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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN
A. Transliterasi Arab-Latin
Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf latin
dapatdilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan

Huruf Arab Na i Nama

J

di atas

De

Zet dengan titik di atas

) Ra’ R Er

J Zai Z Zet

o Sin S Es
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o Syin Sy Es dan ye

U Sad S Es dengan titik di bawah
U Dad D De dengan titik di bawah
L T T Te dengan titik di bawah

Zat dengan titik di bawah

erbalik di atas

We

Wau w Ha
Ha’ ) Ha
Hamza ¢

Apostrof

Xiii



Hamzah (7) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi
tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda
).

2. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vocal
tunggal atau monoftong dan vocal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat

transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
( fathah A A
\ Kasrah | I
1 dammah U U

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara
harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama

2 fathah dan ya: Ai adani

G

Xiv



36 fathah dan wau | idanu

Contoh:
iy : kaifa
J 3 - haula
3. Maddah
Maddah atau voca gnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya b

dammah dan wa aris diatas

8
. L yamutu
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4. Ta marbiitah

Transliterasi untuk ta@’marbitahada dua, yaitu ta’ marbitah yang hidup
atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan dhammah, transliterasinya adalah [t].
Sedangkan ta@’ marbiitah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya
adalah [h].

Kalau pada kata yang berakhir dengan ¢a@’ marbitah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta’
marbitah itu ditransliterasikan dengan ha [h].

Contoh:

. w %

J Wby a5 :raudah al-asfal
Lo lll 4 4 : al-madinah al-fadilah
S : al-hikmah

5. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau fasydid yang dalam system tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda rasydid ( - ), dalam transliterasinya ini dilambangkan dengan

2pengulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syahddah.

Contoh:

Pey : rabbana
5 > najjaina

- al-haqq
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Jika huruf < ber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf
kasrah ( &= ), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi 1.

Contoh:

2|~

: ‘Ali (bukan ‘Aliyy atau ‘Aly)

-

i&j—/“ - “Arabt (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)
6. Kata Sandang

Kata sandang dalamsistem tulisanArab dilambangkan dengan hurufJi(alif
lam marifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi
seperti biasa, al-, baik diikuti oleh huruf syamsi yah maupun huruf gamariyah.
Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang mengikutinya. Kata
sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan dengan

garis mendatar (-)

Contoh:
Gl | :al-syamsu (bukan asy-syamsu)
3050 : al-zalzalah (az-zalzalah)
AaLdal : al-falsafah
53 - al-biladu
7. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (*) hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di

awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab berupa alif.
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S} | ta’murina
3, )
& ‘ : al-nau
2&3 s syai’'un
S ....‘ .
Esats) : umirtu

8. Penulisan kata Arab yang Lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia
Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasikan adalah kata, istilah,
atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah, atau
kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa
Indonesia, atau sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim
digunakan dalam dunia akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara
transliterasi di atas. Misalnya, kata al-Qur’an (dari al-Qur’an), Alhamdulillah,
dan munagasyah. Namun, bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu
rangkaian teks Arab, maka harus ditransliterasikan secara utuh.
Contoh:
Syarh al-Arba’in al-Nawawr
Risalah fi Ri’ayah al-Maslahah
9. Lafz al-Jalalah (&)
Kata “Allah’ yang didahului partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya
atau berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf

hamzah.
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Contoh:

O Esdinullah  Dbillah
Adapun ta’ marbitah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-

Jjalalah, ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh:

&1 55 23 b Hum fi rahmatillah

10. Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (all Caps), dalam
transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf
kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf
kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang,
tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri
didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap
huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak
pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tesebut menggunakan huruf
kapital (al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul
referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks
maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR). Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasil

Inna awwala baitin wudi’a linnazi bi Bakkata mubarakan
Syahru Ramadan al-lazi unzila fihi al-Quran

Nasir Hamid Abii Zayd

Al-Tafi

Al-Maslahah fi al-Tasyri al-Islamr
Xix



Jika nama resmi seseorang menggunakan kata ibnu (anak dari) dan Abu
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus

disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi. Contoh:

Abii al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abii
al-Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abt al-Walid Muhammad Ibnu)

Nar Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi: Abii Zaid, Nasr Hamid (bukan, Zaid
Nasr Hamid Abt)

B. Daftar Singkatan

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

SWT. = Subhana Wa Ta’ala
SAW. = Sallallahu ‘Alaihi Wasallam
QS .../[...: 3941 = QS An-Najm/53:39-41

HR = Hadis Riwayat
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ABSTRAK

Aprida Lestari, 2021. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Permainan Tradisional di Kelas IV Ml Datok Sulaiman
Palopo ”.Skripsi Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan Institut Agama Islam Negeri
Palopo Dibimbing oleh Munir Yusuf dan Lisa Aditya Dwiwansyah
Musa.

Skripsi ini membahas mengenai pengembangan media bahan ajar berupa
media pembelajaran berupa permainan tradisional materi KPK dan FPB dikelas
IV MI Datok Sulaiman. Penelitian ini bertujuan: Untuk, (1) Mengetahui analisis
kebutuhan pengembangan media pembelajaran pada materi KPK dan FPB kelas
IV MI Datok Sulaiman, (2) mengetahui tahapan dalam pengembangan media
berbasis permainan tradisional dikelas IV MI Datok Sulaiman, (3) mengetahui
apakah pengembangan media pembelajaran berbasis permainan tradisional di
kelas IV MI Datok Sulaiman Palopo memenuhi kriteria valid.

Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan tradisional dapat
membantu peserta didik dengan cepat memahami materi KPK dan FPB dalam
proses pembelajaran di kelas V. Jenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (R & D) bahan ajar berupa media pembelajaran berbasis
permainan tradisional. Penelitian ini dilakukan di MI Datok Sulaiman Palopo
yang dilakukan pada tanggal 19 Maret 2019. Penelitian ini mengacu pada model
ASSURE yang terdiri dari enam tahapan pengembangan. Data penelitian ini
diperoleh melalui observasi, wawancara guru, angket untuk peserta didik, tes
pemahaman peserta didik, penilaian-ahli; dan dokumen.

Kelayakan media pembelajaran dilakukan melalui analisis kebutuhan,
penilaian ahli, dan uji kevalidan. Dalam mengembangkan media pembelajaran
terdapat beberapa tahapan diantaranya tahapan analisis Kkarakteristik umum,
analisis kompetensi khusus dan analisis gaya belajar. Yang menunjukkan bahwa
bahan ajar berupa media pembelajaran sangat dibutuhkan oleh peserta didik dalam
memahami materi KPK dan FPB.Setelah bahan ajar berupa media pembelajaran
dinilai oleh tiga orang ahli kemudian menganalisis data kevalidan bahan ajar
berupa media pembelajaran berbasis permainan tradisional dengan nilai 92,85-
96,42% mecakup kriteria valid/sangat valid.

KataKunci: Media Pembelajaran, KPK dan FPB.

XXVii



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan pada hakikatnya memiliki dua tujuan, yaitu membantu
manusia untuk menjadi cerdas dan pintar (smart), dan membantu mereka menjadi
manusia yang baik (good).' Pendidikan adalah usaha dasar dan terencana untuk
mewujudkan suasana-belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan akhlak mulia, serta

keterampilan yang diperlukan masyarakat, bangsa dan negara.
S Js25 36 06 Spof g2 o o 22 ¥l e G
A6 ) Gl S gi ule o gl B b Sl 3 s e A

(s olg)) L 2os G 10k s

Artinya:

“Telah menceritakan kepada kami Abu Usamah dari Al A'masy
dari Abu Shalih dari Abu Hurairah dia berkata; Rasulullah shallallahu
‘alaihi wasallam bersabda: “"Barangsiapa berjalan di suatu jalan untuk
mencari ilmu, niscaya Allah akan memudahkan baginya jalan ke surga.”
(HR. Tirmidzi).?

Pendidikan memiliki sisi yang berperan besar bagi pengembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi, tetapi juga perlu memanfaatkan kemajuan dari ilmu

pengetahuan dan teknologi itu sendiri.Kemajuan ini berpengaruh terhadap

'Ajat Sudrajat, ‘Mengapa Pendidikan Karakter?’, 47-58.
Abu Isa Muhammad bin Isa bin Saurah, Sunan Tirmidzi, Kitab. Ilmu, Juz, 4, No.2655,
(Darul Fikri: Bairut-Libanon, 1994), h 294.
1



pengguanaan alat-alat bantu mengajar disekolah. Media sendiri sangat penting
karna akan menjadikan proses pembelajaran tersebut menajadi bervariasi dan
tidak membosankan.

Dunia pendidikan saat ini dimana menuntut guru untuk tidak terlalu
berpatokan pada metode ceramah dan harus menggunakan banyak media. Apa
lagi saat ini pembelajaran menekankan pada keterampilan proses dan aktif
learning sehingga pemakaian media menjadi sangat penting. Pembuatan media
pun juga sudah berfariasi dan semakin menarik seiring perkembangan teknologi
informasi dan dunia hiburan. Hal ini bisa dimanfaatkan oleh guru dalam membuat
media yang dapat menarik sekaligus menghibur bagi siswa dan termotivasi dalam
pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran tentunya membutuhkan suatu media untuk
menyampaikan materi pembelajaran, agar lebih mudah diterima oleh peserta
didik. Media pembelajaran hendaknya dapat membantu peserta didik agar dapat
lebih paham dengan materi yang diajarkan.Mengkomunikasikan pembelajaran
media sangat di butuhkan untuk meningkatkan efektivitas pencapaian tujuan
pembelajaran. Berarti proses pembelajaran akan terjadi apabila ada komunikasi
antara penerima pesan dengan sumber pesan media tersebut.

Penggunaan media dapat mengefektifkan komunikasi dan interaksi
atara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah sehingga
guru harus menguasai pengetahuan dan keterampilan tentang pengembangan
media. Perubahan pada hasil belajar siswa juga didukung oleh penggunaan media

yang tepat. Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi yang berlangsung



dalam suatu sistem, maka media pembelajaran menempati posisi yang cukup
penting sebagai salah satu kompenen sistem pembelajaran. Tanpa media
komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran tidak akana berlangsung
secara optimal.

