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ABSTRAK

Sundari, Vera. 2018. Pengembangan Permainan Matematika Sirkuit Pintar Untuk
Meningkatkan Penguasaan Konsep Sifat Operasi Bilangan Bulat Siswa SMP Kelas
VII. Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika, Program Sarjana (S1) Fakultas
Keguruan dan lImu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Palembang: (I) Drs. H.
Muslimin Tendri, M. Pd., (1I) Heru S. Pd., M. Pd.

Kata kunci: Pengembangan, ASSURE, Sirkuit Pintar.

Pembelajaran yang dilakukan masih berpusat pada guru, kurangnya penggunaan
media atau alat peraga. Dilihat dari karakteristik materi sifat operasi bilangan bulat
matematika, objek yang dipelajari masih berupa objek yang abstrak sehingga
membuat siswa masih kesulitan mengkonstruk penguratahuannya sendiri. Metode
penelitian yang digunakan penelitian pengembangan (development reseach). Dalam
proses pengembangan menggunakan model ASSURE (Analyze Learner; State
Obijectives; Select Methods, Media and Material; Utilize Media and Material;
Require Learner Participation; Evaluate and Review). Sedangkan untuk tahap
formative evaluation (tahap evaluasi dan tahap revisi) pada Martin Tessmer dan
Akker. Sirkuit pintar tersebut merupakan sebuah media permainan yang bernilai
edukatif, produktif, menyenangkan, dan diharapkan dapat memberi manfaat lebih
dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis produk, diperoleh sirkuit pintar yang
valid dan praktis. Kevalidan terlihat dari hasil penelitian uji ahli. Para ahli telah
menyatakan bahwa sirkuit pintar yang telah dikembangkan sudah baik berdasarkan
ahli media dan ahli materi yang sudah baik (materi sesuai dengan kompetensi inti dan
dasar). Kepraktisan sirkuit pintar yang telah dikembangkan dilihat dari hasil uji coba
one to one, uji coba kelompok kecil (small group), di mana siswa dapat
menggunakan sirkuit pintar tersebut dengan mudah tanpa bantuan temannya dan
terakhir uji coba field test di mana uji coba dengan subjek peneliti yang mendapatkan
hasil belajar siswa rata — rata 89,63 terdapat 22 siswa (81,48%) yang termasuk
kategori baik sekali, 5 siswa (18,51%) yang termasuk kategori baik ini berarti hasil
belajar siswa tergolong kategori sangat baik dalam pembelajaran matematika dengan
menggunakan sirkuit pintar.

Vi
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Di zaman serba global saat ini, aktivitas manusia di suatu belahan bumi lain

dapat diketahui bahkan diikuti oleh manusia lain yang berada di belahan bumi
lainnya. Kenyataan ini tentu menuntut sumber daya manusia untuk mampu
beradaptasi terhadap zaman. Untuk mampu berkompetisi dalam masyarakat global
tersebut, setiap bangsa harus menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi.
Berdasarkan "21 st centery partnership learning framework™ terdapat enam
kompentensi dan atau keahlian yang harus dimiliki oleh sumber daya manusia pada
abad ke 21 vyaitu critical-thinking and problem-solving skills, commucation and
collaboration skills, creativity and collaboration skills, information and
communication technology literacy, contextual learning skills, dan information and
media literacy skills. Untuk tercapainya sumber daya manusia yang memiliki
kompetensi atau keahlian yaitu salah satunya dengan pendidikan. Pendidikan pada era
global ini lebih berfokus pada siswa (student center) (Indrajit, 2011, hal. 113).
Pembelajaran yang berpusat pada siswa akan terwujud apabila memilih
strategi belajar mengajar, metode/teknik mengajar, alat peraga pengajaran dan
melakukan evaluasi yang sesuai kebutuhan (Badan Standar Nasional Pendidikan,
2010). Berdasarkan fakta yang terjadi di lapangan khususnya pada pembelajaran
matematika, pembelajaran yang dilakukan masih berpusat pada guru, kurangnya

penggunaan media atau alat peraga. Dilihat dari karakteristik materi sifat operasi



bilangan bulat matamatika, objek yang dipelajari masih berupa objek yang abstrak
sehingga membuat siswa masih kesulitan mengkonstruk pengetahuannya sendiri.
Semestinya pembelajaran yang dilakukan dapat memberikan stimulus pada siswa itu
sendiri.

Menurut Edgar Dale (Arsyad, 2011, hal. 10) tingkat keabstrakan pesan akan
semakin tinggi ketika pesan itu dituangkan ke dalam lambang-lambang, kata dan
sebaliknya pembelajaran yang diperoleh dari pengalaman langsung (konkret) akan
memberikan kesan lebih utuh dan bermakna mengenai informasi atau pembelajaran
yang disampaikan. Menurut Ruseffendi (2006, hal. 20) dalam pembelajaran yang
menggunakan alat bantu pengajaran itu menambah siswa bersikap positif dan
membantu pemahaman terhadap bidang studinya, siswa yang belajar matematikanya
menggunakan alat peraga, sikapnya terhadap matematika lebih positif dan
penguasaan lebih baik dari mereka yang tidak menggunakan.

Belajar dengan menggunakan alat peraga akan dapat membuat siswa lebih
mudah menyerap ilmu pengetahuan yang disampaikan oleh guru. Menurut Hamalik
(Arsyad, 2011, hal. 15) manfaat menggunakan media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa
pengaruh—pengaruh psikologis terhadap siswa. Untuk itu dengan peenggunaan media
dalam pembelajaran dapat membantu keefektifan proses pembelajaran dan
penyampaian pesan dan isi pelajaran. Menurut Ruseffendi (2006, hal. 312) permainan

matematika adalah sesuatu yang menyenangkan (mengembirakan) yang dapat



menunjang tercapainya tujuan instructional dalam pengajaran matematika baik aspek
kognitif, afektif, maupun psikomotor.

