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ABSTRAK

Mustofa, Mohammad Muizuddin. 2023. Pengembangan Media Kartu Uno Game
pada Materi Perkalian dan Pembagian untuk Meningkatkani Hasil
Belajar Siswa Kelas 11l Ml Raudlatus Shibyan Kediri. Skripsi, Program
Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas IImu Tarbiyah dan
Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik lbrahim Malang.
Pembimbing Skripsi: Nur Hidayah Hanifah, M.Pd.

Media pembelajaran kartu uno game ini dikembangkan untuk membantu
siswa kelas Il MI Raudlatus Shibyan Kediri untuk memahami materi operasi
hitung perkalian dan pembagian yang dalam proses pembelajarannya memerlukan
adanya bantuan suatu media untuk menarik semangat siswa dalam belajar
matematika. Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk, (1) menjelaskan
proses pengembangan media pembelajaran kartu uno game, (2) menjelaskan
tingkat validitas dan kemenarikan media pembelajaran media pembelajaran kartu
uno game dan (3) menjelaskan keefektifan media pembelajaran kartu uno game.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development, dengan model
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate).
Sampel penelitian ini merupakan 29 siswa kelas 111 M1l Raudlatus Shibyan Kediri.
Teknik pengumpulan data yang diterapkan dalam penelitian ini adalah wawancara,
angket, pre-test dan post-test dengan teknik analisis data kuantitatif dan kualitatif.
Desain uji coba yang digunakan oleh peneliti adalah one group pretest-posttest.

Hasil uji validitas menyatakan bahwa media pembelajaran uno game
perkalian dan pembagian memenuhi kriteria valid dengan perolehan skor 78% dari
ahli materi, 90% dari ahli desain dan 86% dari praktisi pembelajaran. Media
pembelajaran kartu uno game ini juga mendapat predikat menarik dari hasil
respon siswa terhadap kemenarikan produk dengan perolehan skor 76,13%.
Sedangkan hasil nilai pre-test dan post-test menyatakan bahwa adanya
peningkatan rata-rata setelah media pembelajaran kartu uno game diujicobakan
dari 62 menjadi 77,5.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Kartu Uno Game, Operasi
Hitung, Perkalian, Pembagian, Matematika
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ABSTRACT

Mustofa, Mohammad Muizuddin. 2023. Development Uno Game Card on
Multiplication and Division Material to Improve the Learning Outcome of
3rd Grade Students at MI Raudlatus Shibyan Kediri. Thesis, Madrasah
Ibtidaiyah Teacher Education Department, Faculty of Tarbiyah and
Teacher Learning, Maulana Malik Ibrahim Islamic State University
Malang. Supervisor : Nur Hidayah Hanifah, M.Pd.

Uno Game Card learning media was developed to assist third grade
students at MI Raudlatus Shibyan Kediri learn about Multiplication and Division
Material by providing a media to explain the materials. The purpose of this
development research is to (1) explain the process of developing Uno Game Card
learning media, (2) explain the validity and attractiveness of Uno Game Card
learning media, and (3) explain the effectiveness of Uno Game Card learning
media.

The research example described here is Research and Development, with
the ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) development
model. The research sample consisted of 29 students from the 3rd grade of Ml
Raudlatus Shibyan Kediri. The data collection techniques applied in this study were
interview, questionnaires, pre-test and posttest with quantitative and qualitative data
analysis techniques. The trial design used by the researcher is one group pretest-
posttest.

Based on the findings of the validity test, uno game card learning media
met the valid criteria, scoring 78% from material experts, 90% from media experts,
and 86% from learning experts. This uno game card learning media also received
an attractive predicate from the results of student responses to the
attractiveness of the product with a score of 76,13%. Nevertheless, after using uno
game card learning media, the average score increased from 62 to 77,5 from a pre-
test to a post-test.

Keywords: Development, Media Learning, Uno Game Card, Arithmetic
Operations, Multiplication and Division, Mathematics
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika adalah alat yang digunakan untuk mengembangkan
kemampuan berpikir.! Matematika juga dijelaskan oleh Sukardjono dalam Ali
Hamzah sebagai cara atau langkah berpikir dan bernalar, sebuah
bahasa lambang yang dapat dipahami oleh seluruh dunia, seni seperti pada
musik yang penuh dengan rangkaian pola danirama menarik Yyang
dapat menghibur pendengarnya, serta alat yang diperlukan oleh pembuat
peta arsitek, navigator luar angkasa, pembuat mesin, dan akuntan.? Maka dari
itu matematika sangat berperan penting dalam pembelajaran agar penalaran
siswa dapat terolah dengan baik.

Pembelajaran matematika adalah salah satu mata pelajaran umum seperti
pelajaran Bahasa Indonesia, IPA, dan IPS yang sering ditemukan di berbagai
jenjang pendidikan di Indonesia mulai dari Sekolah Dasar hingga
Perguruan Tinggi. Ahmad Susanto menjelaskan bahwa pembelajaran
matematika menurutnya adalah sebuah proses belajar mengajar yang
diciptakan oleh guru dengan tujuan untuk mengembangkan Kreativitas

berpikir siswa, serta dapat meningkatkan kemampuan mengkontruksi

1 Herman Hudojo, Pengembangan Kurikulum dan Pembelajaran Matematika (Malang:
IKIP Malang, 2005), him. 35

2 Ali Hamzah dan Mubhlisrarini, Perencanaan dan Strategi Pembelajaran Matematika
(Jakarta: Rajawali Pers, 2014), him. 48



pengetahuan baru sebagai bentuk upaya dalam peningkatan penguasaan yang

baik khususnya pada materi matematika. 3

Matematika  yang
diberikan pada jenjang Sekolah Dasar digunakan untuk memberi bekal mereka
dalam memiliki kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis,
kritis dan kreatif, serta kemampuan bekerja sama.* Pembelajaran matematika
yang ada di sekolah dasar juga merupakan sebagai pengantar matematika
ke jenjang pendidikan selanjutnya, sehingga diharapkan mulai dari jenjang
sekolah dasar siswa sudah dapat memahami konsep matematika dengan benar.
Selain itu, konsep matematika juga sering kita temukan dalam keseharian. Hal
tersebut yang menjadikan pentingnya matematika untuk dipelajari dan juga
menjadi komponen penting dalam pendidikan.

Akan tetapi tidak sedikit siswa yang mengeluh bahwa matematika adalah
pelajaran yang sulit untuk dipelajari. Banyak siswa yang tidak berminat
terhadap pelajaran matematika dikarenakan matematika dianggap sebagai
pelajaran yang sulit dicerna, matematika dianggap sebagai pelajaran yang
menyusahkan, membingungkan, dan sulit untuk dipahami. Hal ini juga dapat
mengakibatkan hasil belajar matematika siswa rendah. Salah satu yang menjadi
ciri dari pembelajaran matematika adalah tidak hanya mempelajari konsep-

konsep atau rumus-rumus matematika saja, akan tetapi dalam matematika

juga ditunjukkan bagaimana pengaplikasian dan manfaatnya dalam kehidupan

3 Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar (Jakarta: PT
Kharisma Putra Utama, 2013), him. 186-187

4 Hengkang Bara Saputro, Pengembangan Modul Matematika Dengan Pendekatan
Konteksual Pada Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung Untuk Mahasiswa PGSD UAD. Jurnal
JPSD Vol. 5 No. 1, 2018, him. 53



sehari-hari seperti yang telah dijelaskan sebelumnya. Sehingga diharapkan
siswa dapat merasa tertantang dan tertarik untuk mempelajari matematika.

Cakupan materi dalam pelajaran matematika sangat beragam, dan salah
satu materi yang menjadi sorotan adalah materi operasi hitung perkalian dan
operasi hitung pembagian. Meskipun matematika dinyatakan sebagai salah satu
topik yang sangat sulit dipahami siswa oleh Heruman.®> Maka dari itu tugas guru
adalah harus menemukan berbagai cara agar matematika tidak lagi dianggap
sulit oleh siswa, salah satunya pada materi perkalian agar mudah dipahami oleh
siswa. Selain operasi perkalian siswa juga harus memahami konsep operasi
pembagian dalam matematika. Kedua operasi hitung ini merupakan operasi
hitung yang harus dipahami oleh siswa selain penjumlahan dan pengurangan
agar nantinya siswa dapat menerapkan operasi perkalian dan pembagian dalam
kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan hasil wawancara pada guru matematika kelas Il di MI
Raudlatus Shibyan Kediri yang telah peneliti lakukan, terdapat permasalahan
terkait pembelajaran matematika di kelas. Seperti yang disampaikan oleh guru
matematika kelas Ill, siswa masih kurang dalam memahami materi dan
mengalami kesulitan dalam menghafal operasi perkalian dengan cepat mulai
dari kelas bawah sampai kelas atas. Akan tetapi, dalam menghitung perkalian
biasa siswa sudah bisa. Menghitung perkalian dengan cepat ini sangat

dibutuhkan nantinya dan berhubungan dengan materi matematika lainnya. Dari

5 Hasna Nur Afifah dan Meita Fitrianawati, Pengembangan Media PANLINTARMATIKA
(Papan Perkalian Pintar Matematika) Materi Perkalian Untuk Siswa Sekolah Dasar. Jurnal
lImiah Pendidikan Volume 2 Nomor 1, 2021, him. 42



permasalahan yang ada guru matematika kelas melakukan solusi dengan terus
mengajarkan kepada siswa terkait penjumlahan berulang untuk operasi
perkalian dan pengurangan berulang untuk pembagian. Seperti yang dikatakan
oleh guru kelas yakni :

“Mengajarkan perkalian dan pembagian di kelas harus dengan sabar,
apabila siswa masih kurang paham terhadap perkalian maka langkah
yang harus saya lakukan adalah dengan menyuruh siswa melakukan
penjumlahan berulang secara terus menerus”

Jadi dalam mengajarkan materi perkalian di kelas guru mengarahkan siswa
untuk melakukan penjumlahan berulang, agar siswa semakin paham cara
menghitung perkalian.

Selain itu, permasalahan yang ada di M1 Raudlatus Shibyan Kediri terkait
proses belajar mengajar matematika adalah media pembelajaran. Media
pembelajaran merupakan suatu alat yang dapat membantu menyalurkan pesan,
informasi, merangsang pikiran dan perasaan untuk mendorong terjadinya proses
pembelajaran. Penggunaan media secara kreatif dalam proses pembelajaran
dapat meningkatkan performa peserta didik dalam mencapai tujuan
pembelajaran yang efektif.® Dalam pembelajaran matematika yang bersifat
abstrak, tentunya dibutuhkan alat yang dapat membantu berpikir siswa serta
dapat memperjelas apa yang disampaikan oleh guru seperti media pembelajaran
dan alat peraga. Media pembelajaran menjadi sangat penting dalam peningkatan
kualitas pendidikan, salah satunya kualitas pembelajaran matematika seperti

yang sudah dipaparkan. Media pembelajaran ini digunakan untuk menjadikan

® Hujar Sanaki, Media Pembelajaran (Yogyakarta: Safiria Isania Press, 2018), him. 1



pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan. Ketika guru tidak
menggunakan media penunjang maka pembelajaran akan membosankan,
terlebih pada mata pelajaran matematika yang dianggap sulit oleh siswa.

Media atau alat peraga yang telah digunakan guru matematika di MI
Raudlatus Shibyan Kediri adalah menggunakan jari atau dikenal dengan metode
jarimatika. Jarimatika merupakan cara menghitung operasi perkalian,
pembagian, penjumlahan, dan pengurangan dengan menggunakan jari dan ruas
jari-jari tangan.’ Hal ini membuat siswa merasa bosan dalam mempelajari
pelajaran matematika di kelas karena media yang digunakan oleh guru tidak
bervariasi. Guru kelas mengatakan :

“Selama ini saya mengajar matematika hanya menggunakan media jari,
contohnya ya pada saat mengajar penjumlahan, pengurangan, perkalian,
dan pembagian. Meskipun saya hanya menggunakan alat bantu jari
dalam mengajar perkalian di kelas Ill, menurut saya sebagian siswa
sudah cukup antusias dan aktif dalam pembelajaran, tapi terkadang
masih sulit mengajarkan perkalian kepada siswa yang bingung
penjumlahan dan simpan-menyimpan”

Dalam tahapan usia sekolah dasar, tentunya guru juga harus menyiapkan
media dan bahan ajar yang dapat digunakan dalam menyampaikan materi. Dari
permasalahan yang dihadapi guru matematika kelas dalam menyampaikan
materi perkalian dan pembagian, maka dibutuhkan sebuah media baru agar
dapat menunjang pembelajaran siswa dan membuat siswa menjadi lebih

semangat dan termotivasi.

7 Septi Peni Wulandari, Jarimatika Perkalian dan Pembagian (Jakarta: PT Kawan
Pustaka, 2013), him. 14



Sebelumnya peneliti telah mengamati beberapa media, salah satunya
mengkaji tentang pengembangan permainan uno sebagai alat evaluasi
pembelajaran akuntansi siswa SMK dan telah berhasil diterapkan. Selain itu
juga terdapat media katu UMATH (Uno Mathematic)® yang telah berhasil
diterapkan dalam pembelajaran operasi hitung bilangan bulat siswa SMP kelas
VII. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran kartu
permainan uno untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa terkait perkalian
dan pembagian dasar pada siswa kelas I1l. Media ini terbuat dari bahan kertas
art paper dengan desain dan konsep permainan yang diadopsi dari permainan
kartu uno. Media permainan kartu uno ini dipilih karena memiliki kekhususan
dan keunikan dari sisi permainannya yang kompetitif dan menarik, sehingga
dapat menstimulasi peserta didik untuk aktif dan mengeksplorasi

pengetahuannya.

Seiring perkembangan zaman yang semakin modern, media
pembelajaran juga harus mengikuti perkembangan zaman. Ditambah lagi
dengan adanya pandemi virus covid-19 yang terjadi di Indonesia yang
mengakibatkan guru dituntut untuk mengembangkan inovasi dalam
pembelajaran. Meskipun di masa pandemi covid-19 Madrasah Ibtidaiyah
Raudlatus Shibyan Kediri tetap melaksanakan pembelajaran luring. Dengan
paparan tersebut, maka peneliti akan melakukan penelitian dan

pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Kartu Uno Game Pada

8 Rosary Rahmatin dan Siti Khabibah, Pengembangan Media Permainan Kartu UMATH
(Uno Mathematics) dalam Pembelajaran Matematika pada Materi Pokok Operasi Bilangan
Bulat. Jurnal llmiah Pendidikan Matematika VVolume 1 No.5, 2016.



Materi Perkalian dan Pembagian Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Kelas Il MI Raudlatus Shibyan Kediri”.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan paparan konteks di atas, rumusan masalah yang dapat
diambil sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran kartu uno game
pada materi perkalian dan pembagian siswa kelas 111 M1 Raudlatus Shibyan
Kediri?

2. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran kartu uno game pada
materi perkalian dan pembagian siswa kelas 11l Ml Raudlatus Shibyan
Kediri?

3. Bagaimana pengaruh media pembelajaran kartu uno game pada materi
perkalian dan pembagian terhadap hasil belajar siswa kelas 111 Ml
Raudlatus Shibyan Kediri?

4. Bagaimana tingkat kemenarikan media pembelajaran kartu uno game pada
materi perkalian dan pembagian terhadap pembelajaran siswa kelas 111 Ml
Raudlatus Shibyan Kediri?

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Adapun tujuan dari penelitian dan pengembangan yang akan
dilakukan dapat dirinci sebagai berikut:

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media kartu uno game pada
materi perkalian dan pembagian siswa kelas Il MI Raudlatus Shibyan

Kediri.



2. Untuk menjelaskan tingkat kevalidan produk pengembangan media kartu
uno game pada materi perkalian dan pembagian siswa kelas 111 MI
Raudlatus Shibyan Kediri.

3. Untuk menjelaskan pengaruh penggunaan media kartu uno game pada
materi perkalian dan pembagian terhadap hasil belajar siswa kelas 111 Ml
Raudlatus Shibyan Kediri.

4. Untuk menjelaskan tingkat kemenarikan media pembelajaran kartu uno
game pada materi perkalian dan pembagian terhadap pembelajaran siswa
kelas 11l MI Raudlatus Shibyan Kediri

D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan  tujuan yang telah  dipaparkan, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut :

1. Bagi siswa
Dengan media kartu uno game pada materi perkalian dan pembagian
diharapkan dapat membantu dan meningkatkan kemampuan siswa dalam
menghafal dan mengingat perkalian dan pembagian dasar dengan mudah.

2. Bagi guru dan sekolah
Dengan media kartu uno game ini diharapkan dapat mempermudah guru
dalam menyampaikan materi operasi hitung perkalian dan pembagian,
sehingga proses pembelajaran yang diharapkan lebih  efektif dan
tujuan pembelajaran dapat tercapai. Media kartu uno game perkalian dan

pembagian ini juga diharapkan dapat memberikan inovasi dan variasi baru



terhadap pengembangan media pembelajaran di sekolah guna meningkatkan
pemahaman konsep siswa dengan cara bermain sambil belajar.
3. Bagi peneliti lanjutan
Dengan adanya penelitian ini, peneliti berharap penelitian ini dapat
menjadi referensi baru bagi peneliti selanjutnya dan sebagai sarana
pemenuhan  syarat dalam  memperoleh gelar Strata Satu Sarjana
Pendidikan (S.Pd).
E. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan media kartu uno game perkalian dan pembagian
sebagai berikut :

1. Pengembangan media kartu uno game perkalian dan pembagian dapat
meningkatkan kemampuan menghafal perkalian dan pembagian dasar
siswa.