Kata media sendiri berasal dari bahasa Latin dalam bentuk jamak dari
kata medium yang berarti- perantara atau pengantar. Sebagai wahana penyalur
pesan dan informasi dari guru ke siswa agar dapat membantu peserta didik dalam
mencerna dan memahami materi pelajaran.® Media merupakan. suatu alat
komunikasi yang dingunakan oleh seorang pendidik dalam proses pembelajaran
agar peserta didik dapat lebih mudah memahami pembelajaran.

Makna umum dari media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat. menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada penerima
informasi.Dalam hal ini sumber belajar yang merupakan gabungan dari bahan ajar
dan alat belajar.Association foe Education and Communication Technology
(AECT) mengartikan kata media sebagai segala bentuk dan saluran yang
dipergunalan untuk proses informasi. National Education Assosation (NEA)
mendefinisikan media sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat,
didenga, dibaca atau dibicarakan beserta instrument yang dipergunakan untuk
kegiatan tersebut.

Media apa bila dipahami secara garis besar berarti manusia, materi,
atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh

pengetahuan, keterampilan atau sikap. Sehingga guru,buku, teks dan lingkungan

*Tejo Nurseto, 'Membuat Media Pembelajran Yang Menarik', 19-35.



sekolah juga dapat dikatakan sebagai media. Pengembangan media ini sangat
perlu dikembagkan karena fungsi serta peranannya yaitu mengatur hubungan yang
efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar, siswa dan isi pelajaran.
Media dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, motivasi, dan
rangsangan kegiatan belajar yang membawa pengaruh psikologis terhadap siswa.
Media pembelajaran dingunakan sebagai sarana pembelajaran disekolah
bertujuan untuk dapat meningkatkan mutu pendidikan. Media adalah sarana yang
dapat dingunakan sebagai perantara yang berguna untuk meningkatkan efektifitas
dan efesiensi dalam meencapai tujuan pembelajaran.® Sementara, pengertian
media lainnya adalah suatu ekstensi manusia yang memungkinkannya
mempengaruhi orang lain yang tidak mengadakan kontak langsung dengan dia.
Media mempunyal peranan yang sangat penting dalam memberikan
pengaruh terhadap peserta didik untuk lebih bisa meningkatkan hasil belajar
peserta didik sesuai dengan yang diharapkan. Media bisa dibuat dalam bentuk
video atau gambar yang dibuat semenarik mungkin agar tidak tertinggal dengan
perkembangan teknologi informasi. Sistem pembelajaran modern saat ini bukan
hanya menggunakan benda yang bisa dijadikan media tetapi siswa pun bisa
dijadikan sebagai media dalam pembelajaran yang disebut media orang.
Kurangnya kreatifitas atau pengetahuan guru dalam mengembangkan
media pembelajaran yang alternatif menjadi penyebab mengapa proses

pembelajaran begitu terkesan membosakan bagi siswa karena biasanya guru

*Rubhan Masykur, Nofrizal Nofrizal, and Muhamad Syazali, ‘Pengembangan Media

Pembelajaran Matematika Dengan Macromedia Flash’, Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika,
8.2 (2017), 177 <https://doi.org/10.24042/ajpm.v8i2.2014>.



masih menggunakan sistem satu arah yaitu metode ceramah. Media pembelajaran
merupakan hal yang sangat penting sebagai alat bantu yang berguna dalam
mewakili sesuatu yang tidak dapat disampaikan guru melalui kata-kata.

Kesulitan siswa dalam memahami suatu konsep dan prinsip tertentu
dapat terbantu dengan penggunaan media. Bahkan dapat memberikan umpan balik
yang baik kepada siswa serta dibantu dengan cara guru menggunakan taktik
tertentu agar dapat menarik minat siswa.” Dalam pengembangan media ini perlu
juga -memperhatikan penggunaan metode dalam membantu penyampaian
informasi ke siswa agar kegunaan dari media tersebut dapat tersalurkan secara
optimal. Aspek keterampilan guru sebagai fasilitator terkadang belum berfungsi
sebagal mana mestinya karna tidak didukung dengan metode yang tepat.

Adapun beberapa fungsi media pembelajaran yaitu: (1) sebagai sarana
bantu untuk mewujudkansituasi pembelajaran uang lebih efektif, (2) sebagai salah
satu komponen yang saling berhubungan dengan komponen lainnya dalam rangka
menciptakan situasi belajar yang diharapkan, (3) mempercepat proses belajar, (4)
meningkatkan kualitas belajar mengajar, (5) mengkonkrotkan yang abstrak
sehingga dapat mengurangi terjadinya penyakit perbalisme. Sehinga penggunaan
media ini harus perlu terus menggunakan media pembelajaran.® Maka dari itu

guru mesti pintar dalam membuat media pembelajaran, agar proses belajar

°Rahina Nugrahani and Jurusan Seni Rupa, ‘Media Pembelajaran Berbasis Visual
Berbentuk Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan Kualitas Belajar Mengajar Di Sekolah
Dasar’, Lembaran IImu Kependidikan, 36.1 (2007), 35-44.

®Eko Triyanto, Sri Anitah, Nunuk Suryani, “Peran Kepemimpinan Kepala Sekolah Dalam
Pemamfaatan Media Pembelajaran Sebagai Upaya Peningkatkan Kualitas Proses Pembelajaran
Sebagai Upaya Peningkatan Kualitas Proses Pembelajaran”, 1.2, (2013).



mengajar akan berjalan dengan efektif dan efesien karna didukung dengan
penggunaan media.

Dalam proses pembelajaran guru kurang memberikan penjelasan
tentang materi yang dibawakan sehingga siswa kurang paham dengan materi yang
diajarkan yaitu KPK dan FPB, guru-langsung menyuruh siswa mengerjakan soal
yang ada dalam buku paket. Dengan demikian pengembangan media dapat
dingunakan dalam proses pembelajaran karna dapat, menyalurkan pesan yang
berupa pengetahuan, keterampilan dan sikap serta dapat merangsang perhatian
dan kemauan peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Obsevasi yang telah di lakukan oleh peneliti di MI Datok Sulaiman
Palopo pada kelas 1V dalam proses pembelajaran siswa kurang memperhatikan
materi yang dibawakan oleh guru, dikarenakan guru belum menggunakan media
pembelajaran melainkan hanya menggunakan sebuah papan tulis dan spidol saja,
sehingga kurangnya minat siswa dalam belajar, sehingga kebanyakan siswa tidak
paham dengan materi yang diajarkan, dan membuat hasil belajar peserta didik
kurang maksimal.

Dari permasalahan diatas disimpulkan bahwa dalam proses
pembelajaran guru membuat media yang kurang manarik minat siswa dalam
belajar maka dari itu guru harus menggembangkan sebuah media pembelajaran
agar bisa membantu peserta didik dalam proses belajar. Penggembangan media ini
dapat membantu peserta didik dalam proses belajar mengerjakan soal dalam
bentuk KPK dan FPB untuk membantu siswa dalam mengerjakan soal yang

diberikan oleh guru.



Dalam pengembangan ini dapat membantu guru dalam proses
pembelajaran untuk menyampaikan materi yang disampaikan. Media yang
dingunakan juga mudah dan tidak rumit karena media tersebut berupa permaian
tradisional dikarenakan siswa kebanyakan bermain dalam belajar. Media yang
dingunakan tersebut dapat menarik-minat belajar siswa sehingga siswa fokus
dalam proses belajar.

Didalam pengembangan media tersebut bukan hanya membantu guru
dalam-proses pembelajaran juga membantu siswa agar lebih mudah dalam
mengerjakan soal yang diberikan. Media yang berupa permaian tersebut juga
menambah pengetahuan siswa dikarenakan permainan yang dingunakan adalah
permainan tradisional, dalam permainan tersebut siswa juga dapat mengetahui dan
dapat membedakan permainan tradisional dengan permainan modern.

Kebanyakan peserta didik kurang mengetahui yang mana permainan
tradisoal dengan permainan modern. Dikarenakan perkembangan permainan
modern lebih banyak dingunakan oleh banyak orang dibandingkan permainan
tradisional yang lama tidak dimainkan oleh peserta didik sehingga permainan
tradisonal tersebut hampir punah.

Maka dari itu guru mengembangakan media dalam proses pembelajaran
agar peserta didik lebih mudah dan paham dalam proses pembelajaran. Agar
peserta didik lebih fokus dalam belajar sehingga mendapatkan hasil yang
maksimal. Berdasarkan uraian diatas maka penulis tertarik untuk melakukan
kajian /penelitian dengan topik “Penggembangan media pembelajaran berbasis

permainan tradisional “Galaceng” di kelas IV MI Datok Sulaiman ”.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, dapat merumuskan masalah yang
didapat yaitu sebagai berikut :
1. Bagaimana tahapan dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
permainan tradisional di kelas IV.MI Datok Sulaiman Palopo?
2. Apakah pengembangan-media pembelajaran berbasis permainan tradisional di
kelas IV MI Datok Sulaiman Palopo memenuhi kriteria valid?
C. Tujuan Masalah
Berdasarkan fokus masalah diatas maka tujuan yang ingin dicapai dalam
penelitian yaitu:
1. Mengetahui tahapan dalam menggembangkan media pembelajaran berbasis
permainan tradisional di kelas IV M1 Datok Sulaiman Palopo.
2. Untuk mengetahui pengembangan media berbasis permainan tradisional di
kelas IV MI Datok Sulaiman Palopo memenuhi kriteria valid.
D. Manfaat Penelitian
Berdasarkan penelitian dan pengembangan media tersebut diharapkan
dapat memberi manfaat dalam dunia pendidikan khususnya mengenai mata
pelajaran Matematika, adapun manfaatnya yaitu:
1. Manfaat Teoritik
Penelitian dan pengembangan media ini dapat bermanfaat dalam ilmu
pengetahuan, khususnya dalam pengembangan media permainan tradisional,
sebagai sarana untuk mengembangakan kemampuan penulis dalam

pengembangan media permainan tradisonal.



