi Inti

No

Kompetensi Inti

Kil

KI 2

KI3

Kl 4

Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun,
peduli dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga,
teman dan guru.

Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati
(mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan
rasa ingin tahu tentang dirinya, mahluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya dan benda-benda yang dijumapainya di rumah
dan sekolah.

Menyajikan pengetahuan factual dalam Bahasa yang jelas
dan logis dan sistematis dalam karya yang estetis dalam
Gerakan yang mencerminkan anak sehat dan dalam
Tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan
berakhlak mulia.
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Tabel 4.1.2 Kompetensi Dasar Materi Perkalian dan Pembagian

No

Kompetensi Dasar

3.4

4.4

Menjelaskan perkalian dan pembagian yang melibatkan
bilangan cacah dengan hasil kali sampai dengan 100 dalam
kehidupan sehari-hari serta mengaitkan perkalian dan
pembagian

Menyelesaikan masalah perkalian dan pembagian yang
melibatkan bilangan cacah dengan hasil kali sampai dengan
100 dalam kehidupan sehari-hari serta mengaitkan perkalian
dan pembagian

Tabel 4.1.3 Indikator Materi Perkalian dan Pembagian

No

Indikator

341

3.4.2

343

3.4.4

44.1

442

Menyatakan kalimat matematika yang berkaitan dengan
perkalian dengan benar.

Menyatakan kalimat matematika yang berkaitan dengan
pembagian dengan benar.

Menyatakan perkalian dua bilangan sebagai penjumlahan
berulang dengan benar.

Menyatakan pembagian sebagai pengurangan berulang
dengan tepat.

Menghitung hasil kali dua bilangan dengan hasil bilangan
cacah sampai dengan 100 dengan tepat.

Menghitung hasil bagi dua bilangan yang melibatkan
bilangan cacah sampai dengan 100 dengan cermat.
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Tabel 4.1.4 Tujuan Pembelajaran

No

Tujuan Pembelajaran

Siswa dapat menyatakan kalimat matematika yang berkaitan
dengan perkalian dengan benar.

2  Siswa dapat menyatakan kalimat matematika yang berkaitan
dengan pembagian dengan benar.

3 Siswa dapat menyatakan perkalian dua bilangan sebagai
penjumlahan berulang dengan benar.

4  Siswa dapat menyatakan pembagian sebagai pengurangan
berulang dengan tepat.

5  Siswa dapat menghitung hasil kali dua bilangan dengan hasil
bilangan cacah sampai dengan 100 dengan tepat.

6 Siswa dapat menghitung hasil bagi dua bilangan yang
melibatkan bilangan cacah sampai dengan 100 dengan cermat.

b. Dari Segi Tampilan

Media pembelajaran ini akan dibuat dengan berbahan dasar
kayu yang berbentuk balok dengan ukuran panjang 60 cm, lebar
30 cm dan tebal 3 cm. Di dalam media terdapat 2 lubang
berbentuk setengah lingkaran yang terletak di sebelah kanan dan
Kiri. Selain itu juga terdapat 10 lubang yang berbentuk bangun
datar dengan rincian 2 lubang berbentuk lingkaran yang saling
berhadapan, 2 Ilubang berbentuk trapezium yang saling
berhadapan, 2 Ilubang berbentuk segi lima yang saling
berhadapan, 2 lubang berbentuk persegi yang saling berhadapan
dan 2 lubang berbentuk segi enam yang saling berhadapan. Di
setiap bagian bawah lubang akan diberi keterangan berupa angka
1 hingga 10. Media ini akan diberi cat warna hitam pada bagian

lubangnya, cat warna abu-abu untuk tulisan angka dan cat warna
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putih untuk melapisi bagian luar lubang. 3 sisi lain dari media
ini akan dilapisi dengan menggunakan stiker vinyl jenis glossy
sehingga tahan air. Media ini dilengkapi dengan 20 soal evaluasi
yang berbentuk essai dengan rincian 5 soal berbentuk soal angka
materi pembagian, 5 soal berbentuk soal angka materi perkalian,
5 soal berbentuk soal cerita materi pembagian dan 5 soal
berbentuk soal cerita materi perkalian. Biji congklak
menggunakan kancing baju yang berjumlah 100 dengan rincian
20 kancing baju yang berwarna merah, 20 kancing baju yang
berwarna kuning, 20 kancing baju yang berwarna hijau, 20
kancing baju yang berwarna biru dan 20 kancing baju yang
berwarna ungu. Media ini akan dilengkapi dengan buku panduan
penggunaannya. Ukuran buku panduan adalah 12 x 17 cm. Buku
panduan dicetak dengan menggunakan art paper kemudian
ditambah dengan ring berwarna putih untuk menyatukan seluruh
halaman.

Langkah selanjutnya adalah membuat sketsa desain media
pembelajaran yang akan dikembangkan beserta komponen-
komponen pelengkapnya. Sketsa desain media pembelajaran ini
disesuaikan dengan kebutuhan serta karakteristik siswa kelas 11
C. Berikut ini adalah sketsa desain yang telah dibuat oleh

peneliti:
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Gambar 4.1.1 Sketsa Congklak Matematika (cover depan)

LOGO LOGO

NAMA
UIN PGMI

MEDIA PEMBELAJARAN

IDENTITAS PENGEMBANG

Sketsa desain stiker congklak matematika untuk cover bagian depan
berisi bagian untuk nama media pembelajaran, identitas pengembang
media serta logo universitas dan jurusan.

Gambar 4.1.2 Sketsa Congklak Matematika (sisi ke 1)

NAMA MEDIA PEMBELAJARAN

RINGKASAN MATERI
PERKALIAN DAN PEMBAGIAN

Sketsa desain stiker congklak matematika sisi ke 1 berisi bagian
untuk nama media pembelajaran serta ringkasan materi perkalian dan
pembagian. Sisi ini adalah sisi ketika media congklak dibuka.

Gambar 4.1.3 Sketsa Congklak Matematika (sisi 2)

10TV IO
e

Sketsa ini berisi bentuk lubang yang akan digunakan pada media

congklak. Bangun datar yang digunakan antara lain lingkaran, segitiga,
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persegi, trapesium dan segilima. Untuk lubang yang digunakan sebagai
rumah pemain menggunakan bentuk setengah lingkaran.

Gambar 4.1.4 Sketsa Congklak Matematika (cover belakang)

DESKRIPSI PROFIL KELEBIHAN
TENTANG PENGEMBANG DAN
MEDIA MEDIA MANFAAT
MEDIA

Sketsa desain stiker bagian cover belakang berisi bagian tentang

deskripsi media, profil pengembang media serta kelebihan dan manfaat

media.
Gambar 4.1.5 Sketsa Kartu Soal
Tampak Depan Tampak Belakang
LOGO LOGO JUDUL
UIN PGMI
KARTU SOAL SOAL

Sketsa desain kartu soal tampak depan berisi bagian untuk judul
serta logo universitas dan program studi. Sedangkan tampak belakang

berisi judul serta soal.
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Gambar 4.1.6 Sketsa Buku Panduan

Cover depan Cover belakang Isi

JUDUL

NAMA IDENTITAS DAN KL KD

MEDIA PROFIL Indikator dan MATERI
PENGEMBANG Tujuan

NAMA MEDIA Pembelajaran

MATERI )

KELAS

Sketsa buku panduan terdiri dari cover depan, cover belakang dan
bagian isi. Bagian cover depan berisi judul, nama media, nama materi
serta kelas. Cover belakang berisi identitas dan profil pengembang
media. Dan bagian isi berisi KI, KD, Indikator, Tujuan pembelajaran,
materi dan langkah penggunaan media pembelajaran.

3. Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan peneliti melakukan hal-hal berikut ini:

a. Mengembangkan sketsa desain media congklak menjadi desain
dengan menambahkan gambar yang disesuaikan dengan
kebutuhan. Adapun desain dari papan congklak, buku panduan dan

kartu soal adalah sebagai berikut:
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Gambar 4.1.7 Desain Congklak Matematika (cover depan)

Medjia Pembelajjaran
consriar
MaterifeertalianteyRembagian

@G\
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~ 5

t

Pengembang Media - -
Nawan Nairufashah ~ -

Desain stiker tersebut digunakan untuk melapisi permukaah media

Congklak Matematika bagian atas. Desain stiker berisi nama media, logo
dan identitas pengembang media dengan ditambah gambar yang
berhubungan dengan congklak dan matematika. Warna yang digunakan

dominan dengan warna biru muda.

Gambar 4.1.8 Desain Congklak Matematika (sisi ke 1)

. o

P )=
x PerkalianfAdalah]Penjumlahan|Berulang; v@
-~ (Contoh}: ’

&2 (5Xxd=U+U+0+0+0=20) "’

§ [Makal5PX{UI=120) E
| % PembagianfAdalah{Pengur.angan]Berulangjs

| = ( 10:2=10-2-2-2-2-2=0
P00 o . 1 5

L——m —_— - i »”',.J =
Desain stiker berisi judul media dan rangkuman materi perkalian dan

pembagian dengan ditambah gambar angka 1 hingga 10 untuk
mempercantik tampilan media. Warna yang digunakan adalah dominan

warna putih dengan ornamen kotak-kotak.
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Gambar 4.1.9 Desain Congklak Matematika (sisi 2)

6829
IQV'.

HOAA®
12345

Desain bagian ini merupakan bagian congklak yang dilubangi.

Terdiri dari 10 lubang yang berbentuk bangun datar dengan rincian 2 lubang
berbentuk lingkaran yang saling berhadapan, 2 lubang berbentuk trapezium
yang saling berhadapan, 2 lubang berbentuk segi lima yang saling
berhadapan, 2 lubang berbentuk persegi yang saling berhadapan dan 2
lubang berbentuk segi enam yang saling berhadapan. Di setiap bagian
bawah lubang akan diberi keterangan berupa angka 1 hingga 10. Media ini
akan diberi cat warna hitam pada bagian lubangnya, cat warna abu-abu

untuk tulisan angka dan cat warna putih untuk melapisi bagian luar lubang.
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Gambar 4.1.10 Desain Congklak (cover belakang)

e

77#117 "71,3)(—*':'? A

“ (o] i 1k
e K e wTIICH {7 KELEBMANDANMANFAAT ©
b - CONGKLAK MATEMATIKA |
Apa sih Congklak itu? PROFIL PENGEMBANG ‘, i
Congklak merupakan salah satu mepIA Media Congklak Matematika dapat >
permainan tradisional yang dimainkan o digunakan untuk membantu siswa i
oleh 2 orang dengan menggunakan <~ ‘ ‘ belajar matematika materi Perkalian dan ot
papan congklak dan biji congklak. LA | Pembagian. ™y
= "
Lalu Congklak Matematika itu apa? ¢ 1 Lubang pada media Congklak
Congklak Matematika merupakan sebuah W Matematika berbentuk lingkaran, I
media pembelajaran yang dikembangkan Nama :Nawan Nairufashah segitiga, persegi, segi lima dan trapesium
untuk memudahkan siswa dalam TTL  :Gresik, 23 September 2000 sehingga siswa dapat mengenali bangun
mempelajari matematika terutama Alamat : Ujungpangkah Gresik datar saat memainkannya. -
materi perkalian dan pembagian angka 1 No HP :081217791283 =
hingga 10. Email :nawannairu@gmail.com iits
¢ Media Congklak Matematika ini dapat
Congklak Matematika terdiri dari 10 '\‘ membantu siswa untuk mengenali salah 1
lubang kecil dan 2 lubang besar (rumah i satu permainan tradisional. Hal tersebut
pemain). Biji congklak menggunakan :‘, 7 | merupakan salah satu upaya dalam
kancing baju yang berjumlah 100 biji. "'." ‘l melestarikan kebudayaan Indonesia. m
s = R - L
\ i T \ f \' | g |

Desain ini digunakan untuk cover bagian belakang yang berisi 3
poin yaitu deskripsi tentang media, profil pengembang media seta kelebihan

dan manfaat media.