2. Pengembangan media kartu uno game perkalian dan pembagian dirancang
secara menarik yang dapat menjadikan siswa termotivasi dan semangat
dalam belajar perkalian dan pembagian.

3. Pengembangan media kartu uno game perkalian dan pembagian dapat
digunakan siswa secara berkelompok.

F. Ruang Lingkup Pengembangan
Ruang lingkup dalam penelitian dan pengembangan ini dapat dirinci
sebagai berikut :

1. Subjek pada penelitian dan pengembangan media ini adalah siswa kelas 111

MI Raudlatus Shibyan Kediri.
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2. Pengembangan media kartu uno game ini berdasarkan pada materi operasi

perkalian dan pembagian yang ada pada pembelajaran tematik di kelas I11.

3. Pengembangan media kartu uno game ini digunakan untuk meningkatkan

kemampuan siswa dalam menghafal perkalian dan pembagian dasar,

dengan konsep bermain sambil belajar.

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang diharapkan dari penelitian pengembangan ini adalah

media pembelajaran kartu uno game pada materi perkalian dan pembagian

untuk siswa kelas 111 sebagai berikut :

1.

Media kartu uno game ini dikembangkan berdasarkan materi operasi
hitung perkalian dan operasi hitung pembagian dasar .

Kartu uno game ini merupakan media belajar dan bermain konvensional
yang dikemas di dalam mini box yang dikemas sesuai dengan kebutuhannya.
Media kartu uno game ini didesain dengan menggunakan aplikasi
Corel Draw X5 dan Canva.

Tampilan pada media kartu uno game perkalian dan pembagian ini diadopsi
dari kartu permainan uno dan didesain menarik dengan memadukan
berbagai warna. Perkalian dan pembagian pada kartu permainan ini hanya
terbatas pada perkalian dasar angka satu sampai sepuluh, dengan
menggunakan perkalian satu sampai empat saja.

Pengembangan media kartu uno game terdiri dari beberapa bagian,
diantaranya :

a. Panduan permainan
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b. Kartu uno game (berisi 104 kartu)
c. Mini box
H. Orisinalitas Pengembangan
Berdasarkan penelitian terdahulu, penelitian pengembangan yang akan

dilakukan peneliti memiliki beberapa tema yang sama dengan penelitian yang
telah dilakukan yakni tentang pengembangan media kartu uno game perkalian
dan  pembagian. Namun terdapat perbedaan yang ditemukan
peneliti dari kemiripan tema tersebut. Penelitian tersebut antara lain:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Pungky Samsusilowati pada tahun 2016.°
Penelitian ini memiliki persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan
yaitu sama-sama penelitian pengembangan Research and Development
(R&D) yang mengembangkan produk media. Media yang digunakan dalam
pengembangan ini juga sama, yaitu kartu permainan uno. Sedangkan
perbedaanya terletak pada pemilihan model pengembangan media,
penelitian ini menggunakan model yang dikembangkan oleh Thiagarajan
dan Semmelyang yaitu model 4D. Sedangkan penelitian yang akan
dilakukan di MI Raudlatus Shibyan Parerejo menggunakan model
pengembangan ADDIE  (Analyze, Design, Develop implement

dan Evaluate).

® Pungky Samsusilowati, Pengembangan Permainan Kartu Uno Sebagai Alat Evaluasi
Pembelajaran Akuntansi Di SMK YPKK 2 Sleman. Skripsi (Program Studi Pendidikan Akuntansi
Fakultas Ekonomi Universitas Negeri Yogyakarta, 2016).
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Aniza Ana Rif’atul Mahmudah tahun
2018. 1% Penelitian ini memiliki persamaan dengan penelitian yang akan
dilakukan peneliti, yaitu dari latar belakang kurangnya media yang
digunakan dalam pembelajaran matematika. Sedangkan yang menjadi
perbedaan dari kedua penelitian ini yaitu media pembelajaran yang
dikembangkan, media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian
ini adalah Multiplication Stick Board dan sedangkan pada penelitian yang
akan dilakukan adalah pengembangan media kartu Uno Game dengan
materi yang sama Yyaitu perkalian dan pembagian. Selain itu, model
pengembangan yang digunakan juga berbeda. Model pengembangan yang
digunakan pada penelitian ini adalah model Borg & Gall sedangkan model
pengembangan yang digunakan pada penelitian yang akan dilakukan
adalah model pengembangan ADDIE.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Hasna Nur Afifah dan Meita Fitrianawati
pada tahun 2020. ' Teknik yang digunakan penelitian ini dan
penelitian yang akan digunakan sama-sama menggunakan teknik
observasi, wawancara, dan angket. Sedangkan perbedaan dari kedua
penelitian ini adalah pada media yang akan dikembangkan, pada penelitian

ini mengembangkan media PANLINTARMATIKA (Papan Perkalian

10 Aniza Ana Rif’atul Mahmudah, Pengembangan Media Pembelajaran Multiplication
Stick Board Pada Materi Operasi Hitung Perkalian Untuk Siswa Kelas 111 SD Annur Tumpang
Malang. Skripsi (Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas lImu Tarbiyah
dan Keguruan UIN Malang, 2018).

11 Hasna Nur Afifah dan Meita Fitrianawati, Pengembangan Media PANLINTARMATIKA
(Papan Perkalian Pintar Matematika) Materi Perkalian Untuk Siswa Sekolah Dasar. Jurnal
lImiah Pendidikan Volume 2 Nomor 1, 2021, him. 41-47.
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Pintar Matematika) sedangkan pada penelitian yang akan dilakukan
mengembangkan Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian. Selain itu
kedua penelitian ini juga menggunakan model pengembangan yang
berbeda, pada penelitian ini mengembangkan model Borg & Gall
sedangkan penelitian yang akan dilakukan mengembangkan model
pengembangan ADDIE.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Ida Sri Astutik tahun 2018.*2 Persamaan
penelitian ini dan penelitian yang akan dilakukan adalah sama-sama
penelitian pengembangan Research and Development. Perbedaan
penelitian ini dan penelitian yang akan dilaksanakan adalah pada media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Penelitian ini menggunakan media
‘Kalingga’ yang merupakan akronim dari Perkalian dan Pembagian yang
Gampang, sedangkan pada penelitian yang akan dilaksanakan
menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian.

5. Penelitian yang dilakukan Delia Indrawati dan Siti Partini Suardiman
tahun 2013. ** Persamaan dari kedua penelitian ini adalah sama-sama
penelitian  pengembangan Research and Development dalam
mengembangkan bahan ajar matematika pada materi operasi
perkalian dan pembagian. Perbedaan dari penelitian pengembangan ini

dan penelitian yang akan dilaksanakan adalah moel pengembangan yang

12 |da Sri Astutik, Pengembangan Media Pembelajaran Kalingga Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Matematika Pada Materi Perkalian dan Pembagian. Jurnal Indonesian Digital
Journal of Mathematics and Education Volume 5 Nomor 9, 2018, him. 623-628.

13 Delia Indrawati dan Siti Partini Suardiman, Pengembangan Media Travel Game Untuk
Pembelajaran Perkalian dan Pembagian Bilangan Pecahan Matematika SD Kelas V. Jurnal Prima
Edukasia Volume 1 Nomor 2, 2013, him. 135-146.
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digunakan. Pada penelitian ini menggunakan model
pengembangan Dick & Carey, sedangkan pada penelitian yang akan
dilaksanakan menggunakan model pengembangan ADDIE. Selain itu,
media bahan ajar yang dikembangkan juga berbeda. Media yang digunakan
pada penelitian ini adalah media Travel Game, sedangkan pada penelitian
yang akan dilaksanakan menggunakan media kartu uno game perkalian dan
pembagian.

6. Penelitian yang dilakukan oleh Rosary Rahmatin dan Dr. Siti Khabibah,
M.Pd tahun 2016.1* Persamaan dari kedua penelitian ini adalah sama-sama
mengembangkan media pembelajaran kartu uno pada pelajaran

matematika. Perbedaan dari kedua penelitian ini adalah materi yang

digunakan dalam pengembangan media dan cara menggunakan media

kartu uno.
Tabel 1.1 Kajian Penelitian yang Relevan
No | Nama Peneliti, Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Judul, dan Penelitian
Identitas
Penelitian
1. | Pungky Penelitian Pengembangan Media yang
Samsusilowati, pengembanga | media berupa kartu | dikembangka
Pengembangan n Research uno yang n adalah
Permainan Kartu | and dikembangkan media kartu
Uno Sebagai Alat | Development | untuk evaluasi uno game
Evaluasi (R&D). pembelajaran perkalian dan
Pembelajaran Media yang akuntansi. pembagian.
Akuntansi Di digunakan
SMK YPKK 2 kartu
Sleman. Skripsi permainan
(Program Studi uno.

Bulat. Jurnal llmiah Pendidikan Matematika VVolume 1 No.5, 2016, him. 67-73

14 Rosary Rahmatin dan Siti Khabibah, Pengembangan Media Permainan Kartu UMATH
(Uno Mathematics) dalam Pembelajaran Matematika pada Materi Pokok Operasi Bilangan
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Pendidikan

Akuntansi

Fakultas Ekonomi

Universitas

Negeri

Yogyakarta,

2016).

Aniza Ana Latar Mengembangkan Media yang
Rif’atul belakang media pembelajaran | dikembangka
Mahmudah, penelitian Multiplication Stick | n adalah
Pengembangan yaitu Board pada materi | media kartu
Media kurangnya operasi hitung uno game
Pembelajaran media yang perkalian. perkalian dan
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Definisi Operasional

Dalam penelitian pengembangan ini, memiliki beberapa istilah yang

terdapat pada judul penelitian. Untuk menghindari kesalahan penafsiran dari

beberapa istilah tersebut, berikut pemaparan definisi operasional :

1.

Pengembangan adalah sebuah penelitian untuk mengembangkan
produk baru atau mengembangkan dan menyempurnakan produk yang
ada sebelumnya. Adapun produk yang ingin dikembangkan disini adalah
kartu uno game perkalian dan pembagian.

Media Pembelajaran merupakan media atau alat peraga yang digunakan
pendidik atau guru sebagai perantara untuk mempermudah dalam
penyampaian materi pembelajaran serta dapat digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik.

Kartu Uno Game merupakan kartu permainan yang dicetak khusus yang
mengutamakan persamaan warna dan angka. Adapun pengembangan
permainan Kkartu uno disini dengan mengplikasikannya pada materi
perkalian dan pembagian.

Operasi Hitung Perkalian pada dasarnya sama dengan konsep penjumlahan
berulang. Operasi hitung perkalian yang akan dijadikan sebagai bahan
materi pada penelitian ini adalah perkalian 1, 2, 3, dan 4.

Operasi Hitung Pembagian pada prinsipnya hampir sama dengan perkalian,

yaitu sama dengan pengurangan berulang. Operasi hitung pembagian yang
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akan dijadikan bahan materi pada penelitian ini adalah pembagian 1, 2, 3,
dan 4.
J. Sistematika Penulisan

Guna mempermudah dalam penulisan skripsi penelitian dan
pengembangan ini, maka perlu adanya sistematika pembahasan sebagai
berikut :

BAB | Pendahuluan: Pada bab ini berisi pendahuluan yang memaparkan
latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian dan pengembangan,

manfaat  penelitian  dan pengembangan, asumsi  pengembangan,
ruang lingkup pengembangan,  spesifikasi produk yang diharapkan,
orisinalitas pengembangan, definisi operasional, dan sistematika penulisan.

BAB Il Kajian Pustaka: Pada bab ini berisi kajian pustaka yang
memaparkan kajian teori tentang media pembelajaran, media kartu uno game,
operasi hitung perkalian, dan operasi hitung pembagian. Selain itu, pada bab
ini juga berisi kerangka berpikir.

BAB Il Metode Penelitian: Pada bab ini berisi metode penelitian yang
menjelaskan  jenis penelitian dan model pengembangan, prosedur
pengembangan dan uji coba produk.

BAB IV Hasil Penelitian dan Pengembangan: Pada bab ini menjabarkan
hasil pengembangan, hasil data pengembangan dan analisis hasil uji coba.
Peneliti akan memaparkan data berupa respons uji validitas dari validator
validator ahli materi, validator praktisi pembelajaran, serta respons siswa

terhadap kemenarikan media, serta mendeskripsikan hasil analisis data.
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BAB V Pembahasan: Pada bab terakhir sebagai penutup, bab ini
berisikan kesimpulan yang ditarik oleh peneliti serta saran yang berguna untuk

kebutuhan evaluasi dalam pemanfaatan media pembelajaran kartu uno game.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bentuk jamak ‘medium’ yang dalam bahasa
Latin berarti penengah atau pengantar yang menjadi sarana komunikasi
atau sebagai pengantar informasi antara sumber informasi dan
penerimanya. *® Dalam bahasa Arab istilah media berasal dari kata
‘wasaaila’ yaitu alat penyalur pesan yang akan disampaikan kepada
penerima pesan. Jadi, pada hakikatnya media adalah sebuah alat
pengantar pesan atau segala informasi yang akan disampaikan kepada
penerimanya.

Media dalam lingkup pendidikan merupakan salah satu komponen
pembelajaran yang memiliki peranan penting dalam kegiatan belajar
mengajar. Menurut Ibrahim, media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk memberikan rangsangan agar
interaksi dalam belajar mengajar dapat berlangsung guna tercapainya
tujuan instruksional tertentu.'® Media pembelajaran juga tidak hanya

berasal dari media yang dibuat, namun juga dapat menggunakan benda-

15 Aryadillah & Fifit Fitriansyah, Teknologi Media Pembelajaran : Teori dan Praktik
(Bogor: Herya Media, 2017), him. 15
16 Nur Hayati Yusuf, Media Pengajaran (Surabaya: Dakwah Digital Press, 2005), him. 6

20
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benda lain di sekitar yang dapat digunakan untuk memperoleh
pengetahuan.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan bahan ajar kepada peserta didik. Pemilihan media
pembelajaran yang tepat dapat mempengaruhi kualitas dan hasil yang
akan dicapai.

. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
1) Fungsi Media Pembelajaran
Media pembelajaran dan metode yang digunakan guru sangat
mempengaruhi keefektifan proses belajar mengajar. Kedua faktor
tersebut saling berkaitan, dimana dalam setiap metode pembelajaran
yang dipilih tenaga pendidik akan berpengaruh terhadap media yang
akan digunakan nantinya. Tujuan pembelajaran dapat diwujudkan
dengan baik oleh guru dengan memperhatikan beberapa hal seperti
dalam memilih media yang akan digunakan, seperti menyesuaikan
dengan konteks pembelajaran, menyesuaikan dengan karakteristik
belajar peserta didik, dan menentukan tugas atau respon yang
diharapkan dari peserta didik.
Pada awalnya media pembelajaran hanya digunakan sebagai
alat bantu visual dalam kegiatan belajar mengajar yang dapat

mendorong motivasi peserta didik dalam belajar dan memperjelas
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konsep materi. 1’ Dengan demikian media pembelajaran dapat
berfungsi sebagai alat bantu visual yang dikembangkan dari materi
pembelajaran untuk meningkatkan daya serap dan pemahaman
materi peserta didik.
Menurut Wina Sanjaya, penggunaan media belajar
memiliki beberapa fungsi'® yaitu:
a) Fungsi komunikatif
Sebagai sarana dalam komunikasi media pembelajaran
digunakan agar materi lebih mudah tersampaikan kepada
penerima pesan yaitu siswa. Sehingga tidak memunculkan salah
persepsi antara materi yang disampaikan guru kepada siswa.
Media ini juga dapat membantu guru dalam penyampaian bahasa
verbal yang sulit dipahami.
b) Fungsi motivasi
Selain dapat memudahkan berkomunikasi, media pembelajaran
juga dapat digunakan sebagai alat bantu untuk meningkatkan
motivasi dan semangat belajar peserta didik. Media
pembelajaran dikembangkan tidak hanya pada unsur atistic saja,
akan tetapi media pembelajaran juga dikembangkan untuk
memudahkan siswa dalam memahami materi sehingga semangat

belajar siswa dapat meningkatkan.