2. Manfaat Praktis

Selain manfaat teoritis yang telah dikemukakan diatas, penelitian ini juga
memiliki manfaat praktis yaitu:
a. Bagi siswa, dengan penggunaan media ini diharap dapat bermanfaat baagi
siswa dalam proses pembelajaran_khususnya dalam pembelajaran matematika
materi KPK dan FPB.
b. Bagi guru, pengembangan ini bermanfaat bagi guru dalam membantu guru
dalam proses pembelajaran berlangsung sehingga guru tidak lagi kesusahan dalam
menyampaikan materi yang dibawakan dan peserta didik pun fokus dalam
pembelajaran. Guru diharapkan terinspirasi untuk pengembangan media
pembelajaran yang lebih intersktif, khususnya pengembangan media permainan

tradisional.

E. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan

Dalam penelitian pengembangan yang akan dihasilkan sebuah media
pembelajaran berbasis permainan tradisional ‘“galaceng” dengan spesifikasi
sebagai berikut:

Media pembelajaran berbasis permainan tradisional yang berupa galaceng
dibuat semenarik mungkin agara peserta didik menarik minat belajar dan
mempermudah dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang
dikembangkan memuat materi KPK dan FPB untuk peserta didik kelas 1V dan
mudah untuk dipergunakan. Dalam media yang dikembangkan terdapat juga nilai-

nilai yang terkandung didalamnya seperti nilai kerja sama, sportifitas, kejujuran,
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terampil dan disiplin. Media pembelajaran yang dikembangkan mengandung

prinsip pembelajaran yang artinya media dapat dingunakan untuk kepentingan

belajar diharapkan dapat memberikan kemudahan dalam materi yang disampaikan

oleh guru.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembang

a.

Sebagian sekolah belum memiliki media pembelajaran berbasis permainan
tradisional “galaceng”.
Sebagaian besar peserta didik belum tahu penggunaan media pembelajaran

“galaceng.

2. Keterbatasan Pengembang

a.

Keterbatasan biaya, dalam pengembangan media memerlukan biaya
lumayan banyak.

Keterbatasan waktu, dalam pengembangan media “galaceng” memerlukan
waktu kurang lebih seminggu untuk membuat media pembelajaran
“galaceng”.

Keterbatasan pada materi, dalam pengembangan media pembelajaran
“galaceng” pada materi KPK dan FPB hanya bisa menggunakan angka
kecil saja yaitu dari 1- 8.

Uji coba, dalam pengembangan media pembelajaran tidak melakukan uji

coba dikarenakan dalam masa pandemi.



BAB |1
KAJIAN TEORI

A. Penelitian Terdahulu Yang Relevan

Sebelum adanya penelitian ini, sudah ada beberapa penelitian atau
tulisan yang dilakukan beberapa penelitian atau tulisan yang telah dilakukan oleh
beberapa peneliti yang membahas tentang hubungan permainan trdisional dengan
meningkatkan-kemampuan siswa dalam belajar.
1. Pengembangan Media Congklak Pada Mata Pelajaran Matematika Materi
Pokok Operasi Hitung Perkalian dan Pembagian Kelas Il SDN & Pemenang
Barat oleh Yuwantati.

Penelitian ini dilakukan bertujuan adalah menghasilkan media congklak
pada mata pelajaran matematika operasi hitung perkalian dan pembagian kelas I11
SDN & Juara Tingkat Barat, penelitian ini adalah penelitian pengembangan’.
Adapun persamaan dan perbedaan penelitian yang dilakukan, persamaannya yaitu
terletak pada mata pelajaran = media yang akan dikembangkan. Sedangkan
perbedaanya yaitu terletak pada materi dan kelas yang akan diterapkannya media
pembelajaran congklak.

2. Pengembangan Media Permainan Congklak (Tradisional Indonesia) Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berhitung Permulaan di Sekolah Dasar oleh Rudi

Ritonga.

"Yuntawati and Lalu Abdul Azis, ‘Pengembangan Media Congklak Pada Mata Pelajaran
Matematika Materi Pokok Operasi Hitung’, 4.1 (2015), 12-17
<http://ojs.ikipmataram.ac.id/index.php/jiim/article/download/169/158>.
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Penelitian ini bertujuan pengembangan media permainan galaceng serta
untuk meningkatkan kemampuan berhitung permulaan siswa kelas | Sekolah
Dasar. Metode dari penelitian yang digunakan vyaitu jenis penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian
pengembangan merupakan metode untuk menghasilkan produk media dan
menyempurnakan produk-yang telah ada serta menguji keefektifan produk
tersebut. Peneliti- melakukan penelitian dan pengembangan Media Permainan
Congklak (Tradisional Indonesia) berbasis daur ulang sampah.® Adapun
persamaan dan perbedaan dengan penelitian yang dilakukan, persamaannya yaitu
terletak padamedia pembelajaran yang akan dikembangkan dan kemampuan
pesertan didik dalam berhitung sedangkan perbedaannya terletak pada bahan yang
dingunakan dalam pembuatan media.

B. Konsep Pengembangan

Model pengembangan pembelajaran telah dirumuskan oleh banyak ilmuan
teknologi pembelajaran dan ilmuwan lainnya. Model pengembangan merupakan
model pengembangan yang dilakukan untuk mengahasilkan produk berdasarkan
teori pengembangan yang sudah ada serta langkah-langkah dalam pengembangan
tersebut. Model pengembangan yang ingin penulis terapkan vyaitu model
ASSURE.

Model pengembangan ASSURE merupakan adalah jembatan peserta
didik, materi dan semua bentuk media. Model ni memastikan pengembangan

pembelajaran dimaksud untuk membantu para pendidik mengatur proses belajar

®Rudi Ritonga, ‘Jurnal Basicedu’, 3.4 (2019), 2025-37.
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dan melakukan penilaian hasilbelajar peserta didik. Ada enam langkah
pengembangan media ASSURE vyaitu:
1. Analisis Karakter Peserta Didik

Langkah pertama dalam mendesain media adalah menganalisis karakteristik
peserta dihubungkan dengan kompetensi. Beberapa bagian penting untuk
dipertimbangkan dalam menganalisis karakteristik peserta didik adalah:

a. Karakterisitik umum, yang mencakup deskripsi kelas secara keseluruhan
termasuk umur, tingkat, jender, latar geografis, agama, suku dan ras.

b. Pengetahuan atau kompetensi prasyarat yang menggambarkan jenis
kekmapuan, keterampilan atau kompetensi yang harus dimiliki oleh
peserta didik.

c. Gaya belajar, yang mencakup mengenai apa yang dimiliki peserta didik
termasuk kesukaan atau kebiasaan belajar. Gaya belajar merupakan cirri
psikologis yang menentukan bagaimana seseorang memandang,
berinteraksi, dan memberikan respons secara emosional dalam belajar.

2. Menentukan Standar dan Tujuan Pembelajaran

Langkah kedua yaitu menyatakan standar tujuan pembelajaran. Stnadar yang
dimaksud adalah kemampuan baru yang dimilki peserta didik setelah
menyelesaikan pembelajaran. Tujuan pembelajaran mencakup tujuan yang
diangkat dari kurikulum, pentingnya menyatakan standar dan tujuan adalah untuk
menjagkau tiga dasar kompenen penting dalam modep pengembangan ASSURE,
yakni : (1) dasar untuk memilih stategi, metode, dan media, (2) dasar untuk

melaksanakan penilaian, (3) dasar bagi harapan belajar peserta didik.
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3. Memilih Metode, Media dan Materi

Ketika berhasil menganalilis karakteristik peserta didik dan menuruskan
tujuan pembelajaran, berarti telah mengkaji pengetahuan, keterampilan, dan sikap
peserta didik. Oleh karena itu, dalam pembelajaran sangat penting untuk memilih
suatu strategi dalam pembelajaran seperti memilih metode, media, dan materi agar
dapat lebih memudahkan guru menyampaikan suatu materi dalam proses
pembelajaran.
4. Menggunakan Media dan Materi

Pada tahap ini penelitimenggunakan media dan materi yang telah dirancang
dengan memperhatikan 5P yaitu, Preview (pratinjau media dan bahan ajar),
Prepare (menyiapkan media), Prepare (menyiapkan lingkungan), Prepare
(menyiapkan siswa), Provide (menyediakan pengalaman belajar)’.
5. Mengharuskan partisipasi Pembelajaran

Pada tahap ini peserta didik diharuskan ikut berpartisipasi dalam proses
pembelajaran untuk menciptakan pembelajaran yang efektif. Terdapat banyak
aktivitas pembelajaran yang diterapkan yang dapat mendorong peserta didik
mempraktikkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap baru dan untuk menerima
umpan balik berdasarkan tingkat kesesuaian upaya mereka berdasarkan sebelum
secara formal melakukan penilaian.

6. Evaluasi dan Revisi

Rahmi Gusnia Jelvida dkk, “Pengembangan Media Permainan Monopoli Keragaman
Indonesia Berbasis Sikap Toleransi Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan Kelas 1V, Dinamika Sekolah Dasar, <https://doi.org/10.21009/JPGSD.XXX..
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Langkah akhir ialah peneliti melakukan evaluasi media dengan memberikan
koesioner penilaian produk dan melakukan revisi berdasarkan evalusi uji peserta
didik untuk melakukan perbaikan penyempurnaan media yang dikembangkan.

Kelebihan model ASSURE adalah lebih banyak kompenen dibandingkan
dengan model materi ajar. Kompenen tersebut diantaranya analisis belajar
rumusan tujuan pembelajar, strategi pembeljaran, system penyampaian dan
penilaian proses-belajar. Selain itumodel ini mengedepankan pembelajaran, di
tinjau dari proses belajar, tipe belajar, dan kemampua prasyarat sering di adakan
pengulangan kegiatan dengan tujuam Evaluate and Review.

Turut mengutamakan partisipasi pembelajar dalam poin Requir Learner
Participation, sehingga di adakan pengelompokkan-pengelompokkan kecil seperti
pengelompokkan belajar menjadi belajar mandiri dan belajar tim, serta
penguasaan untuk memicu keaktifan peserta didik. Menyiratkan para pendidik
untuk menyampaikan materi dan mengelola kelas, dan pada poin Select methods
Medial and Materialserta Utilize Media and Materials membuat pendidik aktif
untuk menemukan dan memanfaatkan bahan dan media yang tepat.