Gambar 4.1.11 Desain Kartu Soal
&Q’«*'***;**@gf
# “ #x S

ST .
0al 2

MATERI
PERKALIAN DAN PEMBAGIAN

UNTUK KELAS Il SD/MI

(
7

SOAL CERITA

s

&

Abrisam memiliki 8 keranjang buah. Setiap
keranjang berisi 9 buah salak. Berapa
jumlah salak keseluruhan milik Abrisam?

“ SR ‘
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SOAL ANGKA

s

Congklak Matematika

Desain kartu bagian depan berisi judul, logo dan nama materi dengan
ditambah gambar siswa laki-laki dan perempuan berseragam. Sedangkan bagian

belakang berisi soal yang nantinya akan dikerjakan oleh siswa.

Gambar 4.1.12 Desain Buku Panduan

Nawan Nairufashah
KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama
yang dianutnya.

| KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung
BUKU PANDUAN jawab, santun, peduli dan percaya diri dalam
berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru.
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan
cara mengamati (mendengar, melihat, membaca)
dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu
tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya
di rumah dan sekolah.
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam
bahasa yang jelas dan logis dan sistematis dalam

karya yang estetis dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat dan dalam tindakan
yang mencerminkan perilaku anak beriman dan
berakhlak mulia.

= ’u — 1 KOMPETENSI DASAR
_ﬂ OPERASI HITUNG 3.4 Menjelaskan perkalian dan pembagian yang
melibatkan bilangan cacah dengan hasil kali
PERKALIAN | sampai dengan 100 dalam kehidupan sehari-hari
DAN serta mengaitkan perkalian dan pembagian.
4.4 Menyelesaikan masalah perkalian dan
PEmeAGM'{ pembagian yang melibatkan bilangan cacah
¢ ~ dengan hasil kali sampai dengan 100 dalam
~ kehidupan sehari-hari serta mengaitkan perkalian
- dan pembagian.
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INDIKATOR

3.4.1 Menyatakan kalimat matematika yang
berkaitan dengan perkalian dengan benar.

3.4.2 Meyatakan kalimat matematika yang berkaitan
dengan pembagian dengan tepat.

3.4.3 Menyatakan perkalian dua bilangan sebagai
penjumlahan berulang dengan benar.

3.4.4 Menyatakan pembagian sebagai pengurangan
berulang dengan tepat.

4.4.1 Menghitung hasil kali dua bilangan dengan
hasil bilangan cacah sampai 100 dengan tepat.

4.4.2 Menghitung hasil bagi dua bilangan yang
melibatkan bilangan cacah sampai dengan 100
dengan cermat.

TUJUAN PEMBELAJARAN

1.Siswa dapat menyatakan kalimat matematika yang
berkaitan dengan perkalian dengan benar.
2.Siswa dapat menyatakan kalimat matematika yang
berkaitan dengan pembagian dengan tepat.
3.Siswa dapat menyatakan perkalian dan bilangan
sebagai penjumlahan berulang dengan benar.
4.Siswa dapat menyatakan pembagian sebagai
pengurangan berulang dengan tepat.
5.Siswa dapat menghitung hasil kali dua bilangan
dengan hasil bilangan cacah sampai 100 dengan
1 tepat.
~6.Siswa dapat menghitung hasil bagi dua bilangan
X “ yang melibatkan bilangan cacah sampai 100 dengan

PENGERTIAN PEMBAGIAN

Arti pembagian sebagai pengurangan berulang | |

Contoh

Ustadzah Asha memiliki & kue. Ustadzah il
Asha ingin membagikan kue kepada 4|
siswanya. Setiap siswa akan mendapat il
jumlah kue sama banyak. Berapa banyak ||

kue yang akan diterima setiap siswa?

GGG GG @ é

6 6 S8 66

8 : 4 artinya 8 dikurangi 4 secara berulang
sampai habis

8 =4 =0 (habis)

Karena terdapat dua kali pengurangan,
maka 8 dibagi 4 adalah 2

Jadi setiap siswa mendapat 2 kue coklat

PENGERTIAN PERKALIAN
Arti perkalian sebagai penjumlahan berulang

Contoh 1

Ada 3 keranjang buah.

Masing-masing keranjang berisi 4 buah apel.
Berapa banyak buah apel seluruhnya?

Gl GBS D
Banyak buah apel =4 + 4 + 4 =12

Ada 3 kali penjumlahan 4, artinya 3 x 4 = 12
Jadi3x4=4+4+4=12

Contoh 2

Mahen memiliki 5 dus susu putih. Setiap dus
berisi sebanyak 6 kotak susu putih. Berapa
jumlah kotak susu putih seluruhnya?

Banyak kotak susu dalam 1 dus adalah 6

kotak

Jika terdapat 5 dus maka, 6 +6+6 +6 + 6 =

30

Ada 5 kali penjumlahan 6, artinya 5 x 6 = 30
" Jadi5x6=6+6+6+6+6=30

PETUNJUK PENGGUNAAN
ngklak Matematika

@ Membaca dan memahami soal

Jika mendapat soal cerita, siswa harus
menentukan apakah soal tersebut
masuk kedalam operasi perkalian atau
pembagian.

Kemudian siswa  diminta untuk
menyatakan bentuk perkalian beserta
penjumlahan berulang dari soal yang ia
dapat.

'Mengisi lubang dengan biji congklak

Contoh soal :
7 x8=

Karena perkalian 7, maka siswa harus
mengisi 7 lubang dengan menggunakan
8 biji di setiap lubangnya seperti
gambar berikut ini:




PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak Matematika
= s —

Setelah mengisi biji ke 7 lubang,
langkah selanjutnya adalah
menghitung seluruh biji congklak pada
lubang.

Ada cara mudah untuk menghitung biji
congklak. Perhatikan penjelasan
berikut inil

PETUNJUK PENGGUNAAN

Media Cong‘kl:!k Matem_atilca
P e

+ Mengambil 2 biji di lubang ke 7 dan
dimasukkan di lubang ke 4 sehingga
lubang ke 4 berisi 10 biji dan lubang
ke 7 kosong.

» Mengambil 2 biji di lubang ke 6 dan
dimasukkan di lubang ke 5 sehingga
lubang ke 5 berisi 10 biji dan lubang
ke 6 berisi 6 biji.

«» Setelah itu siswa dapat menghitung
jumlah biji nya. 5 lubang berisi 10 biji
dan 1 lubang berisi 6 biji sehingga
hasilnya adalah 50 + 6 = 56

« Maka hasil dari 7 x 8 = 56
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PETUNJUK PENGGUNAAN

MediqﬁC’cmgkkfk Matematika

.Menghitung jumlah biji congklak

Untuk memudahkan siswa menghitung
biji congklak maka siswa harus
membuat setiap lubang terisi dengan 10
biji congklak.

Bagaimana caranya?
- Siswa mengambil 2 biji congklak
yang terdapat di lubang ke 7 untuk
di masukkan di lubang ke 1. Sehingga
yang awalnya lubang ke 1 berisi 8
biji, sekarang menjadi 10 biji dan di
lubang 7 menjadi 6 biji.

+ Kemudian mengambil 2 biji di lubang
ke 7 dan dimasukkan di lubang ke 2
sehingga lubang ke 2 berisi 10 biji
dan lubang ke 7 berisi 4 biji.

« Mengambil 2 biji di lubang ke 7 dan
dimasukkan di lubang ke 3 sehingga
lubang ke 3 berisi 10 biji dan lubang
ke 7 berisi 2 biji.

PETUNJUK PENGGUNAAN

Media Congklak Matematika

Membaca dan memahami soal

Jika mendapat soal cerita, siswa harus
menentukan apakah soal tersebut
masuk kedalam operasi perkalian atau
pembagian.

Kemudian siswa  diminta untuk
menyatakan bentuk pembagian beserta
pengurangan berulang dari soal yang ia
dapat.

Contoh soal :
15:3=

Karena soal yang diberikan adalah 15
dibagi 3 maka siswa mengambil 15 biji
congklak.

Karena pembagian dengan angka 3
maka siswa harus mengisi setiap lubang
3 biji congklak. Kegiatan
tersebut dilakukan hingga 15 biji habis.




s %

PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak Matematika

P,

. Mengisi lubang dengan biji congklak

PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak Matematika

- Siswa memasukkan 3 biji congklak

ke lubang 4 dan sisa biji yang dimiliki
- Siswa mengambil 15 biji congklak siswa adalah 3.
dan meletakkan di rumah pemain

seperti pada gambar di bawah ini.

g

- Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 5 dan biji yang dimiliki
siswa habis.

. Menghitung hasil pembagian

Hasil pembagian dapat dilihat darig
banyaknya lubang yang terisi oleh 3 biji.

Pada soal 15 dibagi 3 terdapat 5 lubang
yang terisi dengan 3 biji congklak.

» Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 1 dan sisa biji yang dimiliki
siswa adalah 12.

Sehingga hasil dari 15 dibagi 3 adalah 5

» Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 2 dan sisa biji yang dimiliki
siswa adalah 9.

» Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 3 dan sisa biji yang dimiliki
siswa adalah 6.

a0k 5

PETUNJUK PENGGUNAAN

Media Congklak Matematika
sebagai permainan

& »

@ Mmedia ini dilakukan oleh 2 pemain.

PETUNJUK PENGGUNAAN

Media Congklak Matematika
sebagai permainan

»

@Pemain yang mendapat giliran
Eertama mengambil 1 kartu soal
emudian menjawabnya. Ketika
jawabannya benar maka pemain
pertama dapat memulai permainan.

Kedua pemain duduk saling
berhadapan.

@ Sebelum bermain  kedua pemain
melakukan suit untuk menentukan
pemain yang bermain terlebih dahulu.

‘Pemain pertama memilih satu lubang
lalu mengambil seluruh biji dan
meletakkan satu persatu bijinya ke
lubang lainnya termasuk ke rumahnya
secara berurutan dengan mengikuti
arah jarum jam dan tidak boleh
mengisi lubang di rumah milik pemain
lawan.

eJika biji terakhir berhenti di lubang
yang terisi dengan biji maka seluruh
biji dalam lubang tersebut harus
diambil dan melanjutkan permainan
seperti penjelasan di langkah &.