Menurut Yusuf & Auliya (2011, hal. 16) bermain adalah suatu kegiatan yang
dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau
memberikan informasi, memberi kesenangan, atau mengembangkan imajinasi anak
salah satunya sirkuit pintar. Menurut Smaldino, Lowther, & Russell (2014, hal. 39)
permainan memberikan lingkungan kompetitif yang di dalamnya para pebelajar
mengikuti aturan yang telah ditetapkan saat mereka berusaha mencapai tujuan
pendidikan yang menantang. Ini merupakan teknik yang sangat memotivasi, terutama
untuk konten yang membosankan dan reftitif. Permainan mungkin melibatkan satu
pebelajar atau satu kelompok pebelajar.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Siswoyo (2015) yang berjudul
“Pengembangan Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Matematika Pokok Bahasan
Luas Bangun Datar Untuk Siswa Kelas V SD Negeri 1 Sinduadi Melati Sleman”
dapat disimpulkan bahwa adanya efek potensial dari penggunaan alat permainan
edukatif ular tangga, dapat meningkatkan belajar siswa terutama pokok bahasan luas
bangun datar.

Penelitian yang sama dilakukan Zulfa (2016) yang berjudul “Efektivitas
permainan ular tangga matematika terhadap peningkatan kemampuan berhitung siswa
kelas III MI Sultan Agung tahun ajaran 2015/2016” dapat disimpulkan bahwa
penggunaan permainan ular tangga dalam pembelajaran matematika efektif dalam

meningkatkan kemampuan berhitung siswa.



Penelitian lainnya yang dilakukaan Farisnanda (2016) yang berjudul
“Pengembangan media permainan sirkuit pintar matematika pada materi perkaian
untuk siswa kelas III di sekolah dasar negeri Bangunsari 01 Dolopo Madiun” dapat
disimpulkan bahwa adanya efek potensial permainan sirkuit pintar dalam peningkatan
hasil belajar matematika materi perkalian.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dan manfaat dari
pembelajaran yang berbasis permainan sirkuit pintar, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Permainan Matematika Sirkuit
Pintar Untuk Meningkatkan Penguasaan Konsep Sifat Operasi Bilangan Bulat Siswa

SMP Kelas VII”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang menjadi masalah pada penelitian ini adalah:

1. Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran berbasis permainan
sirkuit pintar untuk materi operasi bilangan bulat pelajaran matematika siswa
SMP kelas VII yang valid dan praktis?

2. Apakah terdapat efek potensial dari penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan sirkuit pintar terhadap hasil belajar operasi bilangan bulat siswa SMP

kelas V11?7

C. Tujuan Penelitian
Dari rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka penelitian ini

bertujuan untuk:



1. Mendeskripsikan proses pengembangan media permainan sirkuit pintar untuk
materi pelajaran matematika siswa SMP kelas V11 yang valid dan praktis.

2. Mengetahui efek potensial penggunaan media permainan sirkuit yang telah
dikembangkan terhadap pengusaan konsep operasi bilangan bulat siswa SMP

kelas VII.

D. Kegunaan Penelitian
Kegunaan dari hasil penelitian ini adalah.

1. Bagisiswa

Meningkatkan ketertarikan siswa dalam pelajaran matematika dan dapat
membantu siswa dalam memahami materi khususnya sifat operasi hitung pada
bilangan bulat.
2. Bagiguru

Sebagai bahan pertimbangan sekolah dan guru untuk tetap melaksanakan
pembelajaran dengan memanfaatkan media permainan sirkuit pintar. Diharapkan
dengan adanya ini dapat mempermudah dalam penyampaian materi terutama
pelajaran matematika.
3. Bagi pembaca

Dapat dijadikan bahan referensi atau informasi untuk penelitian selanjutnya.

E. Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup penelitian ini adalah

1. Ruang Lingkup



Ruang lingkup dalam penelitian ini yaitu materi sifat operasi bilangan bulat
pada mata pelajaran matematika kelas VII SMP.

2. Pembatasan Masalah.

Penelitian ini menggunakan media pembelajaran yang berbasis permainan
sirkuit pintar dalam satu sub materi yang difokuskan pada materi sifat operasi
bilangan bulat.

F. Definisi Operasional

Definisi operasional dalam penelitian ini adalah:

1. Belajar adalah suatu kegiatan yang dilakukan secara langsung dan mandiri
dengan mengalami, menjelajahi, menelusuri sehingga adanya perubahan dalam
diri individu tersebut yang terjadi karena adanya proses yang disebabkan oleh
perubahan intektual, keterampilan dan sikap.

2. Pembelajaran adalah suatu proses interaksi antara siswa dengan guru dan juga
beserta seluruh sumber belajar yang lainnya yang menjadi sarana belajar guna
mencapai tujuan yang diinginkan dalam rangka untuk perubahan akan sikap serta
pola pikir siswa.

3. Matematika adalah salah satu ilmu mengenai bentuk, susunan, besaran, dan
terbagi ke dalam tiga bidang, yaitu aljabar, analisis, dan geometri.

4. Pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan

memvalidasi produk pendidikan.



Bermain adalah suatu Kkegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa
mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan informasi,
memberi kesenangan, atau mengembangkan imajinasi anak

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat
merangsang fikiran, perasaan dan kemauan siswa sehingga terdorong terciptanya
proses belajar pada diri siswa.

Sirkuit Pintar adalah hasil pengembangan dari permainan ular tangga yang sudah

familiar bagi siswa.
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