Selain kelebihan, model ASSURE juga mempunyai beberapa kekurangan
yaitu tidak mencakup suatu mata pelajaran tertentu, walupun komponen relative
banyak namun tidak semua kompenen desain pembelajaran termasuk di
dalamnya. Pada konsep pengembangan media yang akaan peneliti kembangkan
yaitu media permainan tradisional “galaceng” media ini bertujuan untuk menarik
minat belajar peserta didik agar dapat mencapai tujuan pembelaaran yang efektif

dan efesien.
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Pengembangan media ini di dapatkan dari hasil observasi disekolah
dimana kurangnya minat belajar dan perhatian peserta didik pada saat proses
pembelajaran dan guru hanya menjelaskan materi yang berfokuskan pada buku
cetak sehingga peserta didik kebanyakan hanya bermain. Oleh karena itu, media
ini dapat membantu guru dan peseta didik dalam proses pembelajara pada materi

KPK dan FPB matematika.

C. Landasan Teori
1. Media Permainan

Media permainan tradisional merupakan salah satu bagian dari perangkat
pembelajaran. Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jama dari
“medium”, sedangkan secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Makna
umumnya adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dan sumber
kepada penerima informasi. Selain itu media memegang peranan penting dalam
pembelajaran karena media pembelajaran merupakan alat bantu dari proses
pembelajaran yang sangat memegang peranan penting dalam kelangsungan proses
belajar mengajar baik pembelajaran formal maupun non formal.

Tujuan penggunan media pembelajaran yaitu memudahkan guru dalam
menyampaikan materi pelajaran, sehingga dapat mengefisienkan waktu
pembelajaran serta membantu peserta didik dalam memahami materi ajar. Adapun
fungsi media pembelajaran bagi peserta didik yaitu:

a. Meningkat motivasi belajar peserta didik

b. Memberikan dan meningkatkan variasi-variasi perserta didik
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c. Memberikan struktur materi pembelajaran dan memudahkan peserta didik
untuk belajar

d. Memberikan inti informasi dan pokok-pokok secara sistematis

e. Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan

f. Siswa dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang disajikan
pengajar lewat media pembelajaran.

2. Permainan Tradisional

Permainan merupakan salah satu aktivas reaksi dengan tujuan bersenang-
senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. Permainan biasanya
dilakukan sendiri-sendiri maupun berkelompok lalu melainkan salah satu jenis
jenis permainan sehingga terciptanya keakraban. Permainan tradisional
merupakan salah satu faktor yang beredar secara lisan dan turun temurun serta
dipastikan usianya sudah sangat tua dan tidak diketahui siapa yang
menciptakannya. Faktor yang dapat berupa bahasa rakyat, kepercayaan rakyat,
music rakyat, cerita rakyat, teka-teki dan tentunya permainan rakyat atau biasa
disebut permainan tradisional.

Pemainan tradisional sendiri terdiri dari berbagai macam jenis permainan
yang bisa dimainkan oleh anak-anak. Banyak manfaat yang bisa dirasakan bagi
seorang anak terutama dalam hal pertumbuhan dan perkembangan diri seorang
anak. Kebanyakan permainan ini dipengaruhi oleh alam sekitarnya dan
berkembang berdasarkan kebutuhan masyarakat setempat.

Permainan tradisional biasanya melibatkan banyak orang dengan maksud

mengolah kemampuan seseorang dalam berinterksi antar pemain. Selain itu
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permainan tradisional memiliki nilai dan pesan-pesan moral seperti tanggung
jawab, kebersamaan, kejujuran, keadilan, ikhlas serta kesabaran terhadap aturan
yang telah ditetapkan dalam suatu permainan. Permainan tradisional yang
dingunakan yaitu permainan permainan ‘“galaceng” atau biasa dikenal dengan
permainan “congklak”.

3. Permainan Galaceng

Maggalaceng adalah permainan tradisional yang merupakan persebaran
dari Makassar dan Bugis, permainan ini dimainkan oleh anak-anak atau orang
dewasa. Maggalaceng adalah permainan yang memindahkan biji-biji batu atau
biji-biji buah kedalam lubang. Permainan ini memiliki banyak nama di masing-
masing daerah, seperti di daerah Jawa permainan ini familiar dengan sebutan
dhakon. Permainan yang terlihat sederhana ini sebenarnya syarat akan nilai
pendidikan karakter yang kuat, selain mengasah otak, permainan ini juga dapat
mengajarkan jujur dan taat pada aturan yang berlaku. Karena, dalam bermain
maggalaceng penuh dengan strategi untuk menang dan mendapatkan biji yang
banyak.

Permainan ini juga melatih kesabaran, karena pemain dibiasakan sabar
menunggu gilirannya bermain.Ketika permainan selesai pun tidak ada yang
bertikai mempermasalahkan yang menang dan kalah.Anak-anak biasanya
menyelesaikan permainan dengan hati yang senang dan menerima kenyataan

siapapunpemenang
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D. Kerangka Konseptual

Kerangka konseptual merupakan suatu gabungan antara suatu konsep
dengan konsep yang lainnya. Kerangka konseptual ini gunanya untuk
menghubungkan atau menjelaskan secara rinci tentang topik yang akan dibahas.
Pada konsep pengembangan media yang dikembangkan yaitu media permainan
tradisional “galaceng” yang bertujuan untuk menarik minat belajar peserta didik

agar mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efesien.

Analisis Pembelajaran

v \ \ 4

Analisis Analisis Analisis
Karakretistik Umum Keompetensi Khusus Gaya Belajar

y
Menyatakan Tujuan

v
Memilih Metode, Media dan Materi

.

Menggunakan Media dan Materi

v

Mengharuskan partisipasi Peserta
Didik
v

Evaluasi dan Revisi

v

Hasil

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Konseptual Model ASSURE
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Kesimpulan kerangka konseptual dari hasil observasi di MI Datok Sulaiman
peneliti akan menggembangkan sebuah produk berupa media pembelajaran
berbasis permainan tradisional dengan menggunakan model ASSURE bertujuan
untuk mempermudah peserta didik dalam mengerjakan materinya yaitu KPK dan
FPB.




BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan sebuah jenis penelitian pengembangan R&D
(Research and development) yang. akan dikembangkan adalah sebuah media
pembelajaran yaitu permainan tradisional yang. mampu menarik minat belajar
peserta didik dan-penelitian ini menggunakan pendekatan pedagogik.

B. Subjek dan Objek Penelitian

Penelitian ini dilakukan di MI Datok Sulaiman JI. DR.Ratulangi No.33
Balandai Kecamatan Bara’ Kota Palopo Sulawesi Selatan. Penelitian ini diawali
pada tahun 2019 tepatnya pada tanggal 19 Maret 2019 pukul 09.00 untuk
melakukan observasi dan adapun yang mengenai subjek penelitian adalah siswa
kelas IV semester genap berjumlah 24 peserta didik.

C. Langkah-langkah Pengembangan Perangkat
1. Analyze Learner (Analisis Karakter)

Langkah awal yang harus dilakukan oleh pendidik dalam mengembangkan
media pembelajaran Matematika berbasis permainan tradisional adalah
mengidentifikasi dan menganalisis karakteristik peserta didik. Tujuan utama
menganalisis karakteristik peserta didik untuk mengetahui kebutuhan belajar
peserta didik yang urgen sehingga mereka mampu mendapatkan tingkatan
pengetahuan dalam pembelajaran secara maksimal. Analisis pembelajaran
meliputi tiga faktor, yaitu general characteristics, specific entry competemcies,

dan learning style.
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2. Stares Objectives (Menyatakan Tujuan)

Tujuan bukanlah apa yang harus dicapai oleh pembelajaran oleh
pembelajaran dengan pembelajaran itu. Suatu tujuan merupakan pernyataan
tentang apa yang dicapai, bukan bangaimana tujuan itu akan dicapai. Merumuskan
secara spesifik pengetahuan, keterampilan, dan sikap diharapkan dikuasai oleh
peserta didik setelah mengikuti pembelajaran Matematika. Dalam proses
pembelajaran peserta didik harus mencapai tujuan pembelajaran agar
3. Select Methods, Media, and Material (Memilih Metode, Media dan Materi)

a. Metode

Pemilihan strategi pembelajaran Matematika berbasis permainan
tradisional harus disesuaikan dengan standar dan tujuan pembelajaran. Selain itu,
hal yang harus diperhatikan adalah gaya belajar dan motivasi peserta didik yang
nantinya dapat mendukung pembelajaran. Strategi pembelajaran dapat
mengandung ARCS. Model ARCS model dapat membantu strategi mana yang
dapat membangun Attention (perhatian peserta didik), Relevant (berkaitan dengan
kebutuhan dan tujuan), Confident (desain pembelajaran dapat membantu
pemaknaan pengetahuan oleh peserta didik) dan Satisfaction (kepuasan dari usaha
belajar peserta didik).

b. Media

Jika merujuk pada kriteria media dan teknologi, maka teknologi dan media
yang dipilih dalam perencanaan pembelajaran ini menggunakan media
pembelajaran berbasis permaian tradisioal. Melibatkan peserta didik dalam proses

pembelajaran.
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c. Material

Dalam memilih materi yang akan disampaikan oleh pedidik dalam
pembelajaran Matematika, hendanya materi yang ada harus dimodifikasi dengan
memanfaatkan permainan tradisional yang ada di sekitar. Hal ini merupakan tugas
dan tantangan bagi pendidik dalam melakukan inovasi media pembelajaran
berbasis pada permainan tradisional. Pendidik harus peka terhadap materi apa
yang bisa disajikan dengan memanfaatkan media permainan tradisional dalam
kegiatan pembelajarannya, sehingga peserta didik betah, senang, dan tidak bosan
dalam belajar Matematika.

4. Utilize Media and materials (Memanfaatkan Media dan Materi)

Perubahan peradigma pembelajaran dari teacher-centered ke student-
centered lebih memungkinkan pembelajar memanfaatkan materi, baik secara
mandiri maupun kelompok kecil dari pada mendengarkan presentasi guru secara
klasikal. Untuk mengaplikasikan materi dan media yang berbasis lingkungan,
maka  guru Matematika perlu melakukan “5P” yaitu, preview the materials
(mengkaji bahan ajar), prepare the materials (siapkan bahan ajar), prepare
environment (siapkan lingkungan), prepare the learners (siapkan pembelajar),
provide the learning experience (tentukan pengalaman belajar).