@ Media_ Congklak  Matematika ini
memiliki 12 lubang yang terdiri dari 10
lubang kecil dan 2 lubang besar.
Lubang besar disebut rumah pemain.
Setiap pemain memiliki rumah yang
terletak disebelah kiri.

.Biji congklak yang digunakan pada
media ini berupa kancing baju yang
berjumlah 100 kancing.

‘Siswa diminta untuk mengisi semua : TN .

lubang kecil dengan biji congklak @@Jika biji terakhir jatuh di rumah

yang berjumlah sama (paling banyak pemain, maka harus mengambil biji di

1 10 di setiap lubangnya). 1 satu lubang (lubang yang ada di sisi
2 2 / - > pemain) dan melanjutkan permainan.

L 3% L} |
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PETUNJUK PENGGUNAAN :
Media Congklak Matematika
sebagai permainan

& »

@DJika biji terakhir berhenti di lubang
yang kosong, maka pemain pertama
harus berhenti bermain dan boleh
mengambil biji tersebut.

PROFIL PENGEMBANG it

Media Congklak
Matematika

(@® Apabila di depan Iubang kosong
tersebut terdapat lubang yang berisi
biji maka pemain boleh mengambilnya
untuk dimasukkan ke dalam rumahnya.
Kemudian permainan dilanjutkan oleh
pemain lawan.

Nama : Nawan Nairufashah
TTL : Gresik, 23 September 2000
Alamat : Jalan Tajungrejo RT.01 RW.12 Desa
Pangkah Wetan Kecamatan
Ujungpangkah Gresik
No HP :081217791283
Email : nawannairu@gmail.com
Riwayat Pendidikan :
1.TK *Aisyiyah Bustanul Athfal 03 Ujungpangkah ,_:
2.MI Muhammadiyah 1 Ujungpangkah B
3.UPT SMPN 6 Gresik :
4.SMAN 1 Kebomas Gresik i

@@Sebelum pemain lawan bermain, dia
harus mengambil 1 kartu soal dan
menjawabnya.  Ketika  jawabannya
benar maka dia boleh bermain.

@@Jadi, setiap akan bermain siswa harus
mengerjakan soal dengan benar. Jika
salah, maka lawan nya yang akan terus g
bermain. Permainan akan berakhir
setelah semua biji yang ada pada®
lubang kecil habis dan permainan }

1 dimenangkan oleh pemain yang | 2
-~ -~ mengumpulkan biji congklak terbanyak a3
M - di dalam rumahnya. .

L } 1 ANk 4

b. Setelah membuat desain langkah selanjutnya adalah proses
pembuatan media.
1) Papan Congklak Matematika
Berikut ini rincian dari proses pembuatan papan Congklak
Matematika:

a) Desain yang telah dibuat diserahkan ke tukang kayu dengan
ukuran 60 x 30 cm dan tebal 3 cm. Bahan yang digunakan
untuk membuat papan congklak adalah kayu sehingga tidak
mudah patah. Setelah kayu di potong sesuai ukuran langkah
selanjutnya adalah membuat lubang seperti pada sketsa.
Kemudian menghaluskan kayu dengan menggunakan

amplas. Hasilnya adalah sebagai berikut:
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Gambar 4.1.13 Papan Congklak sebelum finishing

b)

Gambar tersebut merupakan bentuk congklak

matematika dengan bahan dasar kayu yang belum di cat dan
dilapisi stiker. Kayu diukur sesuai ukuran kemudian
membuat lubang di bagian-bagian sesuai dengan sketsa.
Peneliti mencetak desain 3 sisi congklak untuk dibuat
menjadi stiker yang nantinya akan digunakan untuk melapisi
kayu. Stiker yang digunakan adalah stiker vinyl jenis glossy
sehingga tahan air.

Peneliti mengecat bagian sisi congklak yang memiliki
lubang. Lubang di cat dengan warna hitam. Angka di cat

dengan menggunakan warna abu-abu dan bagian luar lubang
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di cat dengan menggunakan warna putih. Kemudian tunggu
hingga cat mengering.

d) Langkah selanjutnya adalah menempel stiker pada 3 sisi
congklak. Hasilnya adalah sebagai berikut:

Gambar 4.1.14 Papan Congklak Setelah Finishing
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Gambar diatas merupakan gambar congklak

matematika yang telah dicat dan dilapisi dengan
menggunakan stiker sehingga tampilannya menjadi lebih

menarik.

2) Kartu Soal

3)

Berikut ini rincian dari proses pembuatan kartu soal yang

berjumlah 20 kartu:

a)

b)

Mencetak desain dengan menggunakan kertas HVS.
Kemudian memotong kartu sesuai ukuran yang dibuat.
Menyatukan bagian depan dengan bagian belakang dengan
menggunakan double tip.

Laminating kartu soal agar tidak mudah rusak saat

digunakan untuk bermain.

Buku Panduan

Berikut ini rincian dari proses pembuatan buku panduan untuk

media Congklak Matematika:

a)

b)

d)

Setelah membuat desain langkah selanjutnya adalah
mencetak cover halaman depan dan belakang dengan
menggunakan art paper 260.

Untuk halaman selain cover depan dan belakang dicetak
menggunakan art paper 120.

Ukuran buku panduan adalah 12 x 17 cm.

Kemudian menambahkan ring yang berwarna putih untuk

menyatukan seluruh halaman.

66



C.

Mengembangkan instrument uji  validasi produk yang
dikembangkan. Instrumen yang dikembangkan antara lain
instrument uji validasi ahli materi, instrument uji validasi ahli
media, instrument uji validasi praktisi pembelajaran dan
instrument angket kemenarikan media congklak matematika.
Melakukan uji validasi. Sebelum di ujicobakan ke siswa media ini
di uji oleh para validator yakni validator ahli materi, validator ahli
media dan validator praktisi pembelajaran.

1) Validasi Ahli Materi

Pada penelitian ini peneliti memilih Bapak Nuril Huda, M.Pd
sebagai ahli materi dalam penelitian dan pengembangan ini.
Beliau merupakan dosen program studi Tadris Matematika
UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Dalam proses validasi,
validator ahli materi ini memberikan penilaian dengan rata-rata
presentase 86%. Presentase tersebut termasuk dalam kategori
valid.

Berdasarkan kategori tersebut, maka dapat disimpulkan
bahwa materi yang dimuat dalam media pembelajaran
Congklak Matematika valid dan dapat diujicobakan kepada
siswa. Validator ahli materi memberikan saran agar menambah
penjelasan tentang penggunaan media untuk pengenalan
konsep matematika pada buku panduan karena sebelumnya

hanya menjelaskan tentang cara bermain permainan congklak
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2)

saja. Sehingga fungsi congklak matematika sebagai media
untuk membantu pemahaman konsep dapat terpenuhi.
Validator Ahli Media

Pada penelitian ini peneliti memilih Dr. Ahmad Makki
Hasan, M.Pd sebagai validator ahli media. Beliau merupakan
salah satu dosen dari progam studi Pendidikan Bahasa Arab
UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yang ahli dalam bidang
media pembelajaran. Pada proses validasi ahli media ini, skor
rata-rata yang diperoleh adalah sebesar 93% dengan kategori
valid.

Berdasarkan presentase tersebut dapat disimpulkan bahwa
media Congklak Matematika yang dikembangkan oleh peneliti
valid untuk diujicobakan kepada siswa. Ahli media
memberikan saran untuk menambah stiker pada bagian
belakang karna sebelumnya hanya dilapisi dengan cat
berwarna putih saja sehingga disrankan untuk menambah stiker
dengan rincian isi di dalam stikernya antara lain deskripsi
media, profil pengembang dan kelebihan serta manfaat dari
media yang dikembangkan. Tujuannya adalah agar media
terlihat lebih menarik. Karena media yang memiliki tampilan
menarik dapat meningkatkan minat siswa untuk belajar saran
selanjutnya adalah mengganti bahan kertas pada buku panduan
yang semula menggunakan kertas HVS menjadi art paper

tujuannya adalah agar buku panduan tidak mudah rusak.
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3) Validasi Praktisi Pembelajaran
Pada penelitian ini yang menjadi validator praktisi
pembelajaran adalah Ibu Umi Khoiriyah, S.Pd yang merupakan
guru kelas Il C MIN 2 Kota Malang. Proses validasi ini
mendapatkan nilai skor rata-rata 94% dengan kategori valid.

Berdasarkan kategori tersebut makan dapat disimpulkan

bahwa media Congklak Matematika valid untuk diujicobakan
kepada siswa. Praktisi pembelajaran memberikan komentar
bahwa media Congklak matematika sudah bagus jika
diterapkan di dalam kelas namun dibutuhkan waktu yang lama
jika semua siswa ingin mencobanya. Saran dari praktisi
pembelajaran adalah peneliti dapat memanfaatkan media
elektronik / computer dalam membuat permainan. Namun
dalam hal ini peneliti ingin mengenalkan permainan tradisional
kepada siswa sehingga peneliti tetap melanjutkan penelitian
dan pengembangan dengan menggunakan media konvensional
berupa permainan congklak
4. Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba media
pembelajaran yang sudah melalui proses validasi oleh 3 validator.
Media pembelajaran Congklak Matematika ini di ujicobakan kepada
27 siswa kelas 11 C MIN 2 Kota Malang. Uji coba dilakukan untuk
mengetahui bagaimana tingkat kemenarikan media Congklak

Matematika sebagai media pembelajaran. Tahap implementasi
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dilakukan selama 4 kali pertemuan. Pertemuan pertama pada tanggal
01 November 2023. Di pertemuan pertama ini peneliti mengenalkan
media Congklak Matematika kepada siswa mulai dari menjelaskan
terkait tampilan, manfaat serta cara penggunaannya. Peneliti juga
melakukan tanya jawab dengan siswa terutama dalam hal
pembelajaran matematika materi perkalian dan pembagian.
Pertemuan kedua pada tanggal 02 November 2023. Peneliti
memberikan penjelasan tentang konsep materi perkalian dan
pembagian yang benar. Kemudian peneliti mengajak siswa untuk
memainkan Congklak Matematika secara individu untuk
mempelajari konsep perkalian dan pembagian yang benar.
Pertemuan ketiga pada tanggal 06 November 2023. Di pertemuan
ketiga peneliti mengajak siswa untuk bermain dan belajar dengan
menggunakan media Congklak Matematika. Peneliti membagi
siswa menjadi 2 tim yaitu Tim A dan Tim B. Kemudian mereka
saling bergantian untuk bermain congklak dengan tim lawan
masing-masing. Tim A mampu memenangkan perlombaan dan
mendapat hadiah. Sedangkan Tim B kalah dan mendapat hukuman
berupa mengerjakan soal matematika materi perkalian dan
pembagian. Dan pertemuan keempat pada tanggal 08 Desember
2023. Di pertemuan terakhir peneliti meminta siswa untuk mengisi

angket kemenarikan media.
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5. Evaluasi (Evaluation)