58-59

17 Nurdyansyah, Media Pembelajaran Inovatif (Sidoarjo: UMSIDA Press, 2019), him.

18 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Kencana Prenada Media

Group, 2014), him. 73-75
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c) Fungsi kebermaknaan
Pembelajaran tidak hanya untuk meningkatkan pemahaman
siswa tetapi harus dapat meningkatkan kemampuan yang lain
seperti dalam kemampuan menganalisis masalah dan mencipta.
Maka dari itu penggunaan media yang tepat akan menjadikan
pembelajaran lebih bermakna.

d) Fungsi penyamaan persepsi
Penggunaan media pembelajaran dapat menyamakan persepsi
setiap siswa yang memiliki berbagai macam daya tangkap,
sehingga penggunaan media dapat menyamakan pandangan
siswa terhadap informasi yang disampaikan oleh guru.

e) Fungsi individualitas
Berdasarkan latar belakang siswa yang berbeda-beda, seperti
pengalaman belajar, gaya belajar, dan kemampuan berpikir
siswa maka media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu
dalam melayani kebutuhan setiap individu yang memiliki minat
dan gaya belajar yang berbeda.

2) Manfaat Media Pembelajaran
Manfaat penggunaan media pembelajaran  dalam
pembelajaran yaitu dapat menjadikan pembelajaran menjadi dua
arah sehingga lebih interaktif, menjadikan pembelajaran lebih

efisien, dan menjadikan pembelajaran lebih menarik bagi peserta
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didik. 1 Saat ini, media pembelajaran juga dapat dimanfaatkan

untuk membangkitkan keinginan dan minat baru peserta didik,

meningkatkan motivasi belajar, dan juga dapat berpengaruh
terhadap psikologis peserta didik.

Menurut Nasution manfaat media pembelajaran sebagai alat
bantu dalam proses pembelajaran dijelaskan secara rinci sebagai
berikut?°:

a) Menjadikan pembelajaran lebih menarik perhatian siswa
sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa.

b) Menjadikan tujuan dari pembelajaran lebih dikuasai siswa,
karena dengan adanya media dapat menjadikan bahan ajar lebih
mudah tersampaikan dan dipahami oleh siswa.

c) Menjadikan metode pembelajaran lebih bervariasi, karena
penyampaian materi tidak hanya melalui komunikasi verbal
yang disampaikan pendidik secara lisan serta menjadikan siswa
tidak mudah bosan dan guru tidak kehabisan tenaga.

d) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, hal ini
dikarenakan siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan dari
guru tetapi juga melakukan aktivitas lain seperti mengamati,

melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lainnya.

19 Aryadillah & Fifit Fitriansyah, Op. Cit., him. 17-18
20 Nasution, Berbagai Pendekatan Dalam Proses Belajar Mengajar (Jakarta: PT Bumi
Aksara, 2013), him. 2
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c. Macam-macam Media Pembelajaran
Jenis media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam
proses belajar mengajar sangat beragam. Oleh karena itu, guru harus
dapat menentukan jenis media pembelajaran yang tepat untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
perkembangannya, media pembelajaran dikelompokkan ke dalam
empat kelompok, yaitu: 1) media hasil teknologi cetak, seperti teks,
gambar, buku, grafik, dan foto, 2) media hasil teknologi audio-
visual seperti video dan film, 3) media hasil teknologi komputer
seperti CBT (Computer Based Training) dan CAIl (Computer Aided
Instruction), dan 4) media hasil gabungan antara komputer dan cetak.?*
Menurut pendapat Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, media
pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa
klasifikasi,?? yaitu :
1) Berdasarkan sifatnya, media dibagi menjadi :
a) Media auditif, yaitu media yang dapat didengar dan
hanya mengandalkan suara saja.
b) Media visual, vyaitu media yang diterapkan dengan
menggunakan indera penglihatan atau hanya dapat

dilihat saja.

2L Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2004), him.29
22 Nana Sudjana & Ahmad Rivai, Media Pengajaran (Bandung: Sinar Baru Algesindo,
2011), him. 2
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c) Media audiovisual, yaitu jenis media yang
menggabungkan  unsur suara  dan unsur  visual atau
gambar sehingga dapat didengar dan dilihat.

2) Berdasarkan kemampuan daya jangkaunya media dibagi
menjadi :

a) Media dengan daya liput yang luas dan serentak,
contohnya adalah radio dan televisi.

b) Media dengan daya liput yang terbatas oleh ruang dan
waktu, contohnya adalah video, film, dan film slide.

3) Dilihat  dari cara atau teknik pemakaiannya, = media dibagi
menjadi :

a) Media yang diproyeksikan seperti slide, film, dan
transparansi.

b) Media yang tidak diproyeksikan seperti radio, gambar,
lukisan, dan foto.

2. Media Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian
a. Pengertian Permainan Kartu Uno
Permainan merupakan suatu kegiatan yang dilakukan baik
perorangan atau secara berkelompok dengan tujuan untuk bersenang-
senang, mengisi waktu luang, ataupun berolahraga. Sedangkan
permainan menurut Sadiman merupakan suatu kegiatan yang dilakukan

oleh beberapa orang dengan aturan tertentu dan tujuan tertentu.
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Salah satu permainan yang menarik perhatian dan digemari oleh
seluruh kalangan adalah permainan kartu.?®

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia pengertian kartu adalah
sebuah kertas tebal yang berbentuk persegi panjang (untuk berbagai
keperluan, dan memiliki persamaan dengan Karcis). Permainan kartu
merupakan salah satu permainan dengan melibatkan banyak orang dan
biasanya dalam permainan kartu dimainkan berdasarkan giliran main
(turn-based game). Salah satu permainan kartu yang digemari banyak
orang adalah permainan kartu uno yang berjumlah 108 kartu.

Menurut Rohrig, kartu uno merupakan salah satu permainan kartu
keluarga yang sangat terkenal di dunia dan dikenal memiliki aturan
bermain yang cukup mudah untuk dimainkan.?* Jadi kartu permainan
uno atau uno game adalah kartu yang berupa kertas tebal memiliki
bentuk persegi panjang dan didesain dengan menarik yang dapat
digunakan untuk bermain berbagai kalangan usia.

b. Sejarah Perkembangan Kartu Uno

Kartu uno diciptakan pertama kali di Reading, Ohio pada tahun
1971. Kartu ini dibuat oleh Marle Robbins, seorang pemilik tempat
pangkas dan pencipta berbagai kartu. Permainan ini dikenalkan

pertama kali kepada keluarganya oleh Merle Robbins. Dalam proses

23 pungky Samsusilowati, Pengembangan Permainan Kartu Uno Sebagai Alat Evaluasi
Pembelajaran Akuntansi Di SMK YPKK 2 Sleman. Skripsi (Program Studi Pendidikan Akuntansi
Fakultas Ekonomi Universitas Negeri Yogyakarta, 2016),him. 15

24 peter Rohrig and Jenny Clarke, 57 Sf Activities for Facilitators and Consultants
(Germany: Solution Books, 2008), him. 214
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perkembangannya, ia dibantu oleh istrinya Marie dan putranya
beserta menantu perempuannya Ray dan Kathy Robbins. Pada tahun
1972 hak cipta kartu tersebut dijual oleh Marle Robbins ke sebuah
perusahaan. Kemudian permainan tersebut mulai dikenal lebih luas
berkat International Games Inc. dan sekarang menjadi bagian dari
keluarga Mattel.?®
c. Bermain Kartu Uno Game

Permainan kartu uno (uno game) merupakan permainan yang
populer di dunia. Cara bermain kartu ini bermacam-macam, bisa
dimainkan 2 hingga 7 orang atau lebih dari itu. Hakim (2010)%
menjelaskan bahwa peraturan dalam permainan kartu uno adalah di
awal permainan setiap pemain mendapatkan 7 kartu (dapat disesuaikan
dengan aturan permainan yang ada). Permainan dimulai dengan
mengambil satu kartu dari pile card dan kartu ini berperan sebagai
deal card untuk menentukan angka dan warna apa yang harus
dimainkan sesuai giliran. Jika pemain tidak memiliki kartu yang sesuai,
maka pemain tersebut harus mengambil satu kartu sebagai
hukumannya.

Dalam permainan kartu uno memiliki beberapa action card yang

dapat dimainkan. Kartu tersebut adalah sebagai berikut :

2 Brian Tinsman, The Game Inventor’s Guide Book (California: Krause Publications,
2002), him. 55

26 Edwin Prawiro Hakim, Perancangan Aplikasi Game Kartu Uno Berbasis Client Server.
Skripsi. Medan: JIK FMIPA Unsu, 2010, him. 6
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Draw 2 Card

Pada saat Kkartu ini dimainkan, pemain pada giliran berikutnya
harus mengambil dua kartu dan giliran bermainnya dilewati. Cara
memainkan kartu ini yaitu pemain harus mencocokkan dengan
warna pada deal card dan harus menggunakan kartu draw 2 card
lainnya. Misalnya jika pemain A mengeluarkan draw 2 card, maka
pemain B otomatis mengambil kartu hukuman sebanyak dua kartu.
Namun, jika pemain B memiliki kartu draw 2 card maka dapat
dikeluarkan dan yang akan mengambil kartu hukuman adalah
pemain C.
Reverse Card

Ketika memainkan kartu reverse card, maka arah permainan
dibalik. Permainan yang awalnya digilir searah jarum jam diubah
menjadi  berlawanan jarum jam. Misalnya dalam permainan
terdapat pemain A-B-C-D, jika pemain D mengeluarkan kartu
reverse card maka putaran permainan berubah menjadi D, C, B, dan
A. Untuk dapat memainkan kartu ini, pemain  harus
mencocokkan dengan warna pada deal card.
Skip Card

Pada saat kartu ini dimainkan, pemain pada giliran berikutnya
tidak akan bisa memainkan gilirannya. Misalnya dalam permainan

diikuti oleh pemain A, B, C, dan D, jika pemain A mengeluarkan
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skip card maka pemain B akan dilewati dan lanjut kepada pemain
C. Untuk dapat memainkan kartu ini, kartu harus dicocokkan
dengan warna yang ada pada deal card.
Wild Card

Pada saat kartu ini dimainkan, pemain pada giliran
berikutnya harus memainkan kartu dengan warna yang sesuai
dengan kehendak pemain yang memainkan wild card tersebut.
Misalnya dalam permainan, pemain A mengeluarkan wild card
maka pemain B harus mengeluarkan kartu dengan warna yang
dikehendaki pemain A. Kartu ini dapat dimainkan kapan saja tanpa
harus memperhatikan warna seperti yang ada pada action card yang
lain.
Wild Draw 4 Card

Pada saat kartu ini dimainkan, peraturan dalam memainkan kartu
ini hampir sama dengan peraturan pada kartu draw 2 card. Jika pada
kartu draw 2 card pemain selanjutnya mengambil dua Kkartu
sedangkan pada kartu wild draw 4 card pemain pada giliran
berikutnya harus mengambil empat kartu dan pemain tersebut
juga harus memainkan kartu dengan warna yang sesuai dengan
kehendak pemain yang memainkan wild draw 4 card. Kartu ini
juga dapat dimainkan kapan saja tanpa harus memperhatikan

warna seperti yang ada pada action card yang lain.
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Ketika pemain telah menyisakan dua kartu di tangannya dan akan
memainkan dua kartu itu, maka pemain tersebut harus mengucapkan
‘UNO’. Jika ada salah satu pemain yang lupa mengatakan ‘UNO’
maka pemain lain dapat mengatakan ‘Catch’ sebelum pemain
lainnya memainkan kartudan pemain yang lupa mengatakan ‘UNO’
harus mengambil kartu sesuai peraturan Yyang ada. Pemenang
ditentukan setelah seorang pemain menghabiskan kartu Uno Game
di tangannya.

Adapun komponen media kartu Uno Game Perkalian dan
Pembagian yang telah didesain sedemikian rupa memiliki beberapa
kartu yang berfungsi sama dalam permainan, akan tetapi ada beberapa
kartu yang tidak digunakan dalam permainan matematika ini yaitu Wild
Draw 4 Card.

. Kelebihan dan Kekurangan Media Kartu Uno Game Perkalian dan
Pembagian

Media kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian ini tentunya
memiliki keunggulan dari beberapa media yang lainnya. Diantara
keunggulan dari media ini yaitu :

1) Media kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian adalah media yang
berbeda dari media lainnya yaitu berupa kartu permainan dari kertas
tebal yang dikemas secara praktis agar dapat disimpan dan

dimainkan kembali.
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2) Media kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian masih jarang
ditemukan di beberapa sekolah/madrasah.

3) Media kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian dirancang agar
dapat diaplikasikan oleh siswa dan dapat meningkatkan semangat
siswa dalam menghafal perkalian dan pembagian sederhana dengan
konsep belajar sambil bermain.

Adapun kekurangan dari media ini adalah :

1) Media kartu Uno Game ini dirancang dan dikonsep dari awal
sehingga membutuhkan dalam pembuatannya.

2) Media kartu Uno Game yang dibuat membutuhkan biaya.

3. Operasi Hitung Perkalian

Pada prinsipnya, perkalian adalah penjumlahan yang sangat cepat.
Oleh karena itu, kemampuan yang harus dimiliki siswa sebelum
mempelajari perkalian adalah penguasaan terhadap operasi penjumlahan.
Muchtar juga mendefinisikan operasi perkalian sebagai penjumlahan
berulang. Sebagai contoh pada perkalian 4 x 3 dapat didefinisikan
sebagai 3+3+3+3=12 sedangkan pada perkalian 3 x4 dapat
didefinisikan 4 + 4 + 4 =12. Secara konseptual, 4 x 3 tidak sama dengan
3 x4, tetapi jika dilihat dari hasilnya saja maka 4x3=3x4.

Dengan demikian operasi perkalian memenunhi sifat pertukaran.?’

27 Muchtar A. Karim, dkk, Pendidikan Matematika | (Malang: Departemen Pendidikan
dan Kebudayaan, 1996), him. 101
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Sifat-sifat yang dimiliki operasi perkalian bilangan cacah adalah
sebagai berikut :
a. Sifat komutatif (Pertukaran)

Aurti dari sifat komutatif adalah bahwa urutan dalam perkalian bukan
merupakan suatu masalah. meskipun urutan angka dalam perkalian
dibolak-balik, hasilnya akan tetap sama.

Pada operasi perkalian bilangan cacah berlaku sifat komutatif
sebagai berikut : setiap bilangan cacah a dan b berlaku ax b =b x a.
Contohnya adalah : 4 x 3=12 dan 3 x 4 = 12,

b. Sifat asosiatif (Pengelompokan)

Sifat asosiatif adalah apabila ada perkalian yang lebih dari dua
angka, maka angka manapun dapat dihitung terlebih dahulu. Untuk
bilangan cacah a, b, dan c, berlaku: (axb) x ¢ = ax(bxc).
Contohnya adalah : (2 x4)x5=8x5=40dan2x (4x5)=2x20
= 40.

c. Sifat distribuif (Penyebaran)
Untuk setiap bilangan cacah a, b, dan c, berlaku : a x (b + ¢) = (a x b)
+ (axc), ataua x (b —c) = (axb) — (axc). Contohnya adalah : 4 x
(2+6)=(4x2)+(4x6)=8+16=32.

d. Sifat identitas
Ada sebuah bilangan cacah yang jika dikaitkan dengan setiap
bilangan cacah a maka hasil kalinya tetap a. Bilangan cacah tersebut

adalah bilangan 1. Jadiax 1 =1 x a, untuk setiap bilangan cacah a.
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e. Elemen nol (0)
Untuk setiap bilangan cacah a, berlaku ax0=0xa=0.
4. Operasi Hitung Pembagian

Pembagian atau membagi merupakan hal yang sering atau lazim
ditemukan dalam kehidupan sehari-hari dan membagi ini dapat diselesaikan
dengan baik jika peserta didik telah mahir dalam operasi hitung
‘pengurangan’.  Operasi  hitung  pembagian adalah kebalikan dari
operasi perkalian, selain itu pembagian juga didefinisikan sebagai
pengurangan berulang. Secara matematis ditulis sebagaia: b=a-b-b -
b..=0.Misal,24:3=24-3-3-3-3-3-3-3-3-3=0 berarti 24
: 3 = 8. Hasil ini dapat diketahui dari banyaknya angka 3 yang muncul
sebagai bilangan pengurangnya. Operasi pembagian memiliki sifat
sebagaimana operasi pengurangan yaitu tidak memenuhi sifat pertukaran,

sifat identitas, dan sifat pengelompokan.?®

28 1bid, him. 102
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B. Kerangka Berpikir

Kerangka sebagai acuan berpikir pada penelitian “Pengembangan
Media Kartu Uno Game Pada Materi Perkalian dan Pembagian Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas Il MI Raudlatus Shibyan
Kediri” dapat digambarkan sebagai berikut :

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

Permasalahan :

1. Siswa kelas Il MI |mmp m)

Raudlatus Shibyan Solusi

Parerejo kesulitan Menaembanakan Proses

dalam menghafal gembang pengembangan
. media :

perkalian dan media kartu uno

pembelajaran kartu
uno game perkalian
dan pembagian.

pembagian dasar.

2. Guru  membutuhkan
media baru  untuk
mengajarkan perkalian
dan pembagian.

game perkalian dan
pembagian.

|

Uji coba media

Hasil belajar perkalian dan kagi;?;ng(?;]e
pembagian siswa kelas 111 P

. media
MI Raudlatus Shibyan h pembagian pada h pembelajaran kartu

Kediri siswa kelas 111 Ml uno aame
' Raudlatus Shibyan game.

Kediri.