5. Require Learner Participation (Mengharuskan Partisipasi Pembelajaran)

Pendidik yang merealisasikan partisipasi aktif dalam pembelajaran akan
meningkatkan kegiatan belajar. Belajar merupakan suatu proses untuk mencoba
berbagai perilaku dengan hasil yang menyenangkan. Dengan pendekatan ini,

dalam merancang media pembelajaran Matematika berbasis permainan
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tradisional, guru harus mencari cara agar pembelajar melakukan sesuatu sesuai
dengan yang direncanakan. Disarankan bahwa pembelajar membangun skema
mental ketika otaknya secara aktif mengingat atau mengaplikasikan beberapa
konsep.

6. Evaluate and Revise (Evaluasi dan Revisi)

Setelah pembelajaran Matematika melalui media berbasis permainan
tradisional dilaksanakan, perlu dilakukan evaluasi untuk mengetahui dampak dan
efektivitas penggunaannya dalam kegiatan pembelajaran. Untuk memperoleh
gambaran lengkap perlu dilakukan evaluasi baik terhadap proses maupun
hasilnya. Aspek yang ingin diketahui dalam proses antara lain dampak media dan
metode yang digunakan dalam proses pembelajaran. Sedangkan dari hasilnya,
yang ingin dinilai ketercapaian kompetensi atau tujuan yang telah ditetapkan
untuk peserta didik."

D. Sumber Data

1. Data primer, sumber data yang peneliti akan laksanakan dilapangan dengan
menggunakan, lembar validasi kepada tiga validator kemudian angket untuk
mengetahui respon siswa terhadap produk yang digunakan, melaksanakan
observasi dan dokumentasi.

2. Data sekunder, sumber data yang peneliti laksanakan dengan mencari referensi
yang berasal dari perpustakaan, maupun sistem online yang berkaitan dengan

penelitian.

'Hasan Baharun, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Pai Berbasis Lingkungan Melalui
Model ASSURE’, Cendekia: Journal of Education and Society, 14.2 (2016), 231
<https://doi.org/10.21154/cendekia.v14i2.610>.
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E. Teknik Pengumpulan Data
Adapun dalam penelitian media pembelajaran permainan galaceng dalam

pembelajaran matematika materi KPK dan FPB, maka instrumen yang di gunakan
sebagai berikut :
1. Observasi

Observasi, yaitu pengambilan informasi atau data melalui pengamatan.
Observasi merupakan salah satu kegiatan ilmiah empiris yang mendasarkan fakta-
fakta lapangan maupun teks, melalui pengalaman panca indra tanpa menggunakan
manipulasi apapun.** Dengan menggunakan observasi peneliti dapat mudah
mengumpulkan data dengan mudah dan legkap. Kegiatan observasi yang
dilakukan oleh peneliti dalam mengumpulkan data yaitu, peneliti mengamati
secara langsung proses pembelajaran mulai dari awal sampai akhir selesai proses
pembelajaran dan peneliti harus berada didalam kelas pada saat observasi
dilakukan.
1. Tes

Tes merupakan teknik yang dingunakan untuk menguji pemahaman
peserta didik tentang materi yang diberikan yaitu materi KPK dan FPB. Adapun
instrumen yang dingunakan yaitu berupa soal-soal yang berkaitan dengan materi
yang diajarkan. Kegiatan tes yang dilakukan oleh peneliti yang diberikan oleh
peserta didik yaitu berupa tes dalam bentuk menjawab pertanyaan yang di berikan
oleh guru (tes lisan), tes dalam bentuk tulisan (tes tertulis). Dengan menggunakan

tes peneliti dapat melihat kemampuan peserta didik.

"'Hasyim Hasanah, 'Teknik-Teknik Observasi', Jurnal at-Tagaddum, 8.1 (2016).
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Tabel 3.1 Kisi-kisi Tes Pemahaman Peserta Didik

Indikator No. Item Jumlah Skor

Mengetahui tingkat 4,5, (pilihan
kemampuan peserta ganda) 4
didik. 1, 2 (essay)
Mengetahui
Tingkat

1,2,3 3
Pengetahuan

Peserta didik

2. Dokumetasi

Doumentasi merupakan teknik pengumpuan data dengan menghimpun dan
menganalisis dokumen-dokumen, baik dokumen tertulis, gambar, hasil karya,
maupun elektronik.”> Misalnya foto sekolah, foto kegiatan proses belajar
mengajar, adapun instrument yang digunakan yaitu berupa lembar dokumentasi
yang mempermudah peneliti dalam proses pengumpulan data.
3. Pedoman wawancara dan wawancara

Pedoman wawancara adalah panduan wawancara berfungsi bagi peneliti
untuk melakukan wawancara kepada narasumber tersebut. Wawancara adalah
tanya jawab antara dua pihak yaitu pewawancara dan narasumber untuk

memperoleh data.

12sugiyono, ‘Memahami Studi Dokumen Dalam Penelitian Kualitatif’, Wacana, 13.2
(2014), 177-81.



27

4. Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan cara mengajukan
pertanyaan kemudian dijawab oleh responden dengan cara mengisi melalui
google form.

5. Validasi digunakan untuk memperoleh data tentang kualiatas produk yang
akan digunakan. Lembar validasi yang digunakan yaitu lembar validasi
instrumen dan lembar validasi bahan ajar berupa media.

Adapun nama pakar validator validasi instruman analisis kebutuhan dapat
dilihat padatabel dibawa ini.

Tabel 3.2 Nama-Nama Pakar Validator Instrumen Analisis Kebutuhan

Nama Ahli
1. Andi Batara Indra S.Pd.,M.Pd Bahasa
2. Lisa Aditya Dwiwansyah Musa.,M.Pd Materi
3. Dr. Andi Muhammad Ajigoena,M.Pd Metode Penelitian

1. Andi Batara Indra,S.Pd.,M.Pd. pakar validasi instrumen analisis kebutuhan
dalam bidang pembahasaan yaitu berupa instrument, wawancara guru, angket
siswa dan tes pemahaman siswa. Adapun saran yang diberikan validator yaitu:
mengenai, penggunaan tanda penghubung, menggunakan bahasa yang formal dan
penulisan diperbaiki. Dan setelah melakukan revisi maka instrument analisis
kebutuhan bahan ajar berupa angket, wawancara dan tes pemahaman siswa dapat
digunakan sebagaimana mestinya.

2. Lisa Aditiya Dwiwansyah Musa M.Pd. Pakar validasi instrument analisis

kebutuhan dalam bidang materi yaitu berupa instrument wawancara guru,



28

angket siswa dan tes pemahaman siswa. Adapaun saran yang diberikan
validator yaitu: mengenai poin-poin yang dinilai harus sesuai dengan penilaian
mengenai materi dan setelah melakukan revisi kecil maka instrument analisis
kebutuhan bahan ajar berupa angket, wawancara dan tes pemahaman siswa
dapat dingunakan sebagaimana mestinya.

3. Dr. Andi Muhammad Ajigoena M.Pd. Pakar validasi instrumen analisis
kebutuhan dalam-bidang metode penelitian instrument berupa angket siswa,
wawancara guru dan tes pemahaman siswa. Adapun saran.yang diberikana
validator yaitu: mengenai kisi-kisi angket, tes, dan wawancara guru yang
dibuat peneliti harus sesui dengan analisis yang sudah di buat oleh peneliti dan
setelah melakukan revisi kecil maka instrumen analisis kebutuhan bahan ajar
berupa angket, wawancara dan tes pemahaman siswa dapat digunakan

sebagaiman mestinya.

F. Teknik Analisis Data

Teknis analisis data yang dingunakan oleh peneliti yaitu dengan menguiji
kevalidan instrument kepada pada ahli pada bidangnya. Untuk melihat kevalidan
instrumen sebagai tahapan awal untuk mengembangkan produk. Setelah
mendapatkan data yang valid, peneliti menyusun sebuah produk berupa media
pembelajaran berupa permainan tradisional yang akan diujikan kevalidannya
kembali oleh tiga pakar ahli. Hasil validasi dari pakar ahli kemudian dianalisis
dengan mempertimbangkan saran dan masukan dari validator. Selanjutnya hasil

analisis tersebut dijadikan sebagai acuan untuk merevisi produk. Setiap validator
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diberikan lembar validasi untuk untuk diisi dengan tanda centang pada skala likert
1-4 seperti berikut:
Skor 1 : tidak valid
Skor 2 :kurang valid
Skor 3 :cukup valid
Skor 4 :valid
Untuk menentukan hasil validasi produk, peneliti menggunakan rumus

sebagai berikut:

_ jumlah skor diperoleh

x100%

~ jumlah skor maksimum
Keterangan :
Jumlah skor yang diperoleh = jumlah item x bobot penilaian untuk
Kriteria yang dipilih
Jumlah skor maksimum = bobot skor penilaian maksimum tiap item x
jumlah indikator penilaian.
Selanjutnya hasil perhitungan validitas ini setiap butirnya dibandingkkan

dengan menggunakan interprestasi sebagai berikut:**

“Hasil Ridwan dan Sunarto, ;Pengantar Statistika Untuk pendidikan, Sosial, Ekonomi,
Komunikasi dan Bisnis;, Bandung (2010).
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Tabel 3.3 Interprestasi Validitas Isi

Interval Intreprestasi
0,80-1.00 Sangat valid
0,60-0,80 Valid
0,40-0,60 Cukup
0,20-0,40

0,00-0,20




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Setelah peneliti melakukan penelitian pada peserta didik MI Datok
Sulaiman Palopo peneliti telah mempunyai rancangan dalam mengembangkan
produk yang telah direncanakan sebelimnya. Seperti yang telah ditegaskan pada
BAB Ill, bahwa bahan ajar pada penelitian ini disusun dan dikembangkan
berdasarkan model ASSURE adapun tahapan pengembanyan yaitu:
1. Analyze Learning (Analisis Karaktersistik Siswa)

Pada pendefinisian terdapat beberapa tahapan diantaranya yaitu, analisis
katakteristik umum, analisis kompetensi khusus, dan analisis gaya belajar.
a. Analisis Karakteristik Umum

Pada tahapan analisis karakteristik umum, peneliti memfokuskan
mengenai Karkateristik dan tingkat kemampuan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Adapun beberapa masalah yang peneliti temukan dikelas IV Ml
Datok Sulaiman yaitu mengenai tingkat kemampuan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Permasalahan tersebut mengenai bagaimana kemampuan peserta
didik seperti dalam mengerjakan soal pada materi KPK dan FPB. Pada analisis ini
peneliti menggunakan instrumen berupa dokumen dan tes yang ditujukan kepada
peserta didik.
b. Analisis Kompetensi Khusus

Berdasarkan hasil dari analisis kebutuhan dengan menggunakan

wawancara guru mengenai penggunaan media pembelajaran. Dalam proses
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pembelajaran guru tidak menggunakan media pembelajaran dalam mengajar
melainkan menggunakan sebuah spidol dengan papan tulis saja.'* Oleh karena itu,
dalam proses pembelajaran kurang menarik minat peserta didik dalam belajar.