Setelah melakukan uji coba ke lapangan peneliti mendapatkan
data dari hasil instrument dan angket yang diberikan. Langkah
selanjutnya adalah peneliti melakukan evaluasi terhadap hasil
validator sebagai berikut:

Tabel 4.1.5 Penilaian Validator

No Validator Presentase Keterangan
1 Ahli Materi 86% Valid
2 Ahli Media 93% Valid
3 Praktisi Pembelajaran 94% Valid

Berdasarkan tabel diatas maka media Congklak Matematika layak
untuk diaplikasikan ke siswa. Perolehan presentase dari ahli materi
sebesar 86% dengan kategori valid, presentase dari ahli media sebesar
93% dengan kategori valid dan presentase dari praktisi pembelajaran
sebesar 94% dengan kategori valid. Berikut ini adalah tabel hasil

kemenarikan media Congklak Matematika oleh siswa:
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Tabel 4.1.6 Hasil Angket Kemenarikan Congklak Matematika

Nama Skor Skor Nilai Ket.
Max (%)

AKAS 54 60 90 Sangat Menarik
AAPS 60 60 100 Sangat Menarik
AKM 46 60 77 Cukup Menarik
ANPD 48 60 80 Sangat Menarik
FH 57 60 95 Sangat Menarik
FAZ 55 60 92 Sangat Menarik
GPA 47 60 78 Cukup Menarik
GZI 56 60 93 Sangat Menarik
GAH 57 60 95 Sangat Menarik
GWR 45 60 75 Cukup Menarik
JS 39 60 65 Cukup Menarik
JRMA 48 60 80 Sangat Menarik
JAD 42 60 70 Cukup Menarik
KEAL 59 60 98 Sangat Menarik
MNA 41 60 68 Cukup Menarik
MAA 59 60 98 Sangat Menarik
MAZAF 56 60 93 Sangat Menarik
MHP 58 60 97 Sangat Menarik
MZH 35 60 58 Kurang Menarik
NAA 53 60 88 Sangat Menarik
NNJ 43 60 72 Cukup Menarik
NAAC 52 60 87 Sangat Menarik
QKAF 43 60 72 Cukup Menarik
RSEZ 54 60 90 Sangat Menarik
RAI 53 60 88 Sangat Menarik
RJAP 51 60 85 Sangat Menarik
SAD 57 60 95 Sangat Menarik
Jumlah 1368 1620

Rata-rata 50,6 60 84 Sangat Menarik

skor yang diperoleh

Nilai daya tarik media = x100%

skor maksimal

= 13685 100%
1620

= 84%

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa media yang
dikembangkan oleh peneliti mendapat penilaian dengan kategori sangat

menarik oleh 18 siswa, kategori cukup menarik oleh 8 siswa dan kategori
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kurang menarik oleh 1 siswa. Jumlah skor yang diperoleh sebesar 1368
dengan presentase kemenarikannya sebesar 84% yang dikategorikan sangat

menarik.

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk
1. Data Validitas
Validasi media pembelajaran kepada para validator dilaksanakan
oleh peneliti mulai tanggal 4 — 24 Oktober 2023. Data penilaian yang
diperoleh berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif
berupa hasil penilaian angket oleh para validator sedangkan data
kualitatif diperoleh dari hasil kritik dan saran dari para validator. Berikut
ini rincian hasil penelitian oleh ahli materi, ahli media dan praktisi
pembelajaran:
a. Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi dilakukan oleh Dosen yang memiliki
kemampuan ahli matematika yaitu Bapak Nuril Huda, M.Pd. Beliau
merupakan salah satu Dosen Pendidikan Tadris Matematika. Berikut
ini adalah hasil validasi ahli materi yang berupa data kuantitatif dan
data kualitatif:
1) Data Kuantitatif
Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil validasi materi

adalah sebagai berikut:
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Analisis data

Pz%xloo%

P=22%100%
60
P =86%

Hasil skor yang diperoleh dari validasi ahli materi adalah 52
dengan presentase 86%. Sesuai dengan tabel 3.7.1 tentang kriteria

kelayakan media, maka presentase 86% dinyatakan valid.

2) Data Kualitatif
Saran dari validator materi adalah menambah langkah-
langkah penggunaan media Congklak Matematika untuk
pembelajaran
b. Validasi Ahli Media
Validasi ahli materi dilakukan oleh Dosen yang memiliki
kemampuan ahli media yaitu Bapak Dr. Ahmad Makki Hasan,
M.Pd. Beliau merupakan salah satu Dosen Pendidikan Bahasa Arab.
Berikut ini adalah hasil validasi ahli materi yang berupa data
kuantitatif dan data kualitatif:
1) Data Kuantitatif
Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil validasi media

adalah sebagai berikut:
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Analisis data

pP= % x 100%

P=2%100%
80

P=93%

Hasil skor yang diperoleh dari validasi ahli materi adalah 74
dengan presentase 93%. Sesuai dengan tabel 3.7.1 tentang
kriteria kelayakan media, maka presentase tersebut dinyatakan

valid.

2) Data Kualitatif
Saran dari validator untuk mengganti bahan kertas yang
digunakan pada buku panduan yang semula kertas HVS menjadi
art paper 120 kecuali cover depan dan belakang menggunakan
art paper 260 serta menambahkan stiker pada bagian belakang
media dengan rincian isi: profil pengembang, kelebihan dan
manfaat media yang dikembangkan serta deskripsi media.
c. Validasi Praktisi Pembelajaran
Validasi praktisi pembelajaran dilakukan oleh guru kelas Il C
yang ada di MIN 2 Kota Malang yaitu Ibu Umi Khoiriyah, S.Pd.
Berikut ini adalah hasil validasi praktisi pembelajaran yang berupa
data kuantitatif dan data kualitatif:

1) Data Kuantitatif
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Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil validasi praktisi
pembelajaran adalah sebagai berikut:

Analisis data

p=2% 4 100%

YX

P=2x100%
50

P = 94%

Hasil skor yang diperoleh dari validasi ahli materi adalah 47
dengan presentase 94%. Sesuai dengan tabel 3.7.1 tentang
kriteria kelayakan media, maka presentase tersebut dinyatakan

valid.

2) Data Kualitatif
Kritik dari praktisi pembelajaran adalah di era digital bisa
memanfaatkan media elektronik/ computer dalam membuat

permainan.
2. Analisis Angket Kemenarikan

Uji coba yang dilakukan oleh peneliti di kelas Il C MIN 2 Kota
Malang dengan jumlah 27 siswa. Terdapat 5 skala penilaian pada angket
kemenarikan media yaitu 1 (tidak sesuai), 2 (kurang sesuai), 3 (cukup
sesuai), 4 (sesuai), 5 (sangat sesuai). Berikut ini adalah perolehan data

kuantitatif dan kualitatif dari analisis angket kemenarikan media:
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skor yang diperoleh
YOG =P x100%

Nilai daya tarik media =

skor maksimal

= 1368 5 100%
1620

= 84%

Berdasarkan hasil keseluruhan dari angket kemenarikan
media pembelajaran maka diperoleh hasil yaitu media pembelajaran
dikategorikan sangat menarik oleh 18 siswa, dikategorikan cukup
menarik oleh 8 siswa dan dikategorikan kurang menarik oleh 1
siswa. Jumlah skor yang diperoleh adalah 1368 dengan presentase
kemenarikan sebesar 84%. Angka tersebut menunjukkan bahwa
media pembelajaran Congklak Matematika sangat menarik untuk
digunakan di dalam pembelajaran matematika khususnya pada
materi perkalian dan pembagian di kelas II C SD/MI. Berikut ini
merupakan analisis dari setiap butir aspek yang terdapat di lembar

kemenarikan siswa terhadap media yang dikembangkan:

1) Aspek penilaian tentang tampilan dan warna media Congklak
Matematika sangat menarik. Aspek penilaian tersebut mendapat
presentase sebesar 87%. Hal tersebut menunjukkan bahwa
tampilan dan warna media Congklak Matematika sangat menarik
bagi siswa.

2) Aspek penilaian tentang ukuran media Congklak Matematika
sesuai dan mudah digunakan. Aspek penilaian tersebut mendapat

presentase sebesar 90%. Hal tersebut menunjukkan bahwa

77



3)

4)

5)

6)

7)

ukuran media Congklak Matematika sudah sesuai dan mudah
digunakan untuk proses belajar.

Aspek penilaian tentang bahan yang digunakan sangat aman.
Aspek penilaian tersebut mendapat presentase sebesar 87%. Hal
tersebut menunjukkan bahwa bahan yang digunakan untuk
media Congklak Matematika sangat aman dengan menggunakan
bahan dasar kayu sehingga tahan dalam jangka waktu lama dan
tidak mudah rusak.

Aspek penilaian tentang materi pada media Congklak
Matematika mudah dipahami. Aspek penilaian tersebut
mendapat presentase sebesar 89%. Hal tersebut menunjukkan
bahwa materi yang termuat di dalam media Congklak
Matematika mudah dipahami oleh siswa.

Aspek penilaian tentang petunjuk permainan media Congklak
Matematika mudah dipahami. Aspek penilaian tersebut
mendapat presentase sebesar 87%. Hal tersebut menunjukkan
bahwa petunjuk permainan media Congklak Matematika mudah
dipahami oleh siswa.

Aspek penilaian tentang buku panduan jelas dan lengkap. Aspek
penilaian tersebut mendapat presentase sebesar 87%. Hal
tersebut menunjukkan bahwa buku panduan penggunaan media
Congklak Matematika sudah jelas dan lengkap.

Aspek penilaian tentang media Congklak Matematika menarik

untuk dimainkan. Aspek penilaian tersebut mendapat presentase
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8)

9

sebesar 89%. Hal tersebut menunjukkan bahwa media Congklak
Matematika sangat menarik untuk dimainkan.

Aspek penilaian tentang media Congklak Matematika dapat
menambah semangat untuk belajar. Aspek penilaian tersebut
mendapat presentase sebesar 96%. Hal tersebut menunjukkan
bahwa media Congklak Matematika dapat menambah semangat
belajar pada siswa. Seperti yang diungkap Alvisari yang
menyatakan bahwa bermain congklak dapat melepas penat
(Sulkhana et al., 2022). Sehingga anak tidak merasa bosan saat
belajar dengan menggunakan media permainan congklak
matematika.

Aspek penilaian tentang media Congklak Matematika menarik
minat siswa untuk belajar materi perkalian dan pembagian.
Aspek penilaian tersebut mendapat presentase sebesar 91%. Hal
tersebut menunjukkan bahwa media Congklak Matematika dapat
menarik minat siswa untuk mempelajari matematika materi

perkalian dan pembagian.