Proses validasi




BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan
1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah Penelitian dan
Pengembangan (Research and Development) atau dikenal dengan R&D.
Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses pengembangan
perangkat pendidikan yang dilakukan melalui serangkaian riset dengan
menggunakan berbagai metode dalam suatu siklus yang melewati
berbagai tahapan. ?® Penelitian dan Pengembangan (Research and
Development) ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk dan
menguji keefektifan produk yang dihasilkan.

Pada penelitian dan pengembangan ini, produk yang akan
dikembangkan dan diujikan adalah media kartu uno game yang dikaitkan
dengan materi operasi perkalian dan pembagian untuk meningkatkan
kemampuan menghafal dan mengingat siswa terhadap operasi hitung. Hal
ini diperlukan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi
kepada peserta didik. Peneliti juga berharap agar peserta didik dapat
lebih mudah dalam menghafal operasi hitung perkalian dan pembagian

dengan mudah.

29 Mohammad Ali dan Muhammad Asrori, Metodologi dan Aplikasi Riset Pendidikan
(Jakarta: PT Bumi Aksara, 2014), him. 105.

36



37

2. Model Pengembangan
Pada penelitian dan pengembangan ini, peneliti mengikuti model
penelitian ADDIE. ADDIE merupakan akronim dari Analyze, Design,

30 peneliti  memilih model

Develop, Implement dan Evaluate.
pengembangan ADDIE karena model ini dapat diterapkan pada penelitian
pendidikan khususnya pada pembelajaran, karena tahapan-tahapan desain
penelitian ini tersusun secara teratur dan sistematis. Tahapan model
ADDIE terdapat revisi pada setiap tahapannya, sehingga model
pengembangan ini cocok untuk digunakan untuk pengembangan media
kartu uno game. Tidak hanya itu, model pengembangan ini memiliki
tujuan untuk menghasilkan produk media yang dapat dimanfaatkan
dalam kegiatan belajar mengajar seperti yang diharapkan peneliti serta
menghasilkan sebuah produk media yang valid, praktis, dan efektif.
B. Prosedur Pengembangan

Berdasarkan dengan tahapan penelitian dan pengembangan media kartu uno

game perkalian dan pembagian, dalam penelitian ini terdapat lima tahapan,

yakni : analyze (menganalisis), design (perancangan), development

(pengembangan), implement (implementasi) dan evaluate (evaluasi).

Tahapan dari penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE dapat

digambarkan pada sebuah bagan sebagai berikut :

30 Branch, Instructional Design : ADDIE Approach (London: Spinger Science+Business
Media, 2009), him. 20
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Gambar 3.1 Bagan Tahap Pengembangan ADDIE

[ ANALYZE

T

[ DESIGN

: ! [ EVALUATE ]
DEVELOP '

——

IMPLEMENT

1. Analisis (Analyze)

Analisis adalah tahap pengumpulan informasi yang dibutuhkan
peneliti dalam pengembangan dan pembuatan produk. Kegiatan umum
yang dilakukan pada tahap ini menurut Branch ada beberapa tahap yaitu,
analisis  kesenjangan kerja, merumuskan tujuan instruksional,
mengidentifikasi karakteristik siswa, dan mengidentifikasi sumber daya
yang tersedia.®

Secara rinci, kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap ini
adalah pengumpulan informasi berupa wawancara terkait permasalahan
yang dihadapi guru matematika kelas 111 M1 Raudlatus Shibyan Kediri pada
saat pelaksanaan pembelajaran di kelas. Pada tahap analisis ini, peneliti
menganalisis kebutuhan awal untuk melakukan identifikasi produk yang
akan dikembangkan agar tepat sasaran serta merumuskan tujuan yang ingin

dicapai dari pengembangan produk media.

3 1bid, him. 25
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Berdasarkan hasil wawancaranya yang dilakukan kepada guru
matematika, selama kegiatan pembelajaran matematika guru hanya
memanfaatkan buku modul matematika untuk pembelajaran dan
menggunakan jari sebagai alat bantu hitung. Proses pembelajaran diawali
guru dengan menyampaikan informasi materi yang akan dipelajari kepada
siswa. Kemudian siswa belajar menggunakan buku modul matematika.
Dalam mengajarkan perkalian kepada siswa masih banyak siswa yang
kesulitan dalam menghafal perkalian dan pembagian, bahkan hingga kelas
atas mereka masih kesulitan dalam menghafal perkalian dan pembagian
dasar. Akan tetapi untuk menghitung mereka sudah bisa, hanya dalam
menghafal siswa masih kesulitan. Dalam mengatasi permasalahan tersebut
guru mengajarkan cara perkalian dengan melakukan penjumlahan
berulang, agar siswa lebih paham. Jadi, dari hasil wawancara yang telah
dilaksanakan peneliti, siswa membutuhkan media pembelajaran baru yang
dapat memudahkan mereka dalam menghafal dan menghitung angka
perkalian dan pembagian.

. Perancangan (Design)

Setelah melakukan tahap analisis, tahapan selanjutnya yaitu tahap
perancangan. Tahap perancangan atau desain dalam model ADDIE
bertujuan untuk mempermudah peneliti dalam merancang media atau
produk yang telah dianalisis permasalahan sebelumnya. Pada tahap ini

kegiatan utama yang dilakukan adalah merancang kerangka atau membuat
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perencanaan bentuk media yang akan dikembangkan serta mempersiapkan
apa saja yang dibutuhkan pada tahap selanjutnya.

Adapun tahap perancangan pada penelitian pengembangan ini akan
difokuskan pada dua tahapan, yaitu perancangan materi dan perancangan
media. Perancangan materi meliputi pemilihan angka perkalian dan
pembagian, angka untuk perkalian dan pembagian yang dipilih adalah 1-10
dengan menggunakan perkalian 1, perkalian 2, perkalian 3, dan perkalian
4. Sedangkan perancangan media meliputi, menentukan ilustrasi dan
rancangan yang akan digunakan dalam media kartu permainan uno seperti
menentukan bentuk kartu, ukuran yang digunakan, desain media, dan
warna apa saja yang akan digunakan. Dalam proses merancang media kartu
uno game perkalian dan pembagian, peneliti akan melakukan konsultasi
kepada beberapa validator ahli, seperti validator materi, validator desain,
dan validator praktisi pembelajaran.

. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan adalah tahap realisasi produk yang telah
dirancang. Pada tahap pengembangan ini, peneliti mulai membuat produk
yang akan dikembangkan dan menyiapkan desain kartu permainan uno
perkalian dan pembagian. Menurut Brance tahap ini juga meliputi proses
validasi produk dari validator ahli, seperti validator materi, validator

desain, dan validator praktisi pembelajaran.
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a. Tahap pengembangan produk

Adapun langkah-langkah peneliti dalam mengembangkan produk

adalah sebagai berikut :

1) Menyiapkan beberapa aplikasi desain grafis yang digunakan
untuk membuat media kartu uno game, aplikasi yang akan
digunakan adalah Corel Draw dan Canva.

2) Menyiapkan materi perkalian dan pembagian yang akan
diaplikasikan pada media kartu uno game.

3) Mencetak hasil desain kartu uno game perkalian dan pembagian.
Pada tahap ini peneliti sudah berusaha untuk menghasilkan

produk media yang menarik dan disusun dengan sempurna. Dari

tahap ini jika nantinya produk dapat dirubah, ditambah, dan dikurangi
dapat disesuaikan dengan tahapan yang ada.
b. Tahap validasi dan revisi

Setelah peneliti telah melewati tahap pembuatan produk, maka
langkah selanjutnya adalah validasi dan revisi terhadap produk
media. Validasi ini dilakukan kepada beberapa ahli untuk mengukur
tingkat kelayakan produk sampai layak untuk diterapkan dalam
proses pembelajaran. Proses validasi ini melewati beberapa revisi
yang bertahap sampai validator menyatakan bahwa media
pembelajaran kartu uno game perkalian dan pembagian telah layak
dan siap untuk di uji cobakan pada penelitian.

Adapun validator ahli adalah sebagai berikut :
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1) Ahli materi dengan kualifikasi pendidikan minimal Strata Dua
(S2) dengan jurusan matematika atau pendidikan matematika
dan mempunyai pengalaman kerja minimal 2 tahun.

2) Ahli desain dengan kualifikasi pendidikan minimal Strata Satu
(S1) dengan jurusan IT, DKV atau dosen pengampu mata kuliah
media pembelajaran dan mepunyai pengalaman kerja minimal 2
tahun.

3) Praktisi pembelajaran dengan kualifikasi pendidikan minimal
Strata Satu (S1) dengan jurusan pendidikan matematika atau
pendidikan guru madrasah ibtidaiyah dan memiliki pengalaman
mengajar minimal 2 tahun.

Implementasi (Implementation)

Implementasi adalah tahap selanjutnya setelah melalui tahapan
validasi produk media oleh ahli. Pada tahap ini produk pengembangan
kartu uno game yang telah divalidasi siap untuk diuji cobakan secara
terbatas pada pembelajaran matematika perkalian atau pembagian di kelas
I11 di MI Raudlatus Shibyan Kediri. Konsep penting dalam implementasi
di kelas adalah bagaimana peneliti dapat memilih metode dan strategi
pembelajaran yang tepat. Pada tahap ini peneliti juga melakukan pre-test
sebelum implementasi media. Setelah itu peneliti melakukan uji coba
media di dalam kelas, kemudian dilakukan pengamatan, penilaian untuk
mengetahui keefektifan, kualitas, serta kemenarikan produk media kartu

uno game, dan melakukan post-test.
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5. Evaluasi (Evaluation)

Konsep tahapan evaluasi adalah bagaimana peneliti mampu
mengevaluasi keseluruhan model, dimana produk yang dikembangkan
akan dievaluasi di akhir dari setiap tahapan untuk mengetahui tingkat
kelayakan dari produk yang dikembangkan. Sehingga pada tahap ini
peneliti menganalisis data dari hasil validasi, angket respon siswa, serta
nilai pre-test dan post-test siswa. Pada tahap ini juga terdapat kegiatan
revisi yang dilakukan berdasarkan masukan dan saran dari validator ahli
atau berdasarkan penilaian yang belum masuk kategori valid. Tahap
evaluasi ini menurut Brance memiliki tujuan untuk menilai kelayakan
produk yang dikembangkan yang dapat dilihat dari tiga aspek yaitu
performance (performa produk), learning (hasil belajar), dan preception
(persepsi).

C. Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba

Desain validasi yang digunakan dalam penelitian pengembangan
ini adalah pengujian produk. Pelaksanaan uji coba produk ini berdasarkan
pada desain eksperimen pre-test dan post-test yang digunakan untuk
mengukur  keefektifan produk media kartu permainan  uno
perkalian dan pembagian pada siswa kelas 11l di MI Raudlatus Shibyan

Kediri.
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2. Subjek Uji Coba

Subjek pada tahap pengujian produk media kartu uno game
perkalian dan pembagian adalah siswa kelas I1l di MI Raudlatus Shibyan
Kediri. Pemilihan MI Raudlatus Shibyan Kediri ini berdasarkan hasil
wawancara peneliti terhadap guru matematika untuk menentukan
permasalahan yang dihadapi. Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah
siswa kelas Il yang berjumlah 29 siswa. Percobaan ini dilakukan dengan
membandingkan hasil pengetahuan siswa sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan berupa media pembelajaran “Kartu Uno Game Perkalian dan
Pembagian” berdasarkan pre-test dan post-test. Berikut ini adalah gambar
dari desain one group pretest-postest yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini.?

Gambar 3.2 Desain One Group Pretest-Posttest

X
O: O2
Keterangan:
X = Perlakuan berupa penggunaan kartu uno game
01 = Kegiatan pre-test (sebelum perlakuan)
02 = Kegiatan post-test (setelah perlakuan)

32 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta,
2014), him. 303
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3. Jenis Data
Data digunakan untuk mengukur keefektifan, keefisienan dan daya
tarik terhadap produk vyang dihasilkan. Dalam penelitian dan
pengembangan media kartu uno game perkalian dan pembagian ini
menggunakan dua jenis data, yaitu:
a. Data kuantitatif
1) Hasil angket penilaian validasi yang diberikan kepada validator
ahli materi, ahli desain, dan praktisi pembelajaran.
2) Hasil Angket penilaian untuk mengukur tingkat kemenarikan media
pembelajaran yang disebarkan kepada siswa kelas Il1.
3) Hasil tes pengetahuan dengan penilaian pre-test dan post-test untuk
mengukur hasil belajar siswa kelas 111.
b. Data kualitatif
1) Hasil observasi di Ml Raudlatus Shibyan Kediri sebelum dan
sesudah uji coba media kartu uno game perkalian dan pembagian.
2) Hasil wawancara kepada guru matematika kelas 111 M1 Raudlatus
Shibyan Kediri.
3) Hasil kritik dan saran dari para validator ahli materi, ahli desain,

dan praktisi pembelajaran.
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4. Instrumen Pengumpulan Data
a. Pedoman Wawancara
Metode wawancara ini digunakan untuk memperoleh data, fakta
di lapangan, dan konsep, serta pendapat terkait media kartu uno game
perkalian dan pembagian kepada beberapa pihak.
b. Lembar Angket
Angket adalah metode pengumpulan data yang berupa
seperangkat daftar pertanyaan terkait masalah yang dibutuhkan pada
sebuah penelitian. Angket yang dibutuhkan pada penelitian
pengembangan ini yaitu:
1) Instrumen angket ahli isi materi
2) Instrumen angket ahli media
3) Instrumen angket praktisi pembelajaran atau guru mata
pelajaran
4) Instrumen angket penilaian siswa
c. Lembar Soal Tes
Teknik pengumpulan data berupa tes digunakan untuk
mengetahui hasil belajar serta kemampuan yang dimiliki peserta didik.
Jenis tes yang akan digunakan dalam penelitian dan pengembangan
ini adalah pre-test dan post-test untuk mengukur hasil belajar siswa
terkait pemahaman konsep dan materi operasi hitung perkalian

dan pembagian pada siswa kelas 111 MI Raudlatus Shibyan Kediri.
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D. Teknik Analisis Data
Analisis data angket dan hasil penilaian pre-test dan post-test diperlukan
untuk mengetahui tingkat kevalidan, kemenarikan dan keefektifan dalam
penggunaan media kartu uno game pada materi perkalian dan pembagian
untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas 111 Ml Raudlatus Shibyan Kediri.
Teknik analisis data  yang digunakan pada penelitian  dan
pengembangan ini adalah :
1. Analisis Kevalidan Produk
Kevalidan produk yang dikembangkan pada penelitian ini diukur
menggunakan instrumen penilaian berupa angket yang berisikan
pertanyaan dan isian jawaban dengan menggunakan pedoman penilaian
skala likert yang berkisar antara 1 sampai 5. Rumus yang digunakan untuk

mengukur kevalidan produk adalah sebagai berikut® :

P=EX10O

Keterangan :
P = Nilai akhir
F = Perolehan skor

N = Skor maksimal

33 Sepna Gitnita. dkk., Analisis Validitas, Praktikalitas, dan Efektivitas Pengembangan
Bahan Ajar Terintegrasi Konten Kecerdasan Spiritual pada Materi Fisika tentang Vektor dan
Gerak Lurus, Pillar of Physics Education, Volume 11 Nomor 2 Oktober tahun 2018, him. 156.
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Tabel 3.1 Kriteria Validitas Produk

Nilai Kriteria
81-100 Sangat Valid
60 — 80 Valid
40 -60 Cukup Valid
20-40 Kurang Valid
0-20 Tidak Valid

2. Analisis Kemenarikan Produk
Instrumen kemenarikan produk pada penelitian ini berupa angket
respon peserta didik terkait tingkat kemenarikan media kartu uno game
perkalian dan pembagian yang telah dikembangkan peneliti. Penilaian
angket siswa juga berpedoman pada skala likert. Adapun rumus yang

digunakan sebagai berikut :

N o skor perolehan
Nilai daya tarik siswa = - X 100
skor maksimal

Berikut rentang kriteria penilaian kemenarikan produk®* :

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Kemenarikan Produk

Nilai Kriteria
81 - 100 Sangat Menarik
60 — 80 Menarik
40-60 Cukup Menarik

% 1bid.



20-40

Kurang Menarik

0-20

Tidak Menarik

3. Analisis Hasil Pre-Test dan Post-Test

49

Uji keefektifan produk media kartu uno game perkalian dan pembagian

dapat diketahui dari peningkatan pemahaman siswa yang diukur melalui

hasil post-test soal-soal perkalian dan pembagian sesuai

dengan

kompetensi dasar kepada 29 siswa kelas Il MI Raudlatus Shibyan Kediri.

dengan menggunakan perhitungan uji paired sample t-test karena subjek

yang diuji sama namun diberi perlakuan yang berbeda. Adapun rumus

uji paired sample t-test yang digunakan adalah sebagai berikut®:

t = 20
JNZDZ — (¥D)?
N-1
Keterangan :
t = Uji-t
D = Different (selisih rata-rata pre-test dan post-test)
N = jumlah siswa

Hasil belajar siswa setelah mendapatkan perlakuan berupa media

pembelajaran “Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian” dapat

3 Sugiyono, Statistika untuk Peneliitian (Bandung: Alfabeta, 2016), him. 138.
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diketahui melalui perbandingan thitung dan Tranel dengan taraf signifikasi

0.05 atau 5% dan db = n-2 melalui hipotesis sebagai berikut :

a)

b)

Ha terdapat perbedaan peningkatan penguasaan operasi perkalian
dan pembagian siswa sebelum diberikan perlakuan menggunakan
media kartu uno game perkalian dan pembagian dan sesudah
diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian
dan pembagian.