Berdasarkan hasil dari data yang diambil melalui wawancara guru
mengenai sikap peserta didik dalam proses pembelajaran, kurangnya perhatian
peserta didik dalam memperhatikan materi yang diajarkan. Oleh karena itu,
kurangnya pengetahuan peserta didik yang didapatkan dalam materi KPK dan
FPB. Mengenai hal itu, guru mempunyail strategi agar peserta didik mampu
memahami materi yang diajarkan yaitu lebih mendekatkan diri kepada peserta
didik dan menanyakan mengenai materi apakah sudah dimengerti atau belum. Jika
peserta didik belum memahami materi yang diajarkan maka guru kembali
menjelaskan materi yang diajarkan.®

Adapun hasil dari analisis kebutuhan dengan menggunakan tes mengenai
tingkat pengetahuan peserta didik pada materi KPK dan FPB, dengan ketuntasan
minimal 75 peneliti menemukan dari 100% peserta didik yang berjumlah 24 orang
hanya sekitar 20% yang mendapatkan nilai 80, yang mendapatkan nilai 75
sebanyak 10% dan yang mendapatkan niai 65 hanya 70%. Berdasarkan dari hasil
analisis kebutuhan melalui instrumen yang dibagikan kepada peserta didik peneliti
mendapatkan sekitar 83,3% peserta didik mengetahui mengenai FPB, sedangkan

soal dalam bentuk essay hanya terdapat sekitar 40%.°

% Hasil Wawancara Guru 19 Maret 2021
1> Hasil Wawancara Guru 19 Maret 2021
1% Hasil Tes Siswa 21 Maret 2021
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@ Faktor persekutuan terkecil
@ Fakior per

Fakior per:
@ Pemfakioran

@ Faklor persekutuan terkecil
it

vV

Gambar 4.1 Diagram Hasil Tes Siswa

c. Analisis Gaya Belajar

Pada tahapan inipeneliti ingin mengetahui mengenai gaya belajar yang
cocok dan sesuai dipergunakan atau diterapkan dalam proses. pembelajaran.
Adapun teknik yang dingunakan yaitu dengan cara angket yang diberikan kepada
peserta didik, dan wawanacara yang diperuntukkan untuk guru yang berisi
mengenai gaya belajar yang digunakan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil yang didapatkan peneliti melalui analisis kebutuhan
mengenai gaya belajar melalui angket yang diperuntukkan untuk peserta didik
terdapat 54,5% peserta didik lebih menyukai berpasangan dalam proses
pembelajaran dan untuk mengenai posisi duduk dalam belajar 40,9% peserta didik

lebih menyukai duduk dalam bentuk huruf U pada materi KPK dan FPB*'.

ngan
en
@ Berkelompok kecil 3-5 orang @ Bentuk U
Berkelompok besar 58 orang Vertikal
@ Horizon tal

Gambar 4.2 Diagram Hasil Angket Siswa

7 Hasil ANgket Siswa 21 Maret 2021
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2. States Objektives (Menetapkan Tujuan Pembelajaran)

Pada tahapan ini tujuan pembelajaran ditetapakan guru yang berpatokan
kepada Kompetensi Dasar (KD) yang sesuai dengan tujuan pembelajaran pada
materi KPK dan FPB. Berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) yang tercantum
dalam kurikulum 2013 yang dimana materi KPK dan FPB hanya diajarkan dikelas
IV pada semester ganjil, berdasarkan materi pembelajaran dapat ditetapkan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai diantaranya :

1. Siswa dapat mengetahui mengenai kelipatan pesekutuan terkecil dan terbesar

2. Siswa dapat menjelaskan kelipatan persekutuan terkecil dan terbesar

3. Siswa dapat menentukan penyelesaian masalah yang berkaitan dengan KPK
dan FPB.

4. Siswa dapat menggunakan KPK dan FPB dalam menyelesaikan suatu

masalah.

3. Select methods, media and materials (Memilih metode, media dan materi)
Sebelum merancang bahan ajar berupa media pembelajaran KPK dan FPB
terlebih dahulu peneliti menentukan metode, media, dan materi yang akan
dingunakan dan bahan yang tepat sebelum membuat media pembelajaran. Contoh
halnya seperti mencari referensi yang akan dijadikan sebagai acuan dalam
membuat bahan ajar berupa media yang akan dikembangkan.
a. Metode
Adapun metode yang dingunakan atau diterapkan dalam proses

pembelajaran yaitu dengan metode tanya jawab dan ceramah. Dimana metode ini
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cocok dingunakan dan diterapkan KPK dan FPB di MI Datok Sulaiman tepatnya
kelas IV berhubung tingkatan kelas tersebut masuk dalam kategori kelas.
b. Media

Adapun media yang tersedia pada saat peneliti melakukan penelitian yaitu
hanya terdapat sebuah papan tulis dan spidol dan untuk mempermudah
pembelajaran pendidik menyediakan sebuah buku yang didalamnya terdapat
mengenai materi KPK-dan FPB.

c. Materi

Adapun materi yang diajarkan oleh pendidik dalam proses pembelajaran
adalah KPK dan FPB yang didalamnya menjelaskan mengenai arti dan cara
menyelesaikan masalah dalam KPK dan FPB.

Pada tahapan ini terdapat tahapan-tahapam dalam pengembangan media
galaceng yang merupakan salah satu permainan tradisional yang didalamnya
terdapat tujuan pengembangan media sepereti yang terdapat dalam penelitian
Melinda yang menyatakan bahwa adapun tujuan permainan tradisional yaitu
sebagai warisan dari generasi terdahulu yang dilakukan manusia (anak-anak)
dengan tujuan mendapatkan kegembiraan.*® Selain tujuan terdapat juga nilai-nilai
yang terkandung dalam media permainan galaceng yaitu nilai kerjasama,
sportivitas, kejujuran, ketangkasan, Kkedisiplinan. Maka dari itu dalam
penyempurnaan pengembangan media galaceng, peneliti menambahkan langkah-

langkah dalam penggunaan media galaceng dalam pembelajaran KPK dan FPB.

*Melinda Unuversitas Muhammadiyah Purwokerto, 'Eksistensi Permainan Tradisional’
(2017).
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Adapun gambaran (Flowchart) mengenai rancangan bahan ajar yang akan

dikembangkan yaitu berupa media galaceng.

Komponen Bahan Ajar
Media Pembelajaran

Penerapan _Perangkat
Pembelajaran Media

\_K y

Sampul Tradisional

!
Daftar Isi \ / \/

v

Hal.42

A 4

Isi Penerapan
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Gambar 4.3 Penjabaran Media Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisioanal
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Gambar 4.4 Penjabaran Media Pembelajaran “Galaceng”
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4. Utilize Materials (Memanfaatkan Bahan Ajar)

Pada tahapan ini untuk merancang sebuah bahan ajar berupa media
pembelajaran yang telah dipersiapkan oleh peneliti dapat memudahkan peserta
didik dalam proses pembelajaran KPK dan FPB. Ada beberapa hal yang harus
dipersiapkan peneliti yaitu: tes acuan patokan, pemilihan media, pemilihan
format, rancangan awal, sampai dengan pembuatan produk bahan ajar berupa
media pembelajaran.

Sebelum merancang media pembelajaran berdasarkan hasil analisis,
terlebih dahulu peneliti melakukan uji validasi terhadap produk atau bahan ajar
yang akan dikembangkan. Pada tahapan ini penelian media pembelajaran pada
materi KPK dan FPB dilakukan oleh tiga orang ahli. Adapun nama-nama
validator sesuai dengan keahliannya masing-masing dapat dilihat pada tabel
dibawah ini.

Tabel 4.1 Nama-Nama Pakar Validator Media Pembelajaran

Nama Ahli
Ummu Qalsum S.Pd.,M.Pd Bahasa
Nurwahida S.Pd.,M.Pd Materi
Sumardi Raupu S.Pd.,M.Pd Desain
MisbahuddinAmru Praktisi Guru MI Datok
Sulaiman

1. Ummu Qalsum S.Pd.,M.Pd pakar validasi ahli bahasa yang terdapat pada

media pembelajaran galaceng di kelas IV MI pada materi KPK dan FPB.
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2. Nurwahida S.Pd.,M.Pd pakar validasi ahli materi yang terdapat pada media
pembelajaran galaceng di kelas IV MI pada materi KPK dan FPB.

3. Sumardi Raupu S.Pd.,M.Pd pakar ahli desain yang terdapat pada media
pembelajaran galaceng dikelas IV MI pada materi KPK dan FPB.

4. Misbahuddin Amru, pakar validasi penerapan media pembelajaran galaceng
dikelas IV MI pada materi KPK dan FPB.

Sebelum media pembelajaran valid dari ketiga validator peneliti merevisi

hasil koreksian dari ketiga validator sampai valid.

1) Revisi bahan ajar berupa media pembelajran dapat dilihat berdasarkan hasil
validasi pakar ahli.

Tabel 4.2 Revisi Bahan Ajar berupa Media Pembelajaran

Yang direvisi Sebelim direvisi Sesudah direvisi
Bundaran yang
o @ 2O 3@
diatas sebaiknya ~@ =0 o
= - o e. =O ﬁ‘
dipindahkan % &
P i; @ =0 =@
disamping sejajar 2@ O =@
T @ =0 =@
dengan lubang yang @ 20 =@
«
ditengah o -O-e
Penulisan kata yang
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2) Kevalidan Media Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisioanal
Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran berbasis permainan tradisional
yang dilakukan oleh pakar ahli bahasa oleh Ibu Ummu Qalsum S.Pd, M.Pd

kemudian dianalisis dan diolah menggunakan rumus sebagai berikut:

_ jumlah skor diperoleh

x 100%

" jumlah skor maksimum

Terdapat 16 item pertanyaan yang memiliki 4 kriteria jawaban sehingga skor

validasi diperoleh adalah 64 (13 item x 4 kriteria), hasil validasi diperoleh jumlah

skor <60 sehingga nilai kevalidan media pembelajaran berbasis, permainan
tradisional 93,75% dan dinyatakan sangat valid.