10) Aspek penilaian tentang media Congklak Matematika

menambah rasa ingin tahu untuk mempelajari materi perkalian
dan pembagian. Aspek penilaian tersebut mendapat presentase
sebesar 87%. Hal tersebut menunjukkan bahwa media Congklak
Matematika dapat menambah rasa ingin tau untuk mempelajari

materi perkalian dan pembagian.

79



11) Aspek penilaian tentang media Congklak Matematika dapat
membantu untuk memudahkan belajar konsep perkalian dan
pembagian. Aspek penilaian tersebut mendapat presentase
sebesar 91%. Hal tersebut menunjukkan bahwa media Congklak
Matematika dapat membantu siswa untuk memudahkan belajar
konsep dasar perkalian dan pembagian.

12) Aspek penilaian tentang saya senang menggunakan media
Congklak Matematika untuk belajar. Aspek penilaian tersebut
mendapat presentase sebesar 90%. Hal tersebut menunjukkan
bahwa siswa sangat senang menggunakan media Congklak
Matematika untuk belajar.

C. Revisi Produk
Revisi produk ini dilakukan atas saran dan masukan dari para
validator. Tujuan dilakukannya revisi adalah untuk mengetahui kekurangan
dan kelemahan dari media yang dikembangkan sehingga dapat dilakukan
perbaikan sebelum di uji cobakan ke siswa. Berikut ini adalah rincian revisi

media pembelajaran Congklak Matematika yang dilakukan peneliti.
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Tabel 4.3.1 Revisi Produk

Gambar Keterangan
Sebelum Revisi Menambah
penjelasan
dan langkah-
PETUNIUK PENGGUNAAN - langkah
Media Congklak :
o e mengenal
penggunaan
.- - media
P sebagai
, media belajar
Langkah mengerjakan soal: H
1.Siswa membaca dan memahami soal yang materi
diberikan perkalian
2.Siswa mengambil biji congklak sebanyak &
kemudian diletakkan dalam satu lubang. Siswa 1 (bu ku
mengulangi kegiatan tersebut hingga 7 lubang
terpenuhi dengan isi masing-masing adalah & bi panduan yang
ox
Hévaryg a""a_'l
enjelasannya
Soans | peny y
I2 3 4 terlalu
Jawaban: Sl ngkat)

-~ 7x8=8+8+8+8+8+8+8

) "—; 7x8=8+8=16+8=24+8=32+8=40+8=U8+
2.8=56

PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak

i Matematika

Arini memiliki 7 kotak gorengan, Setiap
kotak berisi 2 gorengan. Berapa jumlah
seluruh gorengan milik Arini?

Langkah mengerjakan soal:

1.Siswa membaca dan memahami soal yang
diberikan

2.Siswa menentukan bentuk perkaliannya

3.Siswa mengambil biji congklak sebanyak 2
kemudian meletakkannya dalam satu lubang.
Siswa mengulangi kegiatan tersebut hingga 7
lubang terpenuhi dengan isi masing-masing adalah

1 sevw .‘ﬁ

OAA
34

Jawaban:
T 7x2=2+4242+42+2424+2
X2=2+2=04+2=6+2=8+2=10+2=12+2=14
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Setelah Revisi

PETUNJUK PENGGUNAAN
edia Congklak te

@Membaca dan memahami soal

Jika mendapat soal cerita, siswa harus
menentukan apakah soal tersebut
masuk kedalam operasi perkalian atau
pembagian.

Kemudian  siswa  diminta  untuk
menyatakan bentuk perkalian beserta
penjumlahan berulang dari soal yang ia
dapat.

@ Mengisi lubang dengan biji congklak

Contoh soal :
7x8=

Karena perkalian 7, maka siswa harus
mengisi 7 lubang dengan menggunakan
8 biji di setiap lubangnya seperti
gambar berikut ini:

PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak Matematika

Setelah mengisi biji ke 7 lubang,
langkah selanjutnya adalah
menghitung seluruh biji congklak pada
lubang.

Ada cara mudah untuk menghitung biji
congklak. Perhatikan penjelasan
berikut ini!
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PETUNJUK PENGGUNAAN

Media Congklak Matematika

.Menghitung jumlah biji congklak

Untuk memudahkan siswa menghitung
biji congklak maka siswa harus
membuat setiap lubang terisi dengan 10
biji congklak.

Bagaimana caranya?
« Siswa mengambil 2 biji congklak
yang terdapat di lubang ke 7 untuk
di masukkan di lubang ke 1. Sehingga
yang awalnya lubang ke 1 berisi 8
biji, sekarang menjadi 10 biji dan di
lubang 7 menjadi 6 biji.

+ Kemudian mengambil 2 biji di lubang
ke 7 dan dimasukkan di lubang ke 2
sehingga lubang ke 2 berisi 10 biji
dan lubang ke 7 berisi 4 biji.

« Mengambil 2 biji di lubang ke 7 dan

2 dimasukkan di lubang ke 3 sehingga

~  lubang ke 3 berisi 10 biji dan lubang
% ke 7 berisi 2 biji.

2,

PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak Matematika

« Mengambil 2 bi]';i di lubang ke 7 dan
dimasukkan di lubang ke 4 sehingga
lubang ke 4 berisi 10 biji dan lubang
ke 7 kosong.

« Mengambil 2 biji di lubang ke 6 dan
dimasukkan di lubang ke 5 sehingga
lubang ke 5 berisi 10 biji dan lubang
ke 6 berisi 6 biji.

« Setelah itu siswa dapat menghitun
jumlah biji nya. 5 lubang berisi 10 biji
dan 1 lubang berisi 6 biji sehingga
hasilnya adalah 50 + 6 = 56

« Maka hasil dari 7 x 8 = 56
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Sebelum Revisi

PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak
Matematika

g e

Hitunglah operasi pembagian dibawah init

contoh 3

100:10=....

%
~—

Langkah mengerjakan soal:

1.Siswa membaca dan memahami soal yang
diberikan

2.Siswa mengambil biji sebanyak 100

3.Siswa meletakkan 10 biji ke dalam satu lubang.
Siswa mengulangi kegiatan tersebut hingga
semua biji habis.

4.Siswa menghitung ada berapa lubang yang terisi
dengan 10 biji congklak.

Jawaban: - =
100:10=100-10-10-10-10-10-10-10-10-10-10
.~ 100:10=100-10=90-10=80-10=70-10=60 - 10 =50- 10 =
_ . 40-10=30-10=20-10 =10-10=0
~“Karena lubang yang terisi 10 biji ada 10 lubang maka 100 : 10 = 10

PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak
Matematika

[ é;?" ) m

Zahra memiliki 15 buah semangka. *
Semangka tersebut akan dibagikan ke 3
masjid terdekat dengan jumlah sama
banyak. Berapa jumlah semangka yang
akan diterima setiap masjid?

contoh 4

Langkah mengerjakan soal:

1.Siswa membaca dan memahami soal yang
diberikan kemudian menentukan bentuk
pembagiannya.

2.Siswa mengambil biji sebanyak 15

3.Siswa meletakkan 3 biji ke dalam satu [ubang.
Siswa mengulangi kegiatan tersebut hingga semua
biji habis.

4.Siswa menghitung ada berapa lubang yang terisi
dengan 3 biji congklak.

%

. -15:3=15-3=12-3=9-3=6-3=3-3=0

Menambah
penjelasan
dan langkah-
langkah
mengenai
penggunaan
media
sebagai
media belajar
materi
pembagian
(buku
panduan yang
awal
penjelasannya
terlalu
singkat)
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PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak Ma
e oo media o

@ Membaca dan memahami soal

Jika mendapat soal cerita, siswa harus
menentukan apakah soal tersebut
masuk kedalam operasi perkalian atau
pembagian.

Kemudian  siswa  diminta  untuk
menyatakan bentuk pembagian beserta
pengurangan berulang dari soal yang ia
dapat.

Contoh soal :
15:3 =

Karena soal yang diberikan adalah 15
dibagi 3 maka siswa mengambil 15 biji
congklak.

Karena pembagian dengan angka 3

maka siswa harus mengisi setiap lubang

dengan 3 biji congklak. Kegiatan
- tersebut dilakukan hingga 15 biji habis.

PETUNJUK PENGGUNAAN

Media Congklak Matematika

n

. Mengisi lubang dengan biji congklak

- Siswa mengambil 15 biji congklak
dan meletakkan di rumah pemain
seperti pada gambar di bawah ini.

+ Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 1 dan sisa biji yang dimiliki
siswa adalah 12.

» Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 2 dan sisa biji yang dimiliki
siswa adalah 9.

+ Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 3 dan sisa biji yang dimiliki
siswa adalah 6.

Z
=
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PETUNJUK PENGGUNAAN

Media Congklak Matematika

L

» Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 4 dan sisa biji yang dimiliki
siswa adalah 3.

» Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 5 dan biji yang dimiliki
siswa habis.

. Menghitung hasil pembagian

Hasil pembagian dapat dilihat dari
banyaknya lubang yang terisi oleh 3 biji.

Pada soal 15 dibagi 3 terdapat 5 lubang
yang terisi dengan 3 biji congklak.

Sehingga hasil dari 15 dibagi 3 adalah 5
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Sebelum Revisi

Mengganti
bahan kertas
pada buku
panduan
dengan
menggunakan
art paper 120
kecuali
bagian cover
depan dan
belakang
menggunakan
art paper 260
dan
menambah
ring.
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BAB YV
PEMBAHASAN

A. Proses Pengembangan Media Congklak Matematika yang Valid
Penelitian dan pengembangan Congklak Matematika ini
menggunakan model pengembangan ADDIE. Peneliti menggunakan model
pengembangan ini karena sesuai dengan kebutuhan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti. Model ADDIE merupakan model pengembangan

yang dipopulerkan oleh Reiser dan Mollenda pada kisaran tahun 1900

(Wulandari, 2022). Model pengembangan ini memiliki 5 tahapan yaitu

tahap analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development),

implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation).

1. Tahap analisis (analysis) merupakan tahap yang dilakukan oleh peneliti
untuk menganalisis beberapa permasalahan yang terdapat di lokasi
penelitian (Sulkhana dkk, 2022). Peneliti mendapatkan informasi
melalui tanya jawab dengan guru kelas 11 C MIN 2 Kota Malang. Selama
ini proses pembelajaran belum menggunakan media pembelajaran.
Model pembelajaran yang digunakan hanya menggunakan metode
ceramah dan tanya jawab. Banyak siswa yang merasa bosan sehingga
menyebabkan mereka bermain sendiri tanpa memperhatikan gurunya.
Terkadang masih terdapat beberapa siswa yang masih belum memahami
materi sehingga guru meminta beberapa teman yang sudah menguasai
materi untuk menjadi tutor sebaya. Karena kebanyakan siswa lebih
cepat memahami penjelasan dari temannya daripada gurunya. Pada

tahap analisis juga dilakukan untuk mengetahui karakteristik siswa yang
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dijadikan subjek penelitian (Arlianda dkk, 2022). Maka peneliti
memiliki ketertarikan untuk mengembangkan media berbasis permainan
tradisional. Bermain merupakan kegiatan yang disenangi oleh siswa,
ketika siswa merasa senang tentu mereka akan mengulanginya lagi
sehingga mereka tidak terkesan bosan (Handayani dkk, 2022). Dalam
pembelajaran matematika, media berbasis permainan merupakan alat
yang digunakan untuk memudahkan penyajian suatu materi sehingga
tercipta pembelajaran yang menyenangkan (Rahmatin & Khabibah,
2016). Sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Puspa Handayani
tahun 2022 yang menyatakan bahwa ada pengaruh penggunaan media
dakon atau congklak matematika terhadap minat belajar dan hasil
belajar siswa pada pembelajaran matematika. Ada juga penelitian oleh
Sayyidah Irma Sulkhana yang menyatakan bahwa media dakon
matematika pintar dapat meningkatkan keaktifan dan kemampuan
berhitung siswa pada materi satuan panjang dan satuan berat.