Ho tidak terdapat perbedaan peningkatan penguasaan operasi
perkalian dan pembagian siswa sebelum diberikan perlakuan
menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian dan
sesudah diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game

perkalian dan pembagian.

Uji efektivitas produk kartu uno game perkalian dan pembagian dapat

diketahui melalui pengambilan keputusan berikut :

a)

c)

Jika thiung > Trwper Maka terdapat perbedaan peningkatan
penguasaan operasi perkalian dan pembagian siswa sebelum
diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian
dan pembagian dan sesudah diberikan perlakuan menggunakan
media kartu uno game perkalian dan pembagian, dengan kata lain Ha
diterima.

Jika thiung < Travel maka tidak terdapat perbedaan peningkatan
penguasaan operasi perkalian dan pembagian siswa sebelum

diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian
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dan pembagian dan sesudah diberikan perlakuan menggunakan
media kartu uno game perkalian dan pembagian, dengan kata lain Ha

diolak.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran
Karena pada penelitian dan pengebangan media kartu uno game ini
mengikuti model pengembangan ADDIE, maka ada lima tahap pengembangan
yang harus dilalui oleh peneliti: analisis (analyze), desain (design),
pengembangan (develop), implementasi (implementation), serta evaluasi
(evaluate).
1. Analisis (Analyze)

Pada tahap pertama ini, peneliti melakukan identifikasi masalah
dan analisis kebutuhan. Pada tahap analisis ini peneliti melakukan
pengumpulan informasi berupa wawancara terkait permasalahan yang
dihadapi guru matematika dan guru kelas 111 MI Raudlatus Shibyan Kediri.
Wawancara ini ditujukan untuk mengetahui kondisi siswa dan
kondisi pembelajaran di kelas selama pembelajaran matematika,
khususnya pada saat mengajarkan materi perkalian dan pembagian.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada
guru matematika kelas Il di MI Raudlatus Shibyan Kediri, terdapat
permasalahan terkait pembelajaran di kelas 111, siswa masih kurang dalam
memahami materi operasi hitung perkalian dan pembagian, serta sulit
dalam menghafal operasi perkalian dan pembagian. Selain itu

permasalahan yang ditemukan adalah pada media pembelajaran. Media

52
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pembelajaran yang digunakan oleh guru hanya buku modul matematika dan
menggunakan jari tangan untuk mengajar operasi hitung.

Berdasarkan hasil paparan tentang identifikasi permasalahan di
atas, dilanjutkan dengan analisis kebutuhan sebagai solusi dari
permasalahan tersebut, yaitu dengan pengembangan media pembelajaran
kartu uno game yang bertujuan untuk memahamkan siswa terkait operasi
hitung perkalian dan pembagian. Media pembelajaran ini disusun untuk
meningkatkan pemahaman konsep siswa dengan cara bermain sambil
belajar.

Perancangan (Design)

Setelah melakukan tahapan analisis, tahapan selanjutnya adalah tahap
perancangan. Pada tahap perancangan (design) pengembangan
dilakukan setelah melakukan analisis masalah dan pengambilan data
selesai dilakukan. Tahap perancangan ini dilakukan untuk merencanakan
proses pengembangan media kartu uno game. Proses pengembangan
media kartu uno game ini antara lain:

a. Perancangan Materi
Langkah awal dalam proses pengembangan ini adalah dimulai
dengan tahap perancangan materi. Pemilihan materi operasi hitung
perkalian dan pembagian ini disesuaikan dengan kemampuan siswa.

Adapun tahapan perancangan materi ini meliputi pemilihan angka

perkalian dan pembagian, angka yang dipilih adalah 1 — 10 dengan

menggunakan perkalian 1, perkalian 2, perkalian 3, dan perkalian 4.



54

Materi yang telah ditentukan ini akan diaplikasikan pada media kartu

uno game dan disajikan dalam kertas petunjuk permainan.

. Perancangan Media

Pada tahap perancangan media ini meliputi penenentuan ilustrasi

dan perancangan bentuk media, seperti ukuran media yang digunakan,

desain media, warna apa saja yang digunakan, dan bahan yang

digunakan. Adapun hasil perancangan media pembelajaran kartu uno

game sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Media kartu uno game ini berbentuk kartu dengan ukuran 5,5 x
8,5 cm yang dikemas di dalam mini box dengan ukuran 13,8 x 9
x 1,5 cm.

Media kartu uno game ini dicetak menggunakan bahan kertas art
paper 210 gram dan art paper 260 gram.

Media kartu uno game ini didesain dengan menggunakan
aplikasi Corel Draw X5 dan Canva.

Tampilan kartu uno game ini ada dua bagian, yaitu bagian depan
dan bagian belakang kartu. Pada bagian depan kartu, desain
dibuat semirip mungkin dengan kartu permainan uno pada
umumnya menggunakan warna dasar hijau, kuning, merah, dan
biru. Adapun untuk warna hijau digunakan untuk perkalian 1,
warna kuning untuk perkalian 2, warna merah untuk perkalian 3,

dan warna biru untuk perkalian 4. Sedangkan pada bagian
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belakang kartu uno game didesain dengan ilustrasi yang
dikembangkan oleh peneliti.

5) Tampilan packaging box kartu uno game ini berwarna dasar
merah muda karang (coral pink) dan ditambahkan ilustrasi dari
animasi populer “Turning Red” dan ilustrasi kartu uno game di
bagian belakang.

6) Media kartu uno game ini juga dilengkapi kertas petunjuk
permainan yang digunakan sebagai komponen penunjang
permainan.

3. Pengembangan (Development)
a. Pengembangan Produk

Tahap pengembangan adalah tahap realisasi produk yang
telah dirancang sebelumnya. Pada tahap ini produk media
pembelajaran kartu uno game ini direalisasikan sesuai dengan desain
yang telah dirancang. Adapun desain yang dibutuhkan dalam media
kartu uno game perkalian dan pembagian ini adalah desain kartu uno
game, desain packaging box kartu uno game, dan desain petunjuk
permainan. proses desain media ini dilakukan dengan menggunakan
aplikasi Corel Draw X5 dan Canva. Perancangan desain kartu uno
game dan desain packaging box media ini dilakukan menggunakan
aplikasi program Corel Draw X, dan untuk pembuatan petunjuk

permainan dilakukan menggunakan aplikasi canva. Berikut adalah
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tampilan detail produk dan paparan hasil pengembangan media

kartu uno game perkalian dan pembagian, yaitu sebagai berikut:

1) Packaging Mini Box Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian

Packaging media kartu uno game yang berupa mini box ini

berfungsi untuk wadah kartu permainan yang berjumlah 100
kartu dan lembar petunjuk permainan, supaya terlihat lebih
praktis dalam membawa media pembelajaran ini. Packaging
mini box ini di desain dengan bentuk persegi panjang seperti
mini box kartu uno pada umunya dengan ukuran panjang 9 cm,
tinggi 13,8 cm, dan lebar 1,5 cm.
a) Tampak Depan Mini Box Kartu Uno Game

Gambar 4.1 Packaging Kartu Uno Game Tampak Depan

Gambar 4.1 merupakan tampilan depan packaging mini
box media kartu uno game perkalian dan pembagian.
Didesain dengan gambar karakter yang menarik, nama media
permainan “Uno Game Perkalian & Pembagian™, dan
lambang operasi hitung yang didominasi oleh warna coral
pink.

b) Tampak Belakang Mini Box Kartu Uno Game
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Gambar 4.2 Packaging Kartu Uno Game Tampak Belakang

Gambar 4.2 merupakan tampilan belakang packaging
mini box media kartu uno game perkalian dan pembagian.
Didesain dengan tampilan menarik yang berisikan
keterangan kartu permainan, ilustrasi kartu uno game
perkalian dan pembagian, dan keterangan isi yang berupa
jumlah kartu permainan dan petunjuk permainan.

Tampak Samping Kanan dan Kiri Mini Box Kartu Uno

Game

Gambar 4.3 Packaging Kartu Uno Game Tampak Samping
Kanan dan Kiri

Pada Gambar 4.3 merupakan tampilan samping kanan dan
kiri packaging mini box media kartu uno game perkalian dan
pembagian. Desain tampilan pada samping kanan dan Kiri ini
diisi dengan tampilan nama media permainan “Uno Game

Perkalian & Pembagian”, dan pada bagian kiri terdapat kotak
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putih  kosong untuk dituliskan nama  pemilik
(nama/kelas/instansi).
2) Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian
a) Tampak Depan Kartu Uno Game Perkalian 1

Gambar 4.4 Kartu Uno Game Perkalian 1

Gambar 4.4 merupakan tampilan media kartu uno game
perkalian dan pembagian untuk perkalian 1. Didesain dengan
mengadopsi dari kartu permainan uno pada umumnya, untuk
perkalian 1 ini diberikan warna hijau.

b) Tampak Depan Kartu Uno Game Perkalian 2

Gambar 4.5 Kartu Uno Game Perkalian 2

Gambar 4.5 merupakan tampilan media kartu uno game
perkalian dan pembagian untuk perkalian 2. Didesain dengan
mengadopsi dari kartu permainan uno pada umumnya, untuk

perkalian 1 ini diberikan warna kuning.
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c) Tampak Depan Kartu Uno Game Perkalian 3

Gambar 4.6 Kartu Uno Game Perkalian 3

Gambar 4.6 merupakan tampilan media kartu uno game
perkalian dan pembagian untuk perkalian 3. Didesain dengan
mengadopsi dari kartu permainan uno pada umumnya, untuk
perkalian 1 ini diberikan warna merah.

d) Tampak Depan Kartu Uno Game Perkalian 4

Gambar 4.7 Kartu Uno Game Perkalian 4
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Gambar 4.7 merupakan tampilan media kartu uno game
perkalian dan pembagian untuk perkalian 4. Didesain dengan
mengadopsi dari kartu permainan uno pada umumnya, untuk

perkalian 1 ini diberikan warna biru.
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e) Tampak Belakang Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian

Gambar 4.8 Tampilan Belakang Kartu Uno Game

&Y

°

¥

Gambar 4.8 merupakan tampilan belakang media kartu uno
game perkalian dan pembagian untuk seluruh kartu
permainan. Didesain yang menarik dengan tema yang sama
seperti desain packaging mini box.
3) Lembar Petunjuk Permainan Kartu Uno Game Perkalian dan
Pembagian

Gambar 4.9 Tampilan Petunjuk Permainan
Kartu Uno Game

PETUNJUK PERMAINAN KARTU UNO GAME
PERKALIAN & PEMBAGIAN

TAHAP PERMAINAN :

Rl

HI adik-adik, selamat
bermain dengan kartu Uno
Game Perkalian & Pembagian
ini ya.. dengan kartu ini kamu
harus semakin paham
tentang perkalian dan
pembagian. Selamat bermain
sambil belajar ya AA

TAHAP AWAL.:
Bacalah kertas petunjuk
permainan. Setelah itu baca
dan pahami materi perkalian
dan pembagian | — 4, namun
jika tidak perlu lewati saja
tahap ini..

n

I.Persiapkan Kartu Uno Game “Perkalian & Pembagian”.

2.Silahkan acak kartu yang ada dan bagikan 3 atau 4 kartu kepada setiap
pemain.

3.Setelah kartu dibagi, letakkan sisa kartu di atas meja dalam keadaan
tertutup yang nantinya diambil oleh setiap pemain.

4.Pilihlah satu kartu untuk dibuka (sebagai pengawal permainan).

5.Silahkan menentukan urutan bermain.

6.Cara bermain selanjutnya adalah keluarkan kartu yang memiliki hasil
perkalian atau pembagian seperti angka pada kartu yang telah dibuka.
Contohnya : kartu dengan angka 3 telah terbuka, maka pemain o

lanjutnya harus kartu hasil perkalian dari 3 ®

seperti 3 x 3 = 9, maka kartu yang dikeluarkan adalah 9.
Begitu seferusnya.

7.Ambil kartu di tumpukan jika kamu tidak memiliki kartu ¢
yang bisa dikeluarkan.

8.Lakukan permainan ini secara berurutan hingga kartu
habis. Pemain yang kartunya sudah habis maka
sudah berhasil menyelesaikan permainan.

9.Selamat bermain adik-adik! AN

‘OLEH MOHAMMAD MUIZUDDIN MUSTOFA

Gambar 4.9 merupakan tampilan lembar petunjuk permainan

yang didesain dengan praktis supaya mudah dibaca dan
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dilipat untuk dimasukkan ke dalam packaging media kartu
uno game perkalian dan pembagian.
b. Validasi Media

Seiring dengan pengembangan media pembelajaran, tahap
pengembangan ini juga meliputi kegiatan validasi. Validasi ini
dilakukan oleh ahli materi, ahli desain atau media, dan praktisi
pembelajaran yang ditujukan untuk mengukur tingkat kelayakan
produk media sampai layak untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran. Validasi ini dilakukan oleh validator ahli lewat
kuesioner yang telah peneliti buat. Adapun validator ahli pada
penelitian pengembangan media kartu uno game perkalian dan
pembagian adalah sebagai berikut:

1) Validator Ahli Materi, adapun validator ahli materi pada
penelitian pengembangan ini adalah Bapak Ibrahim Sani Ali
Manggala, M.Pd yang merupakan dosen Tadris Matematika
UIN Maulana Malik Ibrahim Malang,

2) Validator Ahli Desain, adapun validator ahli desain pada
penelitian pengembangan ini adalah Bapak H. Ahmad Makki
Hasan, M.Pd yang merupakan dosen FITK UIN Maulana Malik
Ibrahim Malang.

3) Validator Praktisi pembelajaran, adapun validator praktisi

pembelajaran pada penelitian pengembangan ini adalah Ibu
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Umi Rosyidatun Nafi’ah, S.Pd yang merupakan guru mata
pelajaran matematika di MI Raudlatus Shibyan Kediri.
Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi terjadi setelah media yang dibuat telah
divalidasi oleh ketiga ahli validator. Pada tahap implementasi ini
dilakukan di MI Raudlatus Shibyan Kediri, uji coba ini dilakukan kepada
siswa kelas Il yang berjumlah 29 orang. Sebelum melakukan uji coba
media, peneliti melakukan pre-test pada tanggal 26 Mei 2023. Adapun
tahapan dalam penelitian ini adalah peneliti membuka pembelajaran
dengan mengucap salam dan menyapa siswa kelas Ill, setelah itu
mengawali pembelajaran dengan berdoa bersama.

Tahapan awal dari penerapan media kartu uno game ini dimulai
dengan memberikan sosialisasi kepada siswa kelas Il terkait tujuan
pembelajaran yang akan dilakukan. Tahap kedua peneliti menyampaikan
materi operasi hitung perkalian dan pembagian kepada siswa. Tahap
ketiga peneliti membagikan lembar pre-test kepada siswa untuk
mengetahui kemampuan awal siswa tentang materi operasi hitung
perkalian dan pembagian.

Sedangkan untuk tahapan uji coba media pembelajaran dilakukan
pada tanggal 8 Juni 2023, tahapan yang dilakukan peneliti adalah
melakukan post-test untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah
diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian dan

pembagian. Lembar post-test ini diberikan kepada seluruh siswa kelas 111
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yang berjumlah 29 siswa. Setelah dilakukan post-test, guru memeriksa
hasil perubahan nilai siswa dengan memeriksa nilai post-test untuk
mengetahui keefektifan media kartu uno game. Pada tahapan ini, peneliti
juga memberi lembar respon terhadap media kartu uno game perkalian dan
pembagian.

5. Evaluasi (Evaluate)

Pada tahap evaluasi ini, peneliti menganalisis data validasi yang
dilakukan oleh validator ahli materi, ahli desain media, dan praktisi
pembelajaran serta hasil angket respon peserta didik terhadap media kartu
uno game perkalian dan pembagian. Proses evaluasi dilakukan untuk
mengetahui keefektifan serta kevalidan media ini, sehingga dapat
digunakan sebagai media pembelajaran materi operasi hitung perkalian
dan pembagian di kelas 111 MI Raudlatus Shibyan Kediri.