Hasil validasi media pembelajaran berbasis permainan tradisional yang

dilakukan  pakar ahli materi oleh ibu Nurwahida S.Pd,M.Pd. Selanjutnya

dianalisis dan diolah menggunakan rumus sebagai berikut:

_ jumlah skor diperoleh

x 100%

~ jumlah skor maksimum

Terdapat 7 item pertanyaan yang memiliki 4 Kriteria jawaban sehingga skor

maksimal diperoleh adalah 28 (4 item x 4 kriteria), hasil validasi diperoleh julmah

skor 27 sehingga nilai kevalidan. media pembelajaran berbasis permainan
tradisional 96,42% dan dapat dinyatakan sangat valid.

Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran berbasis permainan tradisional

yang dilakukan pakar ahli media oleh bapak Sumardi Raupu S.Pd,M.Pd.

Selanjutnya dianalisis dan diolah menggunakan rumus sebagai berikut:

_ jumlah skor diperoleh

x 100%

- jumlah skor maksimum
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Terdapat 14 item pertnyaan yang memiliki 4 kriteria jawaban sehinggah skor
maksimal yang bisa diperoleh 56 (14 item x 4 kriteria), hasil validasi diperoleh
jumlah skor 52 sehingga nilai kevalidan media pembelajaran berbasis permainan
tradisional 92,85% dan dinyatakan sangat valid.

B. Pembahasan

1. Pada tahap mengembangkan bahan ajar berupa media pembelajaran
penelitii - memfokuskan  penelitian  pengembangannya  dengan
mempersiapkan bahan-bahan yang akan dipergunakan dalam pembuatan
media pembelajaran magaleceng. Selanjutnya, peneliti melakukan proses
pembuatan media dan dilanjutkan dengan pembuatan buku panduan
mengenai penggunaan media pembelajaran galaceng yang didalam buku
tersebut menjelaskan mengenai cara penggunaan dan tahapan
pengembangan berbasis kearifan lokal dan ditujukan pada pembelajaran
KPK dan FPB pada kelas IV.

Rancangan/desain pengembangan media pembelajaran mengacu
pada model ASSURE diantaranya: (1) Analisis, yang berisi mengenai
karakteristik umum peserta didik, (2) State Objectives yang berisi
mengenai tujuan pembelajaran, (3) Select methods, media and materials
yang berisi mengenai pemilihan materi, metode dan media pembelajaran,
(4) Utilize materialsyang berisi mengenai pemanfaatan bahan ajar.

2. Berdasarkan hasil dari 4 pakar validator yang ahli pada bidangnya masing-

masing menunjukkan bahwa media dan instrument penelitian dinyatakan
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valid dengan revisi kecil. Maka dari itu dilakukan revisi atau perbaikan

berdasarkan saran para ahli dan seanjutnya akan di uji cobakan.

Dari hasil pembuatan media pembelajaran adapun kelebihan dan
kekurangan yang terdapat pada media pembelajaran tersebut antara lain:

a. Kelebihan Media Permaian Galaceng

Adapun beberapa kelebithan dari. media pembelajaran permainan
tradisional “galaceng” yaitu :

1. Siswa akan lebih senang dan rileks dalam belajar matematika, walaupun
dikemas dalam bentuk permainan tetapi tidak meninggalkan tujuan
pembelajaran.

2. Dapat meningkatkan daya kreativitas siswa, baik dari aspek kognitif, afektif,
dan psikomotorik.

3. Menjalin rasa kebersamaan dan daya saing yang sportif antar siswa dalam

pembelajaran kelompok.

b. Kekurangan Media Pembelajaran Permainan Tradisioanal “Galaceng”
1.Media pembelajaran ini hanya dapat bermain 2 orang.
2. Dalam pengembangan media pembelajaran “galaceng” pada materi KPK dan
FPB hanya bisa menggunakan angka kecil saja yaitu dari 1- 8.
3.Media pembelajaran ini tidak mudah untuk dibawa kemana-mana dikarenakan

ukurannya  yang cukup besar untuk  dibawa  kemana-mana.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian diatas maka peneliti dapat menyimpulkan

hasil penelitian pengembangan bahan ajar berupa media pembelajaran berbasis

permainan tradisional di kelas IV MI-Datok Sulaiman.

1.

Dalam merancang bahan ajar berupa media pembelajaran yang berbasis
permainan tradisioanal peneliti mengacu pada model pengembangan
ASSURE vyaitu: (1) tahap Analye leamer (Menganalisis Pembelajaran) yang
berisis tentang kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran. (2)
States objectives (Menyatakan Tujuan Pembelajaran) yang berisi mengenai
tentang tujuan pembelajaran. peniliana para ahli, hasil revisi media
berdasarkan kritik dan saran dari validator sehingga memperoleh media
pembelajaran yang valid. (3).Select. methods, media and materials (Memilih
metode, media dan materi) yang berisi penilaian para ahli, hasil revisi media
berdasarkan kritik dan saran dari validator sehingga memperoleh media
pembelajaran yang valid. (4) Utilize Media and materials(Menggunakan
Media dan Materi) yang berisi mengenai tentang format, desain dan bahasa
pada media pembelajaran.

Bahan ajar berupa media pembelajaran yang dikembangkan dapat dilakukan
dengan tahap validasi hingga 3x revisi. Sehingga dapat dihitung dengan

menggunakan rumus aken’s maka peneliti mendapatkan hasil kevalidan
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dengan nilai kisaran 92,85-96,42% atau termasuk dalam kategori valid dan
sangat valid.
B. Saran

Berdasarkan kesimpilan dari hasil analisis data dan pembahasan yang telah
dikemukakan diatas, maka adapun saran yang dapat diajukan sebagai berikut:

Bagi pendidik dapat memanfaatkan bahan ajar berupa media pembelajaran
yang berbasisi permainan tradisioanal untuk mempermudah pendidik dan peserta
didik dalam proses pembelajaran khususnya materi KPK dan FPB, dan untuk
peserta didik yang mempunyai kesulitan dalam memahami materi akan dibantu

oleh pendidik.
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FORMAT VALTDASI INSTREUMEN WAWANCARA GURD TERHADAP ANATISIS
EEEUTUHAN FENGEMABANCGAN MEDIA PEMBELATARAN FERAMAINAN
TEADISIONAL KELAS IV MI DATOK STLATAMAN PALOPO

Nama Validator : Dr. Andi Muhammad Adjizoena M Pd

Jabatan : Diosen

Alamat : JL Domba Nod

Nomor HF - 082 337 643 464
A TUIUAN

Berbams Permaman Trodivional of Kelas 17 MT Dok Sulaimam Palope™ . aleh Aprida
Lestari: 1602050018 progam stodi Pendidikan Guu Madmsah Ibtidaiyah  Penslic
mengomakan mstramen lembar respon siswa. Unfuk itu penelin memmts BapakThu ntuk
memberikan penilaian terhadap mstrument yang dikembangkan tersebuf Tojuan pengeumaan
mstrumen ini adalah untok menmikur kevalidan eleh para validator.

B. FETUNIUK
1. Penilaian dilakukan denzan memberikan fanda (V) pada kolom unfok masing-masing
a3pek
2. penilaian selanjumya mengeunakan rentans penilaian sebagai beridoat ;
2 Angka ] beram “kurang relevan”
b. Angzka 2 berart “ookup relevan™
. Angka 3 berard “relevan”
d. Anzka 4 berami “sangat relevan”
. Selain memberikan penilaian. bapakiibu dapat membernkan komentarkoreksi pada
lembar mstramen.
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KATA PENGANTAR

Puji syukur pada Allah SWT atas rahmat dan hidayah-Nya, penulis dapat
menyelesaikan media pembelajran yang berbasis permainan tradisional
“galaceng” beserta buku panduannya. Media pembelajaran yang terbuat dari
permainan tradisional beserta buku panduan yang penulis buat sebagai sarana
pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran FPB dan KPK.

Penyusunan.media pembelajaran beserta buku panduan ini tidak lepas dari
berbagai pihak.Oleh karena itu, penulis mengucapkan banyak. terimah kasih
kepada semua pihak yang telah memberikan bantuan dan saran atas penyusunan
media pembelajaran beserta buku panduannya.

Penulis menyadari bahwa masih banyak kekurangan dalam pembuatan
media pembelajaran beserta buku panduannya ini, oleh karena itu, penulis
mengharapakan saran dan masukan untuk perbaikan.Semoga media pembelajaran
beserta buku panduannya ini dapat berguna dan bermanfaat bagi penulis maupun

para pembaca.

Palopo, 14 Maret 2021

Penulis
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Matematika merupakan mata pelajaran yang berhubungan dengan
penjumlahan  mulai  dari  perkalian,  pembagian, sampai  dengan
penjumlahan.Matematika adalah disiplin “ilmu yang berdiri sendiri dalam
mempelajari hal yang kesemuanya berkaitan dengan penalaran.

Pada proses pembelajaran pada umumnya dilakukan. hanya dengan
menggunakan metode ceramah dan tanya jawab dengan berbekal pada buku
panduan yang dimiliki setiap peserta didik. Selain itu, media yang dingunakan
dalam proses pembelajaran adalah media gambar yang dicetak pada selembar
kertas saja.

Maka dari itu, pendidik dituntut agar lebih inovatif dalam melakukan
proses pembelajaran dengan menggunakan sebuah alat peraga agar dapat
membantu peserta didik cepat memahami materi yang diajarkan salah satunya
adalah sebuah media.

Media pembelajaran merupakan salah satu sumber yang dingunakan dalam
proses pembelajaran. Pada umumnya guru menggunkan media yang sudah teredia
di sekolah.Hal ini menyebabkan kurangnya perkembangan media pembelajaran
sehingga peserta didik memiliki keterbatasan dalam menerima pengalaman

belajar.