. Tahap kedua adalah desain (design). Kegiatan yang dilakukan pada
tahap desain adalah penyusunan materi dan perancangan media
Congklak matematika yang mendukung pelaksanaan pembelajaran. Hal
tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Puspa Handayani
(Handayani dkk, 2022). Langkah yang dilakukan peneliti adalah
menyusun materi berdasarkan Kl dan KD. Kemudian dikembangkan
menjadi indikator dan tujuan pembelajaran. Kemudian mendesain
media dengan membuat sketsa desain terlebih dahulu. Sebelum ke tahap

desain media, peneliti akan menentukan bahan dasar yang akan
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digunakan pada media pembelajaran yang akan dikembangkan. Bahan
dasar yang digunakan peneliti adalah kayu. Peneliti memilih kayu
dengan tujuan agar tidak mudah rusak dan tahan lama. Pendapat tersebut
juga di dukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Aprida Lestari yang
menyatakan bahwa media galaceng (congklak) dibuat dengan bahan
dasar kayu agar dapat bertahan lama dan tidak mudah rusak. Bahan
dasar kayu juga digunakan pada penelitian yang dilakukan oleh Ririn
Monica (Monica, 2018) . Kemudian peneliti membuat sketsa yang
nantinya akan dikembangkan menjadi sebuah desain dari media
pembelajaran dan juga komponen pendukungnya seperti kartu soal dan
buku panduan. Pada tahap desain dibutuhkan aplikasi softwere Canva
untuk membuat desain stiker yang digunakan melapisi congklak,
membuat desain buku panduan dan mendesain kartu soal yang
digunakan untuk bermain.

. Tahap pengembangan (development) merupakan tahapan proses
realisasi produk (Cahyadi, 2019). Pada tahap pengembangan peneliti
melakukan proses pengumpulan hasil dari tahap analisis dan tahap
desain kemudian direalisasikan menjadi produk yang dikembangkan.
Produk tersebut adalah media Congklak Matematika yang dilengkapi
dengan buku panduan penggunaan serta kartu soal yang digunakan
untuk bermain. Beberapa tahapan yang dilakukan oleh peneliti antara
lain menyerahkan sketsa bentuk media kepada tukang kayu, mengecat
permukaan media yang berlubang, mencetak stiker kemudian

menempelkannya pada permukaan media, mencetak buku panduan
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dengan menggunakan art paper agar tahan lama, mencetak kartu soal
kemudian melaminating kartu tersebut dengan tujuan agar tahan air,
menyiapkan biji congklak yang berupa kancing baju berjumlah 100 biji.
Selain itu peneliti juga menyiapkan instrument validasi dan angket
kemenarikan. Setelah media selesai dibuat, selanjutnya dilakukan
validasi terhadap media yang dikembangkan. Validasi dilakukan kepada
3 validator yakni validator ahli materi, validator ahli media dan validator
praktisi pembelajaran. Setelah dilakukan validasi dapat disimpulkan
bahwa media Congklak Matematika yang dikembangkan oleh peneliti
valid untuk diujicobakan kepada siswa.

. Tahap implementasi. Setelah dilakukan validasi, selanjutnya peneliti
melakukan ujicoba media kepada siswa di kelas 11 C MIN 2 Kota
Malang. Implementasi dilakukan untuk mengetahui respon siswa
terhadap media yang dikembangkan. Setelah itu siswa diberikan angket
kemenarikan  untuk  mengetahui  kemenarikan media yang
dikembangkan.

. Tahap evaluasi (evaluation) merupakan tahap untuk melihat apakah
pengembangan media congklak matematika pada materi perkalian dan
pembagian di kelas 11 C MIN 2 Kota Malang ini berhasil atau tidak. Dan
setelah dianalisis berdasarkan kevalidan dan kemenarikan, maka dapat
dikatakan bahwa pengembangan media congklak matematika ini telah

berhasil meskipun melewati beberapa revisi.
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B. Kemenarikan Media Congklak Matematika

Hasil dari kemenarikan media diperoleh dari angket yang diberikan
kepada siswa setelah penggunaan media Congklak Matematika di dalam
pembelajaran. Angket kemenarikan ini diisi oleh 27 siswa kelas |1 C MIN 2
Kota Malang yang terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan.
Angket ini bertujuan untuk mengetahui kemenarikan dari media yang telah
dikembangkan oleh peneliti. Angket ini berisi 12 pernyataan yang harus
diisi siswa dengan skor 1 hingga 5.

Pada tahapan uji coba produk ini peneliti berfokus pada respon siswa
terhadap kemenarikan dari produk media congklak matematika yang telah
dikembangkan. Hasil analisis dari angket kemenarikan memperoleh
presentase sebesar 84% dengan kategori “sangat menarik”. Hal tersebut
didukung oleh hasil penelitian yang menunjukkan bahwa pengembangan
media congklak matematika dalam pembelajaran matematika memperoleh
kriteria layak dengan presentase 95,21% (Qomariyah, 2021) dan sangat
praktis dengan presentase 93% (Arlianda dkk, 2022). Penelitian lain
menujukkan bahwa permainan congklak efektif sebagai sarana
pembelajaran (Matulessy & Muhid, 2022) dan dapat meningkatkan minat
belajar siswa dengan presentase 44,37% (Prasetyo dkk, 2020). Selain itu
pengembangan media congklak juga menunjukkan hasil yang efektif untuk

meningkatkan kemampuan berhitung siswa SD (Nataliya, 2015)
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BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan  hasil  penelitian dan pembahasan tentang
pengembangan media Congklak Matematika, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa:

1. Media Congklak Matematika yang dikembangkan menggunakan model
pengembangan ADDIE dengan 5 tahapan yaitu analisis (analysis),
desain  (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation) telah divalidasi oleh 3
validator dengan menghasilkan presentase sebesar 86% dari ahli materi.
Perolehan presentase tersebut menunjukkan bahwa materi yang terdapat
di dalam media pembelajaran sudah sesuai. Selanjutnya diperoleh
presentase sebesar 93% dari ahli media. Perolehan presentase tersebut
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sudah valid. Dan
presentase sebesar 94% diperoleh dari praktisi pembelajaran. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media layak untuk digunakan di kelas.
Dari penilaian ketiga validator tersebut dapat disimpulkan bahwa media
Congklak Matematika yang telah melalui tahapan validasi dan revisi,
valid untuk diterapkan di kelas.

2. Hasil angket kemenarikan media Congklak Matematika memperoleh
presentase sebesar 84% dengan kategori “sangat menarik”. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa media Congklak Matematika menarik untuk

digunakan sebagai media pembelajaran.
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B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi dan Pengembangan Lebih Lanjut

Setelah dilakukan penelitian dan pengembangan produk berupa media

pembelajaran Congklak Matematika, peneliti memiliki beberapa saran
mengenai pemanfaatan, diseminasi dan pengembangan lebih lanjut. Berikut
ini akan dipaparkan saran yang dimiliki peneliti:
1. Pemanfaatan
Media Congklak Matematika ini dapat dimanfaatkan oleh guru dan
siswa.

a. Bagi guru, media Congklak Matematika ini dapat memudahkan
untuk menyampaikan konsep dasar matematika materi perkalian
dan pembagian kepada siswa

b. Bagi siswa, media Congklak Matematika dapat digunakan sebagai
alat untuk memahami konsep dasar matematika materi perkalian
dan pembagian dengan baik.

2. Diseminasi
Media Congklak Matematika yang dikembangkan dan telah
dinyatakan valid dapat diperluas penyebaranya kepada guru lain untuk

di terapkan di kelas lain dengan tetap memperhatikan karakteristik

siswa beserta materi yang dipilih.

3. Pengembangan Lebih Lanjut
Setelah dilakukan validasi, revisi dan uji coba media ini memiliki
keterbatasan dan kekurangan tertentu. Sehingga perlu adanya
pengembangan yang lebih lanjut untuk menghasilkan media

pembelajaran Congklak Matematika yang lebih baik.
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Nomor
Sifat
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Tembusan :

:2002/Un.03.1/TL.00.1/10/2023 12 Oktober 2023
: Penting

IzinPenelitian

Kepada

Yth. Kepala MIN 2 Kota Malang
di
Malang

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan
skripsi mahasiswa Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar
mahasiswa berikut:

Nama : Nawan Nairufashah

NIM : 19140068 1.

Jurusan . F;cr;\;i‘uli)nkan Guru Madrasah Ibtidaiyah
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Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik di sampaikan
terimakasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

1. Yth. Ketua Program Studi PGMI

2. Arsip
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Lampiran 2: Surat Rekomendasi KEMENAG

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
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Menindaklanjuti surat dari Dekan Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan
Universitas  Islam  Negeri  Maulana  Malik  Ibrahim  Malang  Nomor
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ijin kepada:
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ketentuan sebagai berikut:
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Nuril Huda, M.Pd
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Lampiran 5: Surat Permohonan Menjadi Validator (Ahli Media)

P KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

0‘5’:"‘\2\\ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
U FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
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http:// fitk.uln-malang.ac.id. emall : fitk@uin malang.ac,!d

Nomor : B8I% /Un.03/FITK/PP.00.9/p$/2023 06 November 2023
Lampiran L. '
Perihal : Permohonan Menjadi Validator (Ahli Media)
Kepada Yth.
Dr. Ahmad Makki Hasan, M.Pd
di—

Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama . Nawan Nairufashah

NIM : 19140068

Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)

Judul Skripsi : Pengembangan Media Congklak Matematika pada
Materi Perkalian dan Pembagian di Kelas Il MIN 2
Kota Malang

Dosen Pembimbing  : Ria Norfika Yuliandari, M.Pd
maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud

sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 6: Hasil Validasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASTAHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA CONGKLAK MATEMATIKA PADA MATERI
PERKALIAN DAN PEMBAGIAN DI KELAS 11 MIN 2 KOTA MALANG

Nama
NIP

Instansi

: Nuril Hudn, M.Pd

: 198707072019031026

A. Petunjuk Pengisinn Angket

1.

: UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu mengamati dan mencoba medin

yang disediakan,

Instrument ini berisi kolom aspek yang dinilai dan kolom penilaian. Silahkan

isi kolom penilaian yang dianggap paling sesuai dengan pernyntaan

menggunakan tanda centang (v') pada salah satu skor yang tersedia,

Keterangan skor beserta kriterin penilaian angket adalah sebogai berikut:

Skala Penilaian

1 2 3 4 5
Sangat Kurang (baik, | Cukup (baik, | Baik, tepat, | Sangat (baik,
kurang (bnik, | tepat, sesuni) | tepat, sesuai) sesuni tepat, sesuni)
tepat, sesuai)
B. Pertanyaan-pertanyaan Angket
NO ASPEK YANG DINILAI PENILAIAN
1 2 3 4 5
1 | Materi yang disajikan sesuai dengan v
kompetensi dasar
2 | Materi yang disajikan sesuai dengan %
indikator
3 | Materi yang disajikan sesuai dengan 7
tujuan pembelajaran
4 | Materi yang disajikan sesuni dengan >
kebutuhan bahan ajar
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5 | Materi \_tl;l['—dlk-dllﬁll sesuai dengan
karakteristik siswa kelas [1 v/
6 | Materi yang disajikan sesuai dengan
kebutuhan siswa v
7 | Materi yang disajikan melalui
media congklak mudah dipahami
8 | Materi yang disajikan di dalam
buku panduan runtut \/
9 | Petunjuk permainan memberikan \/

informasi yang jelas dan mudah
dipahami siswa

10 | Materi perkalian dan pembagian

yang disajikan sesuai dengan
Latihan evaluasi

11 | Latihan evaluasi yang diberikan
bervariasi
12 | Media congklak yang disajikan

memudahkan siswa memahami
materi perkalian dan pembagian

C. Lem

bar Kritik dan Saran

ujt cobe fe lagangan

Cy;UIFM‘ O (MG Somiba cakukon Qam Sequrn
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Validator Materi

Nuril Huda, M.Pd
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Lampiran 7 Hasil Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASTANLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA
CONGKLAK MATEMATIKA PADA MATERI PERKALIAN DAN
PEMBAGIAN DI KELAS I MIN 2 KOTA MALANG

Nama : D Ahmad Makki Hasan, M.Pd
NIP : 198403192019031004
Instansi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu mengamati dan mencoba media

yang disedinkan,

1o

Instrument ini berisi kolom aspek yang dinilai dan kolom penilaian. Silahkan
isi kolom penilaian yang dianggap paling sesuai dengan  pernyataan
menggunakan tanda centang (¥) pada salah satu skor yang tersedia,

3. Keterangan skor beserta kriteria penilaian angket adalah sebagai berikut:

Skala Penilaian
! 2 3 4 5
Sangat Kurang Cukup (baik, | Baik, tepat, | Sangat (baik,
kurang (baik, | (baik, tepat, | tepat, sesuai) sesuai tepat, sesuai)
tepat, sesuai) sesuai)

B. Pertanyaan-pertanyaan Angket

NO ASPEK YANG DINILAI PENILATAN

1 2 3 4

| Desain media sesuai dengan
karakteristik siswa

Ketepatan ukuran media

3 | Ketepatan tata letak/layout pada
setiap komponen media

4 | Kombinasi warna sesuai dengan
karakteristik siswa

5 | Gambar yang digunakan sesuai
dengan materi

LSRN
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6 | Ketepatan penggunaan font (jenis
dan ukuran) mudah dipahami dan 4
dibaca

7 | Bahasa yang digunakan sesuai v
dengan karakteristik siswa

8 | Petunjuk permainan jelas dan tidak v
terlalu padat

9 | Pengetikan dan penggunaan symbol 7
sesuai dan akurat

10| Terdapat identitas pengembang Ny
media

11 | Terdapat logo institusi dalam media 4

12 | Petunjuk permainan mudah
dipahami v/

13 | Media praktis dan mudah digunakan o
sebagai media pembelajaran

14 | Bahan yang digunakan tahan lama =4

15 | Media mudah disimpan v’

16 | Media tidak berbahaya untuk
digunakan v’

C. Lembar Kritik dan Saran

DButa Panduan K buet Lengan menggunakan ferfrs
)f}/iu/w, feewdi halaman sampul o/ef'Wl Merguralan

( . ¢ Jakan 4:7(/

Menambal sticker olibaginn belakang o

/f'P l‘w’?q:@p | pangembang, Relebihan & mmzfnf.{ me Lo
‘;;wd?/gemémg on’, o c&r-‘u\'/’c‘ meba.

Malang, 5 Oktober 2023
Validator Media,

Dr. Aimad Makki Hasan, M.Pd

NIP 198403192019031004
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Lampiran 8: Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI PRAKTISI PEMBELAJARAN

PENGEMBANGAN MEDIA CONGKLAK MATEMATIKA PADA MATERI
PERKALIAN DAN PEMBAGIAN DI KELAS I MIN 2 KOTA MALANG

Nama UM BHoRlyaH
NP : 1973 122y 2.00€ &l 200|
Instansi  : MIN 2 Kota MALANG

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket, mohon Bapak/Ibu mengamati dan mencoba media

yang disediakan,

~

Instrument ini berisi kolom aspek yang dinilai dan kolom penilaian. Silahkan
isi kolom penilaian yang dianggap paling sesuai dengan pernyataan
menggunakan tanda centang (V') pada salah satu skor yang tersedia.

3. Keterangan skor beserta kriteria penilaian angket adalah sebagai berikut:

Skala Penilaian
1 2 3 ] 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

B. Pertanyaan-pertanyaan Angket

NO ASPEK YANG DINILAI PENILAIAN
1 2 3 4 5

I | Media Congklak Matematika sesuai

digunakan pada materi perkalian dan o
pembagian

2 | Media Congklak Matematika yang
disajikan sesuai dengan kebutuhan "
SISwWi

3 | Media Congklak Matematika mudah
digunakan oleh guru dan siswn

Thuku panduan pml:] medin Gmgl\luk

<

Matematika mudah dipahimi
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5 | Media Congklak Matematika

menarik perhatian siswa untuk v
belajar

6 | Media Congklak Matematika sesuai
dengan materi perkalian dan v

pembagian di kelas I

7 | Media Congklak Matematika sesuai
dengan karakteristik siswa kelas 11
8 | Media Congklak Matematika
membantu guru dalam mengajarkan
materi perkalian dan pembagian di 4
kelas II

9 | Soal evaluasi pada media Congklak
Matematika sesuai dengan materi V4
perkalian dan pembagian di kelas IT
10 | Media Congklak Matematika dapat
memudahkan siswa untuk S
memahami materi perkalian dan
pembagian di kelas I

C. Lembar Kritik dan Saran

. Media yang 8iguna Ko hanya bica 8gunalan
fecara Klaskl, ggl,b,‘,,\gﬁq memBvivhkan waes
jilea Semva Gowo tagin menccbon yea /Mmrmk
tklean - . g

2. Jika wemvngkn kan B Lra 3"7‘ tel , bisa mema,
faat kan neQa elecekonilk /lom [Zas Aalaw
Ml Bvat med'a Pﬂ-rmafymm .

Malang,24 Oklober 2023

Validator Pembelajaran

gf;l/»
(|  EHOIR(¥AH
NI 1973122420050 2 00)
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Lampiran 9: Hasil Angket Kemenarikan Media

P

PENILAIAN MEDIA CONGKLAK MATEMATIKA PADA
MATERI PERKALIAN DAN PEMBAGIAN

caeehan ... I ——

Nama

No Absen @ “Q‘

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket, mohon setiap siswa mengamati dan mencoba media
yang disediakan.

2. Angket ini berisi kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Berilah tanda centang
(v") pada salah satu jawaban yang kamu pilih.

3. Keterangan skor beserta kriteria penilaian adalah sebagai berikut:

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

B. Pertanyaan-pertanyaan Angket

NO PERTANYAAN JAWABAN
1 2 3 4 5
| | Tampilan dan warna media
Congklak Matematika sangat v
menarik
2 | Ukuran media Congklak Matematika
sesuai dan mudah digunakan e
3 | Bahan yang digunakan sangat aman —
4 | Materi pada media Congklak
Matematika mudah dipahami A
B3 7'_cla17liul( perninan media Congklak
Matematika mudah dipanhami v
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Buku panduan jelas dan lengkap

Media Congklak Matematika
menarik untuk dimainkan

Media Congklak Matematika dapat
menambah semangat belajar

Media Congklak Matematika
menarik minat saya untuk belajar
materi perkalian dan pembagian

10

Media Congklak Matematika
menambah rasa ingin tau saya untuk
mempelajari materi perkalian dan
pembagian

11

Media Congklak Matematika dapat
membantu saya memudahkan belajar
konsep perkalian dan pembagian

Saya senang menggunakan media
Congklak Matematika untuk belajar

fo 018 sehaa
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Lampiran 10: Bukti Konsultasi Bimbingan Skripsi

Buku Kepenasehatan Akademik Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)

—

G. KONSULTASI DAN BIMBINGAN SKRIPSI
Konsultasi dan Bimbingan Skripsi
Bab/Materl Konsultasl

Tanggal

[ Saran/Rekomendasi/Catatan Par

4>‘|‘.
2 - Mo dapa dilonguq
e Valdat
Agustus | \edia Pembelagoran bt S s
2023 :
ap - A revig Proposal  fempro
Sepuember 4 = Meaghapus dan numpubﬂ‘ﬁ
it \nstumen  validas blotraps purnyaiaan & datam L
mskumen
0 |BA® 4 MO Pron |- Menombah wustrangan /pengiasan
il Sulole qombar dan Aabl
Novenber | 48 § & P - Mwmambol refarenss
2023 |DABG . Qunutat = Minghopus fom dentang paningieatn
P has basqar pada 2AB ¢
2 | BAe4: Hew - Memperbesar weuran gambar
1 Prrauan agor mudah d baea
November o ’ = Mumambah Nfaring pada @AR 5
S+ Pmbaka B
a3 e = Meperbait forpmag abet
o Menambak  t¢fer
. hasan - nam! G
Desewber | @A® & v Perba A Absimk l
2023 -
0% Cover ¢
aMpai - Lampiran
Pk f Acc
2023 s
Malang, b O“m 2032
Dosen Pgmbimbing,
Ri‘\ ﬂ Eg-u‘muM
NIP. 1986 03ho 201503 2 003
F Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK)
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Lampiran 11: Dokumentasi Penelitian
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Lampiran 12: Buku Panduan Media

Nawan Nairufashah ./@‘
L

BUkKU PANDUAN
MEDIA

OPERAS| HITUNG
PERKALIAN
DAN
PEmBAGI
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KOMPTENSI INTI

KI 1 : Menerima dan menjalankan ajaran agama
yang dianutnya.

KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung
jawab, santun, peduli dan percaya diri dalam
berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru.

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan
cara mengamati (mendengar, melihat, membaca)
dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu
tentang dirinya, makRhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya
di rumah dan sekolah.

KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam
bahasa yang jelas dan logis dan sistematis dalam

Rarya yang estetis dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat dan dalam tindakan
yang mencerminkan perilaku anak beriman dan
berakhlak mulia.