B. Hasil Data Pengembangan
1. Data Validitas

Untuk mengetahui valid dan layaknya sebuah produk yang
dikembangkan, maka dilakukan validasi terlebih dahulu kepada beberapa
ahli, sebelum dilakukan uji coba. Valid dan layaknya media kartu uno
game perkalian dan pembagian dapat dilihat dari hasil penilaian data
kuantitatif dan kualitatif oleh validator. Data kuantitatif didapatkan dari
hasil angket, dan untuk data kualitatif di dapatkan dari saran dari

validator. Berikut ini pemaparan hasil data kuantitatif dan kualitatif:
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a. Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi/isi dilakukan oleh adalah orang yang ahli dalam
bidangnya matematika yaitu Bapak lbrahim Sani Ali Manggala, M.Pd
yang merupakan dosen Tadris Matematika UIN Maulana Malik
Ibrahim Malang. Berikut data hasil evaluasi validasi validator materi:
1) Data kuantitatif
Hasil validasi dari ahli materi Bapak Ibrahim Sani Ali Manggala,
M.Pd adalah sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi

o Skor | Skor | Nilai | Tingkat
No. Aspek yang dinilai )
Max Kevalidan
1. Kesesuaian materi dengan KD Cukup
3 5 60
Valid
2. | Kesesuaian materi dengan indikator Cukup
3 5 60
Valid
3. | Kesesuaian konten media kartu uno
) ) Sangat
game dengan materi perkalian dan 5 5 100 Valid
ali
pembagian kelas IlI
4. Materi yang disajikan sesuai dengan Sangat
y- -g ) : ’ 5 5 100 g
karakteristik siswa kelas 111 Valid
5. | Seluruh angka yang digunakan
dalam kartu permainan ini sesuai )
) ) 4 5 80 Valid
dengan materi perkalian 1, 2, 3, dan
4
6. Materi yang disajikan pada panduan 3 . 60 Cukup
dijelaskan secara rinci Valid
7. | Materi yang disajikan pada media
) ) Cukup
kartu uno game mudah dipahami 3 5 60 ]
Valid
dan dimainkan




8. | Media kartu uno game merupakan
) ) ] ] ] Sangat
inovasi media pembelajaran materi 5 5 100 i
) Valid
perkalian.
9. Media kartu uno game dapat
membantu meningkatkan
pemahaman konsep materi 4 5 80 Valid
Perkalian dan pembagian siswa
kelas IlI.
10. | Media pembelajaran disajikan
dengan melibatkan siswa untuk 4 5 80 Valid
berpikir cepat
Nilai Akhir (P) 39 50 78 Valid

2)

3)

Analisis Data Kuantitatiif

P=2X100=78

Dari hasil nilai secara keseluruhan tentang media yang
dikembangkan, didapatkan nilai validasi ahli materi yaitu 78.
Menurut kriteria yang telah dipaparkan sebelumnya bahwa nilai
78 termasuk dalam kategori valid. Tetapi agar media mempunyai
kualitas yang lebih baik, maka harus diperbaiki sesuai dengan
hasil kritik dan saran dari validator.

Data kualitatif

Data kualitatif yang diperoleh dari kritik serta saran validator

adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.2 Kritik dan Saran Ahli Materi

Validator

Kritik dan Saran

Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd

Lembar petunjuk perlu
diperbaiki
Untuk

mendalam

lebih

bilangan

memahami

tentang
cacah perlu dipertimbangkan
peran bilangan nol (0)

Pemilihan nama produk

Validasi Ahli Desain

Dalam penelitian dan pengembangan ini validasi ahli desain

media dilakukan oleh validator ahli desain media yaitu Bapak H.

Ahmad Makki Hasan, M.Pd yang merupakan dosen FITK UIN

Maulana Malik Ibrahim Malang. Berikut data hasil evaluasi validasi

validator desain media:

1) Data Kuantitatif

Hasil validasi dari ahli materi Bapak H. Ahmad Makki Hasan,

M.Pd adalah sebagai berikut:

Tabel 4.3 Hasil VValidasi Ahli Desain

Skor | Skor | Nilai | Tingkat
No. Aspek yang dinilai ]
Max Kevalidan
1. Ketepatan tata letak komponen Sangat
5) 5 100
media Valid
2. Ketepatan pemilihan ukuran dan Sangat
) 5 5 100 i
font yang digunakan Valid
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3. | Pemilihan desain sesuai dengan Sangat
5 5 100
karakteristik siswa Valid
4. | Pemilihan warna sesuai dengan Sangat
o 5 5 100 i
karakteristik siswa Valid
5. | Media kartu uno game mudah )
] ) o . 4 5 80 Valid
dipahami pendidik dan siswa
6. Media kartu uno game mudah
digunakan sebagai media 4 5 80 Valid
pembelajaran
7. Media kartu uno game
menggunakan bahan yang tebal 4 5 80 Valid
dan tahan lama
8. | Media kartu uno game ramah anak 5 . 100 Sangat
dan tidak berbahaya pada siswa Valid
9. Kemudahan penggunaan media )
) 4 5 80 Valid
pembelajaran
10. | Ketepatan tata letak komponen )
) 4 5 80 Valid
media
o ) Sangat
Nilai Akhir (P) 45 50 90 i
Valid
2) Analisis Data Kuantitatif
P=2Xx100=90
50
Dari hasil nilai secara keseluruhan tentang media Yyang

dikembangkan, didapatkan nilai validasi ahli desain yaitu 90.

Menurut kriteria yang telah dipaparkan sebelumnya bahwa nilai 90

termasuk dalam kategori sangat valid. Tetapi

agar media

mempunyai kualitas yang lebih baik, maka harus diperbaiki sesuai

dengan hasil kritik dan saran dari validator.



68

3) Data Kualitatif
Data kualitatif yang diperoleh dari kritik serta saran validator adalah

sebagai berikut:

Tabel 4.4 Kritik dan Saran Ahli Desain

Validator Kritik dan Saran
H. Ahmad Makki Hasan, M.Pd 1. Lembar petunjuk perlu dicetak
lebih besar

2. Lembar petunjuk perlu dibuat
lebih menarik

3. Media kartu uno game perlu
dicetak lebih banyak, tidak hanya

satu

c. Validasi Praktisi Pembelajaran
Validasi praktisi pembelajaran ini dilakukan oleh validator yang
ahli dalam pembelajaran matematika di kelas, yaitu lbu Umi
Rosyidatun Nafi’ah, S.Pd yang merupakan guru matematika kelas I11
di MI Raudlatus Shibyan Kediri. Berikut data hasil evaluasi validasi
validator praktisi pembelajaran:
1) Data Kuantitatif
Hasil validasi dari praktisi pembelajaran Ibu Umi Rosyidatun
Nafi’ah, S.Pd adalah sebagai berikut:

Tabel 4.5 Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran

Skor | Skor | Nilai | Tingkat

No. Aspek yang dinilai
peK yang Max Kevalidan
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1. | Penggunaan media .
) 80 Valid
pembelajaran mudah (useable)
2. Media pembelajaran dan
panduan penggunaannya 80 Valid
mudah difahami.
3. Konten pada media kartu uno 100 Cukup
game mudah difahami siswa Valid
4. Media kartu uno game sesuai
) ] Sangat
dengan materi perkalian dan 100 ]
o Valid
pembagian siswa kelas Il1.
5. Media pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi belajar 80 Valid
siswa.
6. Media kartu uno game
perkalian dan pembagian sesuai )
o o 80 Valid
dengan karakteristik berfikir
siswa kelas I11.
7. Media kartu uno game mudah 100 Sangat
difahami oleh pendidik Valid
8. Media kartu uno game
perkalian dan pembagian dapat
o Sangat
membantu pendidik untuk 100 i
) Valid
mengajarkan pemahan konsep
pada materi pecahan kelas I11.
9. Media kartu uno game
perkalian dan pembagian dapat
meningkatkan pemahaman 80 Valid
konsep siswa pada materi
pecahan.
10. | Media kartu uno game
perkalian dan pembagian 100 Valid

merupakan inovasi media
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pembelajaran materi pecahan

kelas I11.

Nilai Akhir (P)

Sangat
Valid

43 50 86

2) Analisis Data Kuantitatif
P==X100=86
50

Dari hasil nilai secara

keseluruhan tentang media yang

dikembangkan, didapatkan nilai validasi praktisi pebelajaran yaitu

86. Menurut Kriteria yang

telah dipaparkan sebelumnya bahwa

nilai 86 termasuk dalam kategori sangat valid. Tetapi agar media

mempunyai kualitas yang lebih baik, maka harus diperbaiki sesuai

dengan hasil kritik dan saran dari validator.

3) Data Kualitatif

Data kualitatif yang diperoleh dari kritik serta saran validator

adalah sebagai berikut:

Tabel 4.6 Kritik dan Saran Praktisi Pembelajaran

Validator

Kritik dan Saran

Umi Rosyidatun Nafi’ah, S.Pd

Penggunaan media kartu uno game
mudah dipahami untuk pendidik, tapi
jika untuk peserta didik belum
diketahui tingkat pemahamannya.
Jadi

langsung

mahasiswa  dapat terjun

untuk mengetahui

karakteristik peserta didik agar lebih
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memahami penggunaan media kartu

uno game.

2. Data Respon Siswa Terhadap Kemenarikan Media

Media kartu uno game perkalian dan pembagian dievaluasi kepada
seluruh siswa kelas 111 di kelas Il M1 Raudlatus Shibyan Kediri. Untuk
mengetahui tingkat kemenarikan produk media yang dikembangkan, maka
siswa kelas 111 yang berjumlah 29 siswa diberikan angket instrumen untuk
mengevaluasi media kartu uno game perkalian dan pembagian, yang akan
dipaparkan sebagai berikut:

Tabel 4.7 Hasil Respon Siswa terhadap Kemenarikan Media

Nama Aspek Penilaian Skor | Nilai Tingkat

No. ) Skor )

Siswa Max | % | Kemenarikan
1 2 3 4 5

1 AT 5 | 5| 5| 4| 4] 23| 25| 9 Sangat
Menarik

2 AFS | 5 | 4 | 4| 3|5 | 21| 25 | 84 Sangat
Menarik

Sangat
3 AR 5 4 2 5 5 21 25 84 Menarik

4 | AMF | 5 | 5|5 | 5 |5 | 25 | 25 | 100 Sangat
Menarik

Cukup
5 AAH 4 2 1 3 5 15 25 60 Menarik
6 AAA 4 3 4 4 5 20 25 80 Menarik
7 AAN 4 3 4 4 5 20 25 80 Menarik

8 | Az |5 | 4|5 | 4| 4] 2| 2| ss Sangat
Menarik
9 DSAL 3 2 5 5 4 19 25 76 Menarik
10 ENA 3 3 4 2 4 16 25 64 Menarik
11 EAS 5 4 3 1 5 18 25 72 Menarik
12 HDS 2 3 4 3 5 17 25 68 Menarik

13 | KPAL | 4 | 2 | 1 | 3 |5 | 15 | 25 | 60 Cukup
Menarik
14 MAP 4 5 2 3 5 19 25 76 Menarik

15 | MDR | 5 | 5 | 4 | 5| 5| 24 | 25 | 9 Sangat
Menarik
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6| MIM | 4|5 | 3| 4|5 21| 25| 84 Sangat
Menarik
17 | MFR | 4 | 3 | 4 | 3 | 3 | 17 | 25 | 68 Menarik
18 | MGAA | 5 | 4 | 5 | 3 | 2| 19 | 25 | 76 Menarik
19 | MIMA | 5 | 5 | 5 | 4 | 4| 23 | 25 | @ Sangat
Menarik
20 MNA 4 2 5 2 4 17 25 68 Menarik
Sangat
210 | MNHP | 5 | 5 | 5 | 5 | 5 | 25 | 25 | 100 Menarik
22 | MRA | 4 | 3 | 3| 4 | 5 | 19 | 25 | 76 Menarik
22 MR | 2| 3|5 | 2|3/ 15| 25 | 60 Cukup
Menarik
24 | NNMS | 4 | 2 | 5 | 2 | 4 | 17 | 25 | 68 Menarik
25 NA 4 | 3| 5 | 41| 17 | 25 | 68 Menarik
26 | NNMA | 3 | 3 | 4 | 2 | 4 | 16 | 25 | 64 Menarik
27 | OGP | 4 | 3 | 1 | 5 | 4 | 17 | 25 | 68 Menarik
28 RS 2 1 23| 2| 2] 11| 25 | 44 Cukup
Menarik
20 | THK | 5 | 5 |5 | 4| 4| 23] 25| 9 Sangat
Menarik
Skor 118 | 102 | 111 | 100 | 121
Jumlah Skor
75| 75| 75| 75|78
Nilai % 80 |70 |76 |68 |83 3
4
Jumlah Keseluruhan

Berdasarkan data skor yang telah dipaparkan di atas, diperoleh skor
keseluruhan 552 dan untuk jumlah skor maksimal yaitu 725. Untuk
mengetahui tingkat kemenarikan media kartu uno game perkalian dan
pembagian, maka hasil data respon siswa terhadap kemenarikan, harus

dilakukan analisis terlebih dahulu. Menggunakan rumus sebagai berikut:

o . skor perolehan
Nilai daya tarik siswa = ——— X X 100
skor maksimal

552
Nilai daya tarik siswa = 7t X 100

Nilai daya tarik siswa = 76,13
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Berdasarkan hasil perhitungan skor yang diperoleh dari
kemenarikan media yaitu 76,13. Skor tersebut menunjukkan kategori
menarik. Dengan demikian, media kartu uno game perkalian dan
pembagian termasuk media pembelajaran menarik yang bisa dipakai untuk
mengajarkan operasi hitung perkalian dan pembagian.

C. Hasil Data Uji Coba
1. Pelaksanaan Pembelajaran di Kelas

Kegiatan penelitian ini, peneliti bertindak sebagai guru kelas Il di
MI Raudlatus Shibyan Kediri pada saat penelitian. Sebelum
melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas, peneliti terlebih dahulu
menyiapkan segala sesuatu yang diperlukan dalam kegiatan pembelajaran.
Persiapan tersebut meliputi rancangan pelaksanaan pembelajaran, media
pembelajaran, dan instrumen evaluasi pembelajaran.

Pada tahap uji coba ini peneliti membagikan lembar soal pre-test
kepada seluruh siswa kelas Il Ml Raudlatus Shibyan Kediri yang
berjumlah 29 siswa. Tujuan dari pre-test ini adalah untuk mengetahui nilai
kemampuan awal siswa kelas I11 sebelum diberi perlakuan atau diterapkan
produk media dan post-test setelah siswa diberikan perlakuan atau
diterapkannya produk media.

2. Uji Keefektifan Media Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian

Alasan menggunakan media yang berupa kartu uno game untuk
pembelajaran adalah untuk terciptanya hubungan antara belajar dan

bermain. Kartu permainan ini dapat menjadi cara penyajian yang efektif,
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menarik, dan interaktif bagi peserta didik untuk membangun dan

menguatkan penguasaan dan pemahaman konsep matematika. Tidak hanya

itu, bermain uno matematika juga dapat melatih daya ingat dan kemampuan

berpikir kritis siswa (Suciati, 2020).

Pada bagian ini akan menjelaskan bagaimana efektifitas media kartu

uno game perkalian dan pembagian pada mata pelajaran matematika

khususnya pada materi operasi hitung perkalian dan pembagian yang

diukur dari data yang diperoleh dari nilai pre-test dan post-test siswa kelas

I11 MI Raudlatus Shibyan Kediri. Berikut adalah data hasil uji coba pre-test

dan post-test siswa kelas IlI:

Tabel 4.8 Hasil Uji Coba Produk

Nilai
No. Nama Siswa
Pre-Test Post-Test
1 AT 100 100
2 AFS 70 90
3 AR 60 70
4 AMF 70 90
5 AAH 50 70
6 AAA 100 100
7 AAN 100 100
8 AZ 50 80
9 DSAL 90 90
10 | ENA 60 70
11 | EAS 60 60
12 | HDS 40 70
13 | KPAL 30 40
14 | MAP 70 90
15 | MDR 30 60
16 | MIIM 90 100
17 | MFR 70 90
18 | MGAA 30 80
19 | MIMA 90 60
20 | MNA 70 70
21 | MNHP 60 50
22 | MRA 40 80
23 | MR 30 70
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24 | NNMS 40 70
25 | NA 60 80
26 | NNMA 20 60
27 | OGP 60 90
28 | RS 70 70
29 | THK 90 100
Jumlah 1800 2250
Rata-rata 62 77,5

Rata-rata nilai siswa sebelum diterapkannya media pembelajaran
kartu uno game perkalian dan pembagian adalah 62, sedangkan setelah
diterapkannya media pembelajaran kartu uno game perkalian dan
pembagian dalam proses pembelajaran meningkat menjadi 77,5. Media
pembelajaran kartu uno game perkalian dan pembagian terbukti mampu
memberikan pengaruh positif terhadap proses pembelajaran pada siswa
kelas 1l MI Raudlatus Shibyan Kediri dengan dilihat dari adanya

peningkatan hasil belajar.

Setelah mendapatkan data hasil pre-test dan post-test, langkah
selanjutnya yang dilakukan peneliti adalah melakukan analisis data dengan
teknik uji-t agar diketahui perbedaan yang ada sebelum dan setelah
diterapkannya media pembelajaran kartu uno game perkalian dan
pembagian dalam pembelajaran matematika pada materi operasi hitung di
kelas 111 M1 Raudlatus Shibyan Kediri. Langkah-langkah yang dilalui oleh

peneliti dalam menganalisis dengan uji-t sebagaimana berikut ini:

a. Penentuan Ha dan Ho dalam bentuk kalimat
1) Ha terdapat perbedaan peningkatan penguasaan operasi perkalian

dan pembagian siswa sebelum diberikan perlakuan menggunakan
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media kartu uno game perkalian dan pembagian dan sesudah
diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian
dan pembagian.