KOMPETENSI DASAR

3.4 Menjelaskan perkalian dan pembagian yang

melibatkan bilangan cacah dengan hasil Rali

sampai dengan 100 dalam kehidupan sehari-hari

serta mengaitkan perkalian dan pembagian.

4.4 Menyelesaikan masalah perkalian dan

pembagian yang melibatkan bilangan cacah
/,// dengan hasil Rali sampai dengan 100 dalam
- “kehidupan sehari-hari serta mengaitkan perkalian

',, dan pembagian.
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INDIKATOR

3.4.1 Menyatakan kRalimat matematika yang
berkaitan dengan perkalian dengan benar.

3.4.2 Meyatakan kalimat matematika yang berkaitan
dengan pembagian dengan tepat.

3.4.3 Menyatakan perkalian dua bilangan sebagai
penjumlahan berulang dengan benar.

3.4.4 Menyatakan pembagian sebagai pengurangan
berulang dengan tepat.

4.4.1 Menghitung hasil kali dua bilangan dengan
hasil bilangan cacah sampai 100 dengan tepat.

4.4.2 Menghitung hasil bagi dua bilangan yang
melibatkan bilangan cacah sampai dengan 100
dengan cermat.

TUJUAN PEMBELAJARAN

1.Siswa dapat menyatakan kalimat matematika yang § =
berkaitan dengan perkalian dengan benar. St
2.Siswa dapat menyatakan kalimat matematika yang § =
berkaitan dengan pembagian dengan tepat. |
3.Siswa dapat menyatakan perkalian dan bilangan |}
sebagai penjumlahan berulang dengan benar. 4
4.Siswa dapat menyatakan pembagian sebagai g
pengurangan berulang dengan tepat.
5.Siswa dapat menghitung hasil kali dua bilangan &
dengan hasil bilangan cacah sampai 100 dengan j§
1 tepat.
26.Siswa dapat menghitung hasil bagi dua bilangan
- yang melibatkan bilangan cacah sampai 100 dengan

4
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PENGERTIAN PERKALIAN
Arti perkalian sebagai penjumlahan berulang

Contoh 1

Ada 3 keranjang buah.

Masing-masing keranjang berisi 4 buah apel.
Berapa banyak buah apel seluruhnya?

4 Ap:l 4 Ap:l 4 Ap;l
Banyak buah apel =4 + 4 + 4 =12
Ada 3 kali penjumlahan 4, artinya 3 x 4 =12

Jadi3x4=4+4+4=12

Contoh 2

Mahen memiliki 5 dus susu putih. Setiap dus
berisi sebanyak 6 kotak susu putih. Berapa
jumlah kotak susu putih seluruhnya?

Banyak kotak susu dalam 1 dus adalah 6
kotak

Jika terdapat 5 dus maka, 6 +6 +6 +6 + 6 =
30

Ada 5 kali penjumlahan 6, artinya 5 x 6 = 30
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PENGERTIAN PEMBAGIAN

Arti pembagian sebagal pengurangan berulang \

Contoh -
Ustadzah Asha memiliki 8 kue. Ustadzah B
Asha ingin membagikan kue kepada 4
siswanya. Setiap siswa akan mendapat
jumlah kue sama banyak. Berapa banyak]
kue yang akan diterima setiap siswa?

68868668 |

6d H66 66 b

8 : 4 artinya 8 dikurangi 4 secara berulang
sampai habis

8 =4 =0 (habis)

Karena terdapat dua kali pengurangan,
maka 8 dibagi 4 adalah 2

Jadi setiap siswa mendapat 2 kue coklat
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b PETUNJUK PENGGUNAAN .
Media Congklak Matematika

Membaca dan memahami soal

\
\\\\ \

W\
N

Ny

W\

an

Jika mendapat soal cerita, siswa harus
menentukan apakah soal tersebut
masuk kedalam operasi perkalian atau
pembagian.

Kemudian siswa diminta untuk
menyatakan bentuk perkalian beserta
penjumlahan berulang dari soal yang ia
dapat.

‘Mengisi lubang dengan biji congklak

Contoh soal :
7 x8=

Karena perkalian 7, maka siswa harus
mengisi 7 lubang dengan menggunakan
& biji di setiap lubangnya seperti
gambar berikut ini:

W

\
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PETUNJUK PENGGUNAAN
Medm Cong‘klak Matematlka

Setelah mengisi biji ke 7 lubang,
langkah selanjutnya adalah
menghitung seluruh biji congklak pada
lubang.

Ada cara mudah untuk menghitung biji
congklak. Perhatikan penjelasan
berikut ini!
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PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Cong‘quk Matematika

sebagai media pembelajaran

.Menghitung jumlah biji congklak

Untuk memudahkan siswa menghitung
biji congklak maka siswa harus
membuat setiap lubang terisi dengan 10
biji congklak.

Bagaimana caranya?
« Siswa mengambil 2 biji congklak
yang terdapat di lubang ke 7 untuk
di masukkan di lubang ke 1. Sehingga
yang awalnya lubang ke 1 berisi &
biji, sekarang menjadi 10 biji dan di
lubang 7 menjadi 6 biji.

Kemudian mengambil 2 biji di lubang
ke 7 dan dimasukkan di lubang ke 2
sehingga lubang ke 2 berisi 10 biji
dan lubang ke 7 berisi 4 biji.

Mengambil 2 biji di lubang ke 7 dan
dimasukkan di lubang ke 3 sehingga
lubang ke 3 berisi 10 biji dan lubang
ke 7 berisi 2 biji.
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PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Cong‘klak Matematilca

{F—_'i*———eg

Mengambil 2 biji di lubang ke 7 dan
dimasukkan di lubang ke 4 sehingga
lubang ke 4 berisi 10 biji dan lubang
ke 7 kosong.

Mengambil 2 biji di lubang ke 6 dan
dimasukkan di lubang ke 5 sehingga
lubang ke 5 berisi 10 biji dan lubang
ke 6 berisi 6 biji.

 Setelah itu siswa dapat menghitung
jumlah biji nya. 5 lubang berisi 10 biji
dan 1 lubang berisi 6 biji sehingga
hasilnya adalah 50 + 6 = 56

« Maka hasil dari 7x 8 = 56

124



y PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak Matematika

2 1

Membaca dan memahami soal

Jika mendapat soal cerita, siswa harus
menentukan apakah soal tersebut
masuk kedalam operasi perkalian atau
pembagian.

Kemudian siswa  diminta untuk
menyatakan bentuk pembagian beserta
pengurangan berulang dari soal yang ia
dapat.

Contoh soal :
153 =

Karena soal yang diberikan adalah 15
dibagi 3 maka siswa mengambil 15 biji
congklak.

Karena pembagian dengan angka 3
maka siswa harus mengisi setiap lubang
2 dengan 3 biji congklak. Kegiatan
- - tersebut dilakukan hingga 15 biji habis.

~

W\

1 -

-
I ~ )
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PETUNJUK PENGGUNAAN
Media quag‘]clak Matetgatika

i

n

Q Mengisi lubang dengan biji congklak

- Siswa mengambil 15 biji congklak
dan meletakkan di rumah pemain
seperti pada gambar di bawah ini.

- Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 1 dan sisa biji yang dimiliki
siswa adalah 12.

- Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 2 dan sisa biji yang dimiliki
siswa adalah 9.

3« Siswa memasukkan 3 biji congklak
- - ke lubang 3 dan sisa biji yang dimiliki
, > siswa adalah 6.

DL
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PETUNJUK PENGGUNAAN
Media quag‘]clak Matetgatika

i

n

- Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 4 dan sisa biji yang dimiliki
siswa adalah 3.

- Siswa memasukkan 3 biji congklak
ke lubang 5 dan biji yang dimiliki
siswa habis.

. Menghitung hasil pembagian

Hasil pembagian dapat dilihat dari
banyaknya lubang yang terisi oleh 3 biji.

Pada soal 15 dibagi 3 terdapat 5 lubang
yang terisi dengan 3 biji congklak.

Sehingga hasil dari 15 dibagi 3 adalah 5
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PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak Matematika

sebagai permainan

Media ini dilakukan oleh 2 pemain.

‘ Kedua pemain duduk saling
berhadapan.

@ Sebelum bermain kedua pemain
melakukan suit untuk menentukan
pemain yang bermain terlebih dahulu.

QMedla Congklak  Matematika ini
memiliki 12 lubang yang terdiri dari 10
lubang kecil dan 2 lubang besar.
Lubang besar disebut rumah pemain.
Setiap pemain memiliki rumah yang
terletak disebelah kiri.

‘Bl_jl congklak yang digunakan pada
media ini berupa kancing baju yang
berjumlah 100 kancing.

‘Siswa diminta untuk mengisi semua
lubang kecil dengan biji congklak
yang berjumlah sama (paling banyak
10 di setiap lubangnya).
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PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak Matematika

sebagai permainan

@Pemaln yang mendapat giliran
pertama mengambil 1 kartu soal
kemudian menjawabnya. Ketika
jawabannya benar maka pemain
pertama dapat memulai permainan.

QPemain pertama memilih satu lubang
lalu mengambil seluruh biji dan
meletakkan satu persatu bijinya ke
lubang lainnya termasuk ke rumahnya
secara berurutan dengan mengikuti
arah jarum jam dan tidak boleh
mengisi lubang di rumah milik pemain
lawan.

QJika biji terakhir berhenti di lubang
yang terisi dengan biji maka seluruh
biji dalam lubang tersebut harus
diambil dan melanjutkan permainan
seperti penjelasan di langkah &.

@@Jika biji terakhir jatuh di rumah
pemain, maka harus mengambil biji di
satu lubang (lubang yang ada di sisi
pemain) dan melanjutkan permainan.
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PETUNJUK PENGGUNAAN
Media Congklak Matematika

sebagai permainan

@DJika biji terakhir berhenti di lubang }
yang kosong, maka pemain pertama
harus berhenti bermain dan boleh
mengambil biji tersebut. |

@®Apabila di depan lubang kosong |
tersebut terdapat lubang yang berisi
biji maka pemain boleh mengambilnya g
untuk dimasukkan ke dalam rumahnya.
Kemudian permainan dilanjutkan oleh ¢
pemain lawan. {_

@@®Sebelum pemain lawan bermain, dia |
harus mengambil 1 kartu soal dan §
menjawabnya. Ketika  jawabannya g
benar maka dia boleh bermain.

@@Jadi, setiap akan bermain siswa harus
mengerjakan soal dengan benar. Jika
salah, maka lawan nya yang akan terus
bermain. Permainan akan berakhir
setelah semua biji yang ada pada
lubang kecil habis dan permainan
1 dimenangkan oleh pemain yang
a %, mengumpulkan biji congklak terbanyak
- didalam rumahnya.

l/”f
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PROFIL PENGEMBANG

Media Congklak
Matematika

Nama :Nawan Nairufashah
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3.UPT SMPN 6 Gresik
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