Ho tidak terdapat perbedaan peningkatan penguasaan operasi
perkalian dan pembagian siswa sebelum diberikan perlakuan
menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian dan

sesudah diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game

perkalian dan pembagian.

b. Pencarian D (Selisih Pre-Test dan Post-Test) dan D?

Tabel 4.9 Hasil Perhitungan D dan D?

Nilai
No. Nama Siswa D D?
Pre-Test Post-Test

1 AT 100 100 0 0

2 AFS 70 90 20 400

3 AR 60 70 10 100

4 AMF 70 90 20 400

5 AAH 50 70 20 400

6 AAA 100 100 0 0

7 AAN 100 100 0 0

8 AZ 50 80 30 900

9 DSAL 90 90 0 0
10 | ENA 60 70 10 100
11 | EAS 60 60 0 0
12 | HDS 40 70 30 900
13 | KPAL 30 40 10 100
14 | MAP 70 90 20 400
15 | MDR 30 60 30 900
16 | MIIM 90 100 10 100
17 | MFR 70 90 20 400
18 | MGAA 30 80 50 2500
19 | MIMA 90 60 -30 900
20 | MNA 70 70 0 0
21 | MNHP 60 50 -10 100
22 | MRA 40 80 40 1600
23 | MR 30 70 40 1600
24 | NNMS 40 70 30 900
25 | NA 60 80 20 400
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26 | NNMA 20 60 40 1600
27 | OGP 60 90 30 900
28 | RS 70 70 0 0
29 | THK 90 100 10 100
Jumlah (%) 1800 2250 450 15700

Peneliti mencari jumlah D dan D? untuk menghitung hasil uji-t
dengan rumus paired sample t-test pada langkah selanjutnya.

c. Penghitungan dengan rumus paired sample t-test

D
\/NZDZ — (ID)?

t =

N-1

450

J29. (15700) — (450)2
29 -1

t =

450

J455300 — 202500
29 — 281

450

252800
28

t =

450
v9,028

t =

t—450—4736
95 7

Untuk menguatkan kembali hasil penghitungan, maka peneliti
membuktikan kembali hasil penghitungan paired sample t-test dengan

IBM SPSS Statistics 23 sebagaimana tabel berikut ini:
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Tabel 4.10 Hasil Paired Sample T-Test dengan SPSS

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence
Interval of the
Std. Std. Error Difference
Mean | Deviation Mean Lower Upper T df Sig. (2-tailed)
Palr L\ PreTest- | joe17| 17,645 3277| -22229| 8806 -4,736| 28 000
PostTest

d. Penentuan Kriteria

€.

Uji efektivitas produk kartu uno game perkalian dan pembagian dapat

diketahui melalui pengambilan keputusan berikut :

1) J|ka thitung

> Tube maka terdapat perbedaan

peningkatan

penguasaan operasi perkalian dan pembagian siswa sebelum

diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game

perkalian dan pembagian dan sesudah diberikan perlakuan

menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian,

dengan kata lain Ha diterima.

2) Jika thitung < Ttavel maka tidak terdapat perbedaan peningkatan

penguasaan operasi perkalian dan pembagian siswa sebelum

diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno game

perkalian dan pembagian dan sesudah diberikan perlakuan

menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian,

dengan kata lain H, diolak.

Penghitungan Tabel

1) Taraf signifikansi (o) = 0,05
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2) Derajat kebebasan (dk) = n1+n2-2 = 29+29-2 = 56

3) Jika dilihat dalam tabel distribusi uji-t, maka Ttabel = 1,672

Kesimpulan

Thitung (4,736) > Tuavel (1,672) = Ho ditolak dan Ha diterima. Selain itu,

berdasarkan tabel 4.10 diketahui bahwa nilai sig. (2-tailed) memiliki

nilai 0,00 < 0,05 sebagaimana pengambilan keputusan uji paired

sample t-test dapat disimpulkan Ho ditolak dan Ha diterima.

Karena nilai sig. (2-tailed) kurang dari 0,05 dan nilai Thiwng lebih

besar daipada Ttaner maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1)

2)

Ha terdapat perbedaan peningkatan penguasaan operasi
perkalian dan pembagian siswa sebelum diberikan perlakuan
menggunakan media kartu uno game perkalian dan pembagian
dan sesudah diberikan perlakuan menggunakan media kartu uno
game perkalian dan pembagian (DITERIMA).

Ho tidak terdapat perbedaan  peningkatan  penguasaan
operasi perkalian dan pembagian siswa sebelum diberikan
perlakuan menggunakan media kartu uno game perkalian dan
pembagian dan sesudah diberikan perlakuan menggunakan

media kartu uno game perkalian dan pembagian (DITOLAK).

Maka proses pembelajaran operasi hitung perkalian dan pembagian

menggunakan media pembelajaran kartu uno game perkalian dan

pembagian efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas I11 Ml

Raudlatus Shibyan Kediri terlihat dari perbedaan yang signifikan pada
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rata-rata hasil belajar siswa sebelum dan setelah diterapkannya produk

dalam proses pembelajaran.



BAB V

PEMBAHASAN

A. Kajian Produk yang Dikembangkan

Penelitian yang dilakukan adalah jenis penelitian Research and
Development (RnD). Penelitian pengembangan bertujuan untuk menghasilkan
suatu produk sesuai dengan kebutuhan, baik memperbarui yang sudah ada
maupun dari sebelumnya atau membuat sesuatu yang baru. Dalam penelitian
ini peneliti mengembangkan produk media Kartu Uno Game pada materi
operasi hitung perkalian dan pembagian untuk meningkatkan hasil belajar
siswa kelas I1l MI Raudlatus Shibyan Kediri. Menurut pendapat Arsyad (2002)
peran media pembelajaran ini adalah sebagai penyalur informasi, memberikan
kesan visual, serta memanipulasi suatu materi pembelajaran sehingga dapat
memberikan pemahaman yang lebih terhadap siswa.*® Sesuai dengan firman
Allah SWT dalam Surat An-Nahl ayat 44 atas dasar pentingnya penggunaan

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar sebagaimana berikut:

G5 RE el 2l (5 G GO0 Gl QA sl Uil 2 34015 el

Artinya: “Keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab. Dan kami
turunkan kepadamu Al-Quran, agar kamu menerangkan pada umat manusia apa

yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya mereka memikirkan”.

% A. Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Grafindo Persada, 2002), him. 41

81
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Maka dari itu peneliti mengembangkan media pembelajaran Kartu Uno
Game pada materi operasi hitung perkalian dan pembagian. Berikut adalah
pembahasan dari hasil yang diperoleh pada saat penelitian:

1. Proses Pengembangan Media Kartu Uno Game Perkalian dan

Pembagian

Media pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan kurangnya
media pembelajaran yang digunakan oleh guru pada saat menyampaikan
materi pada pembelajaran matematika di kelas. Sebelum mengembangkan
media pembelajaran, peneliti melakukan kajian terdahulu untuk
mengumpulkan dan menyeleksi bahan kepustakaan yang relevan dalam
proses pengembangan  media. Produk yang dihasilkan dalam
pengembangan ini adalah Kartu Uno Game Perkalian dan pembagian pada
mata pelajaran  matematika materi  operasi hitung perkalian dan
pembagian. Tujuan pengembangan media pembelajaran ini difokuskan
pada peningkatan hasil belajar siswa.

Pengembangan media pembelajaran ini berpedoman pada model
pengembangan ADDIE yang memiliki 5 tahapan, diantaranya sebagai
berikut:

a. Analyze (Analisis)

Langkah pertama adalah tahap analyze, peneliti melakukan analisis

terhadap masalah yang ditemukan dan kebutuhan siswa berdasarkan

hasil wawancara kepada guru matematika di kelas Ill. Peneliti

meninjau literatur pada penelitian sebelumnya untuk refrensi
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produk yang dikembangkan. Setelah itu peneliti menganalisis
masalah yang ditemukan sebagai latar belakang perkembangan
produk.

. Design (Perancangan)

Langkah kedua adalah tahap design, dalam tahap ini peneliti telah
menentukan tujuan, sasaran dan proses perencanaan pengembangan
produk. Pada tahap perencanaan pengembangan produk ini peneliti
fokus terhadap dua tahapan, yaitu tahap merancang materi dan tahap
merancang media. Peneliti merancang materi yang meliputi
perkalian 1 sampai dengan 4 dan merancang desain produk berupa
bentuk kartu, ukuran yang digunakan, konsep visual/ilustrasi, desain
yang digunakan, warna yang digunakan, dan petunjuk permainan.
Development (Pengembangan)

Langkah ketiga adalah tahap development. Rancangan pada tahap
desain seperti materi yang telah ditentukan, bentuk kartu, ukuran
yang digunakan, konsep visual/ilustrasi, desain yang digunakan, dan
warna yang digunakan telah digabungkan menjadi kesatuan yang
utuh. Peneliti mengerjakan desain kartu uno game, desain packaging
kartu uno game, dan desain petunjuk permainan. Selanjutnya peneliti
mencetak semua keperluan desain media kartu uno game dan
melakukan tahap validasi kepada validator ahli seperti validator

ahli materi, validator ahli desain, dan validator praktisi
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pembelajaran sebelum diimplementasikan kepada subyek

penelitian.

d. Implementation (Implementasi)

Langkah keempat adalah media Kartu Uno Game Perkalian dan

Pembagian sudah siap untuk diimplementasikan kepada siswa kelas

I11 M1 Raudlatus Shibyan Kediri.

e. Evaluation (Evaluasi)

Langkah kelima adalah melakukan uji coba produk media yang telah

dikembangkan. Media telah melewati tahap finishing, validasi

serta implementasi, maka tahap selanjutnya adalah menguiji
keefektifan media Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian
terhadap hasil belajar siswa.

Salah satu media pembelajaran yang dapat menarik minat dan
perhatian siswa terhadap pelajaran matematika pada saat ini yaitu dengan
menggunakan media permainan. Permainan merupakan suatu kontes antar
pemain yang berinteraksi antar pemain satu dengan pemain yang lain
dengan mengikuti aturan tertentu untuk mencapai tujuan tertentu pula
(Sadiman, 2010). Menurut Komariyah (2013) Penerapan permainan dalam
proses pembelajaran memiliki dua aspek positif, yaitu aspek kemenarikan
yang diperoleh dari situasi belajar yang santai sambil bermain dan aspek
mendidik yang diperoleh dari penerapan konsep pembelajaran. Dengan

adanya aspek-aspek tersebut, diharapkan dapat meningkatkan minat dan
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motivasi siswa sehingga siswa tidak cepat jenuh dan bosan dalam
pembelajaran matematika.

Pengembangan media permainan kartu Uno Game Perkalian dan
Pembagian ini diharapkan dapat menghasilkan aktivitas belajar siswa yang
menyenangkan. Untuk itu peneliti mengembangkan media pembelajaran
yang berupa kartu permainan yang ditujukan kepada siswa kelas 111 Ml
Raudlatus Shibyan Kediri untuk melatihn kemampuan menghitung dan
membantu mereka dalam latihan pada materi operasi hitung perkalian dan
pembagian.

Selanjutnya pemaparan analisis pengembangan media kartu uno
game dan hasil data uji coba:

a) Analisis Desain Produk

Media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitan dan
pengembangan yaitu media kartu uno game yang didesain sebagai
media pembelajaran materi operasi hitung perkalian dan pebagian di
kelas 1l MI Raudlatus Shibyan Kediri. Media kartu uno game
perkalian dan pembagian ini berbentuk seperti kartu uno pada
umumnya yang telah dimodifikasi oleh peneliti. Media ini dikemas
dalam packaging mini box yang didesain dengan menarik, yang berisi
100 kartu terdiri dari wild card (perkalian dan pembagian), draw card,
reverse card, skip card, dan petunjuk permainan di dalamnya. Media
kartu uno game ini didesain untuk memudahkan siswa dalam

memahami operasi hitung pada matematika khususnya pada operasi
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hitung perkalian dan pembagian, dengan konsep belajar sambil

bermain.

b) Analisis Validasi Produk

Media kartu uno game telah divalidasi oleh para ahli yang terdiri

dari validator ahli materi, validator ahli desain, dan validator praktisi

pembelajaran. Selanjutnya merupakan pemaparan hasil validasi

media kartu uno game perkalian dan pembagian:

1)

2)

Analisis Hasil Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi mendapatkan nilai 78, nilai tersebut
termasuk dalam kriteria valid. Menurut kriteria tersebut, media
kartu uno game perkalian dan pembagian valid dan layak untuk
diuji cobakan. Validator ahli materi memberikan saran untuk
lembar petunjuk permainan yang perlu diperbaiki penulisannya,
memahami lebih mendalam tentang bilangan cacah perlu
dipertimbangkan peran bilangan nol (0) dalam kartu permainan,
dan pemilihan nama produk.

Analisis Hasil Validasi Ahli Desain

Validasi ahli desain ini memperoleh nilai 90, nilai tersebut
termasuk dalam kriteria sangat valid. Menurut kriteria tersebut,
media kartu uno game perkalian dan pembagian valid dan layak
untuk diuji cobakan. Validator ahli desain memberikan saran

untuk mencetak petunjuk permainan dengan ukuran yang lebih
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besar dan dibuat lebih menarik. Kemudian kartu uno game
perkalian dan pembagian ini perlu dicetak lebih banyak.
3) Analisis Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran
Validasi praktisi pembelajaran ini memperoleh nilai 86, nilai
tersebut termasuk dalam kriteria sangat valid. Menurut kriteria
tersebut, media kartu uno game perkalian dan pembagian valid
dan layak untuk diuji cobakan. Validator praktisi pembelajaran
memberikan saran untuk langsung dipraktekkan kepada siswa.
c) Analisis Respon Kemenarikan Siswa
Pada analisis respon kemenarikan siswa ini dilakukan pada siswa
kelas 111 MI Raudlatus Shibyan Kediri yang berjumlah 29 siswa. Pada
tahap ini setiap siswa menilai media kartu uno game perkalian dan
pembagian seusai sesuai dengan kriteria yang ada di dalam angket.

Berikut merupakan paparan analisis kemenarikan media kartu uno

game perkalian dan pembagian oleh siswa:

1) Aspek penilaian pertama tentang apakah media pembelajaran kartu
uno game menambah semangat belajar siswa. Aspek penilaian
yang pertama ini memperoleh nilai sebesar 80%. Dari persentase
nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa media kartu uno game
perkalian dan pembagian dapat menambah semangat belajar siswa.

2) Aspek penilaian yang kedua tentang apakah tampilan media
pembelajaran kartu uno game menarik minat belajar siswa. Aspek

penilaian yang kedua ini memperoleh nilai sebesar 70%. Dari
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4)
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persentase nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa media kartu uno
game perkalian dan pembagian dapat menarik minat belajar siswa.
Aspek penilaian yang ketiga tentang apakah media pembelajaran
kartu uno game dapat membantu dalam meningkatkan pemahaman
konsep pada materi perkalian dan pembagian. Aspek penilaian
yang ketiga ini memperoleh nilai sebesar 76%. Dari persentase
nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa media kartu uno game
perkalian dan pembagian dapat membantu siswa dalam
meningkatkan pemahaman konsep pada materi perkalian dan
pembagian.

Aspek penilaian yang keempat tentang apakah media pembelajaran
kartu uno game mudah dipahami. Aspek penilaian yang keempat
ini memperoleh nilai sebesar 68%. Dari persentase nilai tersebut
dapat disimpulkan bahwa media kartu uno game perkalian dan
pembagian cukup mudah dipahami oleh siswa kelas Il Ml
Raudlatus Shibyan Kediri.

Aspek penilaian yang kelima tentang apakah media pembelajaran
kartu uno game mudah digunakan oleh siswa. Aspek penilaian
yang kelima ini memperoleh nilai sebesar 83%. Dari persentase
nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa media kartu uno game
perkalian dan pembagian sangat mudah digunakan oleh siswa.

Berdasarkan hasil respon siswa terhadap kemenarikan media kartu

uno game perkalian dan pembagian, memperoleh persentase nilai
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76,13%. Perolehan nilai tersebut termasuk dalam kriteria menarik, jadi
dapat disimpulkan bahwa media kartu uno game perkalian dan
pembagian dapat menarik siswa untuk mempelajari operasi hitung
perkalian dan pembagian pada pembelajaran matematika.
2. Keefektifan Media Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian
Selain memiliki tujuan untuk mengembangkan suatu produk yang
memiliki validitas tinggi, penelitian pengembangan ini juga memiliki
tujuan untuk untuk menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran,
juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Untuk mengetahui tingkat
keefektifan media pembelajaran kartu uno game perkalian dan pembagian
ini, peneliti memberikan lembar pre-test berupa 10 soal pilihan ganda
tentang operasi hitung perkalian dan pembagian dengan skor 10 untuk
masing-masing soal untuk mengetahui pengetahuan awal yang dimiliki
siswa sebelum diterapkannya media pembelajaran kartu uno game. Hasil
pre-test siswa kelas 111 MI Raudlatus Shibyan menunjukkan nilai rata-rata
sebesar 62. Kemudian setelah diberikan perlakuan berupa media kartu uno
game yang dikembangkan oleh peneliti pada proses pembelajaran,
siswa diberikan soal post-test agar diketahui pengaruh pemanfaatan
media tersebut dalam proses pembelajaran. Nilai rata-rata post-test siswa
sebesar 77,5 yang menunjukkan bahwa adanya peningkatan pada hasil
belajar siswa.
Selain berdasar pada hasil rata-rata pre-test dan post-test, peneliti

juga melakukan analisis uji-t atau paired sample t-test untuk mendapatkan
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hasil yang lebih akurat. Hasil analisis uji-t mendapatkan hasil bahwa nilai
sig. (2-tailed) memiliki nilai 0,00 kurang dari 0,05 dan Thitung Sebesar 4,736
dan Tiper Sebesar 1,67. Sebagaimana pengambilan keputusan uji paired
sample t-test maka dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan Ha diterima.
Hal ini berarti membuktikan bahwa adanya perbedaan dalam hasil belajar
siswa sebelum dan setelah diterapkannya media pembelajaran kartu uno
game dalam pembelajaran operasi hitung perkalian dan pembagian.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran “Kartu Uno Game
Perkalian dan Pembagian” efektif dalam meningkatkan hasil belajar dalam
proses pembelajaran matematika.
B. Kesimpulan

Berdasarkan hasil proses pengembangan dan hasil uji coba media

pembelajaran kartu uno game perkalian dan pembagian di kelas 11l Ml

Raudlatus Shibyan Kediri, peneliti memperoleh kesimpulan sebagaimana

berikut ini:

1. Media Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian merupakan media
pembelajaran yang berbasis kartu permainan, yang dikembangkan dengan
mengadopsi kartu permainan uno pada umumnya dengan menggunakanan
model pengembangan ADDIE, sehingga terdapat lima tahapan prosedural
yakni tahap analyze, design, develop, implement, dan evaluate.

2. Uji validitas media pembelajaran Kartu Uno Game Perkalian dan
Pembagian memperoleh predikat valid dengan skor 78% dari validator

ahli materi, 90% dari ahli desain dan 86% dari praktisi pembelajaran.
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Sehingga menunjukkan bahwa media pembelajaran kartu uno game
memperoleh predikat valid dan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran.

3. Hasil uji coba media pembelajaran Kartu Uno Game Perkalian dan
Pembagian pada 29 siswa kelas 1l MI Raudlatus Shibyan Kediri
menyatakan bahwa media pembelajaran kartu uno yang dikembangkan
dengan ini efektif untuk digunakan, terbukti dari nilai rata-rata pre-test
yang sebelumnya sebesar 62 menjadi meningkat pada nilai rata-rata post-
test menjadi 77,5. Hasil analisis uji-t pada nilai rata-rata pre-test dan post-
test juga menunjukkan bahwa nilai sig. (2-tailed) memiliki nilai 0,00
kurang dari 0,05 dan Thitung (4,736) dan Tranel (1,67) yang berarti Ho ditolak
dan Ha. diterima. Sehingga ditemukan adanya perbedaan yang
terdapat dalam hasil belajar siswa sebelum dan setelah diterapkannya
media pembelajaran kartu uno game perkalian dan pembagian.

4. Hasil respon siswa terhadap kemenarikan produk menunjukkan bahwa
media pembelajaran kartu uno game memperoleh predikat menarik dengan
capaian skor 76,13%.

C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran “Kartu
Uno Game Perkalian dan Pembagian™ pada mata pelajaran matematika materi

operasi hitung perkalian dan pembagian terdapat beberapa saran, diantaraya:
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Penelitian pengembangan media “Kartu Uno Game Perkalian dan
Pembagian” dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran materi
operasi hitung perkalian dan pembagian.

Media pembelajaran “Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian”
memiliki beberapa kelemahan, karena itu bagi peneliti selanjutnya dapat
menyempurnakan kelemahan yang ada.

Media pembelajaran “Kartu Uno Game Perkalian dan Pembagian” dapat
dikembangkan dengan materi operasi hitung yang lain, seperti penjumlahan
dan pengurangan.

Pengembangan masih perlu dilakukan agar produk menjadi lebih baik.
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Lampiran 4. Instrumen Validasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
MEDIA KARTU UNO GAME PERKALIAN DAN PEMBAGIAN

Nama : Ibrahim Sani Ali Manggala, M.Pd
NIP : 198612232019031007
Instansi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Angket
\ 1. Sebelum mengisi angket ini, dimohon Bapak/Ibu mempelajari dan mencoba media kartu
uno game perkalian dan pembagian yang dikembangkan terlebih dahulu.
| 2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silakan Bapak/Ibu
memberi tanda centang ( ') pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban
sesuai dengan kriteria penilaiannya.
3. Keterangan skor beserta kriteria penilaian angket adalah sebagai berikut:

No Keterangan Skor
1. | Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 1
2. | Kurang (tepat, sesuai, jelas, menaril, mudah) 2
3 | Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 3
4. | Tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah 4
5. | Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 5
B. Pertanyaan
No. | . Butir Pertanyaan Skaw
1 2 3 4 )
1. | Kesesuaian materi dengan KD wd
2. | Kesesuaian materi dengan indikator \/
3. | Kesesuaian konten media kartu uno game
dengan materi perkalian dan pembagian \/
kelas III
4. | Materi yang disajikan sesuai dengan \//




karakteristik siswa kelas 111

5. | Seluruh angka yang digunakan dalam

kartu permainan ini sesuai dengan materi l/
perkalian 1, 2, 3, dan 4

6. | Materi yang disajikan pada panduan

dijelaskan secara rinci

7. | Materi yang disajikan pada media kartu

uno game mudah dipahami dan dimainkan

SIS

8. | Media kartu uno game merupakan inovasi

media pembelajaran materi perkalian. V

9. | Media kartu uno game dapat membantu
meningkatkan pemahaman konsep materi \/
Perkalian dan pembagian siswa kelas III.

10. | Media pembelajaran disajikan dengan \/
melibatkan siswa untuk berpikir cepat

C. Lembar Kritik dan Saran

™) “WWIL m(,wla‘nﬂﬁd unk W»“'J&,bm h,(ﬂ,'fg ‘W&g’“’l (dw[a

Pu-hﬂ:y\mwbkg(um puan ‘n"a\ujan vl (0)
~ ko g ok

NIP. 198612232019031007
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Lampiran 5. Instrumen Validasi Ahli Desain

INSTRUMEN VALIDASI AHLI DESAIN
MEDIA KARTU UNO GAME PERKALIAN DAN PEMBAGIAN

Nama : H. Ahmad Makki Hasan, M.Pd.
NIP : 196905032003122003 (9070319201903 ko
Instansi : UIN Maulana Malik Ibrahim Malang

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, dimohon Bapak/Ibu mempelajari dan mencoba
uno game perkalian dan pembagian yang dikembangkan terlebih dahulu.
2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silakan Bapak/lbu
memberi tanda centang ( v ) pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban

media kartu

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

No Keterangan Skor

1. | Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 1

2. | Kurang (tepat, sesuai, jelas, menaril, mudah) 2

3 | Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 3

4. | Tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah 4

5. | Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 5

B. Pertanyaan
Skor
No. Butir Pertanyaan : ° 3 - -
1. | Ketepatan tata letak komponen media —

3. | Ketepatan pemilihan ukuran dan font yang

digunakan g
4. | Pemilihan desain sesuai dengan

Kkarakteristik siswa L
Zj Pemilihan warna sesuai dengan ye
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Kkarakteristik siswa
6. | Media kartu uno game mudah dipahami

pendidik dan siswa v
7. | Media kartu uno game mudah digunakan

sebagai media pembelajaran b
8. | Media kartu uno game menggunakan

bahan yang tebal dan tahan lama v
9. | Media kartu uno game ramah anak dan

tidak berbahaya pada siswa "
10. | Kemudahan penggunaan media

pembelajaran '

C. Lembar Kritik dan Saran

Malang, /S Juni 2022
Validator Desain

.100)’03 (924903 lary
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Lampiran 6. Instrumen Validasi Praktisi Pembelajaran

INSTRUMEN VALIDASI PRAKTISI PEMBELAJARAN
MEDIA KARTU UNO GAME PERKALIAN DAN PEMBAGIAN

Nama : Umi Rosyidatun Nafi’ah, S.Pd
NIP 5
Instansi : MI Raudlatus Shibyan

A. Petunjuk Pengisian Angket
5 1. Sebelum mengisi angket ini, dimohon Bapak/Ibu mempelajari dan mencoba media kartu

uno game perkalian dan pembagian yang dikembangkan terlebih dahulu.
Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silakan Bapak/Ibu
memberi tanda centang ( ) pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban

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

No Keterangan Skor

1. | Sangat tidak (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 1

2. | Kurang (tepat, sesuai, jelas, menaril, mudah) 2

3 | Cukup (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 3

4. | Tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah 4

5. | Sangat (tepat, sesuai, jelas, menarik, mudah) 5

B. Pertanyaan
No. Butir Pertanyaan Skor
1 2 3 4 5

1. | Penggunaan media pembelajaran mudah

S

(useable)

2. | Media pembelajaran dan panduan \/
penggunaannya mudah difahami.

3. | Konten pada media kartu uno game /

mudah difahami siswa




Media kartu uno game sesuai dengan
materi perkalian dan pembagian siswa
kelas III.

Media pembelajaran dapat meningkatkan

motivasi belajar siswa.

Media kartu uno game perkalian dan
pembagian sesuai dengan karakteristik
berfikir siswa kelas I11.

Media kartu uno game mudah difahami
oleh pendidik

Media kartu uno game perkalian dan
pembagian dapat membantu pendidik
untuk mengajarkan pemahan konsep pada
materi pecahan kelas III.

Media kartu uno game perkalian dan
pembagian dapat meningkatkan

pemahaman konsep siswa pada materi
pecahan,

10.

Media kartu uno game perkalian dan
pembagian merupakan inovasi media

pembelajaran materi pecahan kelas III.
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. Lembar Kritik dan Saran

Penggunaan Media Kartw 0o GAME  mudan dipahami
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Kediri, Juni 2022
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Lampiran 7. Instrumen Penilaian Kemenarikan Media

PENILAIAN MEDIA KARTU UNO GAME PERKALIAN DAN PEMBAGIAN

Nama : A;iga\\
Absen g \

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, dimohon siswa mempelajari dan mencoba media kartu uno game
perkalian dan pembagian terlebih dahuly, .
2. Instrumen ini berisi tentang kolom pertanyaan dan kolom jawaban. Silakan memberi tanda

centang (V) pada salah satu skor yang terdapat pada kolom jawaban sesuai dengan kriteria
penilaiannya.

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

No Keterangan Skor

1. [ Sangat Tidak Setuju 1

2. | Kurang Setuju 2

3 | Cukup Setuju 3

4. | Setuju 4

5. | Sangat Setuju 5

B. Pertanyaan
No. Butir Pertanyaan Skor

1. | Apakah media pembelajaran kartu uno game
menambah semangat belajar kalian?
2. | Apakah tampilan media kartu uno game menarik

LA

minat belajar kalian?

3. | Apakah media kartu uno game dapat membanty
kalian dalam meningkatkan pemahaman konsep \/
pada materi perkalian dan pembagian? i

4, | Apakah media kartu uno game mudah dipahami
oleh kalian? ;

5. | Apakah media kartu uno game mudah digunakan
oleh kalian?

NES




Lampiran 8. Instrumen Pre-Test

UJIAN PRE-TEST
MATERI OPERASI PERKALIAN DAN PEMBAGIAN

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan benar!
1. Hasi dari perkalian 3 x 4 adalah ...
a. 8

A 12

c. 14

d. 16
. Hasil perkalian 12 x 3 sama dengan...
A 4x3
24 x8

6x6
d. 6x4

3. Hasil dari perkalian 9 x 3 adalah ...

© Satu lembar uang lima ribuan senilai dengan ..

- keping uang lima ratusan.
/ 45

b. 7
c. 8
@ 10
5. Ibu mengemas buah jeruk dengan 4 kantong plastik. Tiap kantong plastik
berisi 9 jeruk. Berapakah jumlah jeruk yang dikemas ibu?
a. 27
b. 32
. 36
d. 40
6. Hasil dari 18 : 3 adalah ...

. 6
%
c.
d.

2
~
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7. Hasil dari 150: 10 adalah. .
a. 10

)7. 15
c. 20
,d. 25
8. Pak Dio akan membagikan 240 buku kepada 20 anak. Maka, jumlah buku
/ yang diterima setiap anak adalah. .
a. 10
b. 11
(© 12
o 14

9. .....:9=4

Angka berapakah yang sangat tepat untuk mengisi titik — titik pada operasi
pembagian di atas .....

a. 40
b. 38
ya
d. 34
10. Hasil pembagian 32 : 4 sama dengan ...
a. 28:4
}f. 24:3
c. 24:2
d 21:3

~ SELAMAT MENGERJAKAN ~
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Lampiran 9. Instrumen Post-Test

UJIAN POST-TEST
MATERI OPERASI PERKALIAN DAN PEMBAGIAN

Nama Siswa : .\RSys................
No. Absen =M e

JaWablah pertanyaan di bawah ini dengan benar!

1. Hasi dari perkalian 3 x 4 adalah ...
a. 8

XK 12
c. 14
d. 16

2. Hasil perkalian 12 x 3 sama dengan...
a. 4x3 B
b. 4x8
6x6

d. 6x4
3. Hasil dari perkalian 9 x 3 adalah ...

Y o

/O

Satu lembar uang lima ribuan senilai dengan ... keping uang lima ratusan.
a. 5
b. 7
c. 8
. 10
5./ Ibu mengemas buah jeruk dengan 4 kantong plastik. Tiap kantong plastik
berisi 9 jeruk. Berapakah jumlah jeruk yang dikemas ibu?
a. 27
b. 32
. 36
d. 40
6. Hasil dari 18 : 3 adalah ...
% 6

o
© o N

ae



T

8.

9.
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Hasil dari 150 : 10 adalah...
a. 10
15
c. 20
d. 25
Pak Dio akan membagikan 240 buku kepada 20 anak. Maka, jumlah buku
yang diterima setiap anak adalah...
a. 10
b. 11

N 12

d. 14

e 0 954

Angka berapakah yang sangat tepat untuk mengisi titik - tiik pada operasi
pembagian di atas .....

a. 40

b. 38

c. 36

d) 34

10. Hasil pembagian 32 : 4 sama dengan ...

a. 28:4
L24:3
Cc. 24:2
d 21:3

~ SELAMAT MENGERJAKAN ~
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Lampiran 10. Dokumentasi




Lampiran 11. Desain Petunjuk Permainan

PETUNJUK PERMAINAN KARTU UNC GAME
PERKALIAN & PEMBAGIAN

Rollo>

Hl adik-adik, selamat
bermain dengan kartu Uno
Game Perkalian & Pembagian
ini ya.. dengan kartu ini kamu
harus semakin paham
tentang perkalian dan
pembagian. Selamat bermain
sambil belajar ya AN

TAHAP AWAL :
Bacalah kertas petunjuk
permainan. Setelah itu baca
dan pahami materi perkalian
dan pembagian | = 4, namun
jika tidak perlu lewati saja
tahap ini..

o 8

perkalian :

1:
2:
3:
4:
5
6:
7:
8:
9:
1

P el el el ol ) md e b

TAHAP PERMAINAN :

I.Persiapkan Kartu Uno Game “Perkalian & Pembagian”.

2.Silahkan acak kartu yang ada dan bagikan 3 atau 4 kartu kepada setiap
pemain.

3.Setelah kartu dibagi, letakkan sisa kartu di atas meja dalam keadaan
tertutup yang nantinya diambil oleh setiap pemain.

4.Pilihlah satu kartu untuk dibuka (sebagai pengawal permainan).

5.Silahkan menentukan urutan bermain,

6.Cara bermain selanjutnya adalah keluarkan kartu yang memiliki hasil
perkalian atau pembagian seperti angka pada kartu yang telah dibuka.
Contohnya : kartu dengan angka 3 telah terbuka, maka pemain
selanjutnya harus mengeluarkan kartu hasil perkalian dari 3
seperti 3 x 3 = 9, maka kartu yang dikeluarkan adalah 9.
Begitu seterusnya.

7.Ambil kartu di tumpukan jika kamu tidak memiliki kartu
yang bisa dikeluarkan.

8.Lakukan permainan ini secara berurutan hingga kartu
habis. Pemain yang kartunya sudah habis maka
sudah berhasil menyelesaikan permainan.

9.Selamat bermain adik-adik! A7

OLEH MOHAMMAD MUiZUDDIN MUSTOFA
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Lampiran 12. Link Download Media

Scan di sini!

Atau melalui link https://bit.ly/kartuunogame
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NIM

Tempat, tanggal lahir
Program Studi
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Riwayat Pendidikan
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