Panduan Penggunaan Media Galaceng Pembelajaran KPK dan FPB | 1



Media yang dingunakan pendidik tidaklah harus mahal, pendidik dapat
menggunakan alat-alat yang murah dan efesien.Meskipun sederhana, media
tersebut dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan,
dapat merangsang fikiran, perasaan, dan mendorong terciptanya proses
pembelajaran yang baik terhadap peserta didik. Misalnya: (1) buku,(2) alat peraga,
(3) video dan sebagainya. Media pembelajarana berfungsi sebagai sumber beljar
bagi siswa.Media pembelajaran dapat menarik perhatian peserta didik, bahan
pembelajarannya lebih jelas maknanya, metode mengajarpun lebih jelas banyak
variasinya yang dingunakan.

Maka dari itu, penulis mengembangkan alat peraga berupa media
pembelajran berbasis permainan tradisional “galaceng” beserta buku panduannya,
agar pendidik dapat lebih dalam menyampaikan materi FPB dan KPK dalam
proses pembelajaran. Diharapkan dengan adanya media pembelajran yang telah
dibuat dapat membantu dan memotivasi peserta didik dalam proses pembelajran

FPB dan KPK.

Panduan Penggunaan Media Galaceng Pembelajaran KPK dan FPB | 2
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IDENTITAS ALAT PERAGA

A. Judul Produk

Pengembangan Media Berbasis Permainan Tradisional di Kelas IV Ml

Datok Sulaiman

B. Badan Penyelenggara Program

Jurursan Pendidikan Guru Madrasah

Ibtidaiyah (PGMI), Fakultas

Tarbiyah dan llmu Keguruan, Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo.

C. Identitas dan Sasaran Produk
Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester S IV/L
Materi Pokok : FPB dan KPK

Sasaran

D. Kompetensi Dasar dan Indikator

: Siswa Kelas IV

Kompetensi Dasar

Indikator

3.6Menjelaskan dan menentukan

faktor persekutuan, faktor

persekutuan terbesar (FPB),
kelipatan persekutuan, dan kelipatan
persekutuan terkecil (KPK) dari dua
berkaitan

bilangan dengan

kehidupan sehari-hari.

3.6.5 Menentukan penyelesaian
masalah yang berkaitan dengan

FPB dan KPK.

4.6 Menyelesaikan masalah yang

4.6.5 Menggunakan FPB dan KPK
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berkaitan dengan faktor | dalam  menyelesaikan  suatu
persekutuan, faktor persekutuan | masalah nyata.

terbesar (FPB), kelipatan
persekutuan, dan kelipatan
persekutuan terkecil (KPK) dari dua
bilangan berkaitan dengan

kehidupan sehari-hari.

E. Tujuan Pembelajaran
1.  Siswa dapat menjelaskan kelipatan persekutuan terkecil
2. Siswa dapat menjelaskan kelipatan persekutuan terbesar
3. Siswa dapat menentukan penyelesaian masalah yang berkaitan dengan
KPK dan FPB
4. Siswa dapat menggunakan KPK dan FPB dalam menyelesaikan suatu

masalah.
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BAB Il
MATERI

A. Kelipatan Bilangan
Kelipatan dari suatu bilangan adalah hasil perkalian bilangan tersebut
denganbilangan asli.

Contoh :

1. Tentukan kelipatan dari 4!
Penyelesaian :
1x2=2
2X2=2+2=4
3X2=2+2+2=6
4x2=2+2+2+2=28, dan seterusnya.
Jadi, kelipatan dari 2 adalah 2, 4, 6, 8, ....

B. Faktor Bilangan
Faktor bilangan yaitu pembagi dari suatu bilangan yang terbagi habis
terhadap bilangan tersebut.

Contoh :
Tentukan faktor dari 18 dan 20!

Penyelesaian :

18:1=18 20:1=20
18 20
18:2=9 20:2=10
X X
18:3=6 20:4=5
1 18 1 20
18:6=3 20:5=4
2 9 2 10
18:9=2 20:10=2
3 6 4 5
18:18=1 20:20=1

Jadi, faktor dari 18 adalah 1, 2, 3, 6,9, dan 18  Jadi, faktor dari 20 adalah 1, 2,
4,5, 10, dan 20

Panduan Penggunaan Media Galaceng Pembelajaran KPK dan FPB | 5



C. Bilangan Prima

Bilangan prima adalah bilangan yang hanya memiliki dua faktor, yaitu 1
dan bilangan itu sendiri.

Contoh bilangan prima, antara lain :2, 3, 5, 7, 11, 13, ....
Angka 1 tidak termasuk dalam bilangan prima sebab 1 hanya mempunyai 1 faktor
yaitu 1.
Angka 9 tidak termasuk dalam bilangan prima sebab 9 mempunyai 3 faktor, yaitu

1,3,dan 9

D. Faktorisasi Prima

Menguraikanbilanganmenjadiperkalianfaktor-faktor
prima.Untukmelakukanfaktorisasi prima inibiasanyamenggunakanbantuanpohon
faktor untukmempermudah.

» Contoh faktor prima

1. Tentukan KPK dari 12 dan 15

e ' Faktor 12 = 2°x3 Faktor 15 = 3x5
12 15
7/ \ N\
2 6 35
A\
2 3

Susunanbilangandaripohonfaktoruntukmendapatkan

faktorialnyasebagaiberikut :

12=2x2x3=2°x3

15=3x5
Dari keduafaktor 12 uarr o urnermurarto unallgaﬂyaitu 2, 3, dan 5.
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Faktor 2 terbesaradalah 2% sedangkanfaktor 3 terbesaradalah 3 dan faktor 5
terbesar adalah 5.

Sehinggadidapatkan KPK dari 12 dan 15 adalah 2> x 3 x 5 = 60

E. Kelipatan Persekutuan

Kelipatan persekutuan adalah kelipatan yang sama (bersekutu) dari
duabilangan atau lebih. Kelipatan persekutuan dapat ditentukan dengan
caramenuliskan kelipatan setiap bilangan, lalu melingkari- kelipatan bilangan
yangsama (bersekutu).

Contoh :
Tentukan kelipatan persekutuan dari 4 dan 6!

Penyelesaian :
Kelipatan 4 = 4, 8, 12, 16, 20, 24, 28, 32, 36, 40, 44, ....
Kelipatan 6 = 6, 12, 18, 24, 30, 36, 42, ....

Jadi, kelipatan persekutuan dari 4 dan 6 adalah 12, 24, 36, ....

F. KPK dan FPB dari Dua Bilangan

Kelipatan persekutuan terkecil (KPK) adalah kelipatan persekutuan dari
duabilangan yang nilainya paling kecil di antara kelipatan persekutuan
lainnya.Faktor persekutuan terbesar adalah faktor persekutuan dari dua bilangan
yangnilainya paling besar di antara faktor persekutuan lainnya.Cara menentukan

KPK dan FPB dapat dilakukan dengan pohon faktor atauteknik sengkedan.
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Teknik Sengkedan

' Pohon Faktor

Mengalikan semua faktor prima yang sama | Mengalikan semua faktor

prima yang dapat

dengan pangkatterkeci

embagi

edua bilangan

dari 30 dan

a. Me

KPK=2x3x5x7
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b. Menggunakan teknik sengkedan

Catatan :
30 42 Lingkarilah bilangan prima yang

2 15 21 membagi habis kedua bilangan.
3 5 7

FPB=2x3=6
5 1 7

KPK=2x3x5x7
7 1 1

G. Pemecahan Masalah yang Berkaitan dengan KPK
Permasalahan sehari-hari yang berkaitan dengan KPK biasanya berisi
tentang kejadian yang dilakukan bersamaan dan terjadi berulang kali.

Contoh :

Ayah membeli pakan ayam setiap 45 hari sekali dan pakan ikan setiap 60 hari
sekali. Pada tanggal 1 Juni, ayah membeli pakan ayam dan ikan secara
bersamaan. Pada tanggal berapakah.ayah akan membeli pakan ayam dan ikan

secara bersamaan lagi?

Penyelesaian :

45 60 45=3x3x5=32x5
3/\15 7°30 60=2x2x3x5=22x3x5
3/\5 2,5 KPK =22 x32x5 =180
EVANS

Jadi, ayah akan membeli pakan ayam dan ikan secara bersamaan lagi

setelah180 hari, yaitu pada tanggal 28 November.
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H. Pemecahan Masalah yang Berkaitan dengan FPB

Permasalahan sehari-hari yang berkaitan dengan FPB biasanya berisi
tentangpengelompokan beberapa jenis benda dengan jumlah yang sama di
setiapkelompok.

Contoh :

Ibu memiliki 24 kue coklat dan 36 kue keju. lbu akan membagikan kedua

jeniskue tersebut kepada beberapa anak sama banyak. Berapa jumlah anak
paling

Penyelesaian :

24 36 24=2x2x2%x3=23x3
212 2\18 36=2x2x3x3=22x32
2/°\16 29 FPB=22x3=12
2 4N 3 3"

Jadi, "ibu dapat membagikan kedua jenis Kkue dengan masing-masing

anakmendapat jumlah yang sama tiap jenisnya, paling banyak kepada 12 anak.

Panduan Penggunaan Media Galaceng Pembelajaran KPK dan FPB | 25



BAB IV
CARA PEMBUATAN MEDIA
A. Alat

Nama Alat Gambar

Gurinda + Mata Potong
Tripleks

pak Lem Lilin

Palu —Palu

Mistar Ukur
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Pulpen

Kuas

Gunting

Amplas

B. Bahan

Nama Bahan Gambar

Tripleks berukuran ~ 9mm dan

3mm

Cup Puding (24 biji ukuran
sedang dan 2 biji ukuran besar)
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Batu yang telah diwarnai

Cat dan tinner

Lem Fox

Lem Lilin

Paku
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C. Cara Pembuatan Media

1. Siapkan tripleks berukuran 9 mm dan 3 mm yang merupakan bahan dasar
dari pembuatan mediagalaceng.

2. Setelah menyiapkan tripleksnya ukur terlebih dahulu pola yang akan
dibuat menggunakan mistar ukur dan gambar pola pada papan
dasarmedia.

3. Setelah pola telah dibuat selanjutnya potong pola pada bagian papan
dasar yang telah di ukur dan dan di gambar menggunakan gurinda,
rapikan menggunakan catter.

4. Lalu, amplas terlebih dahulu agar nampak lebih halus.

5. Kemudian sesuaikanlah kerangka yang akan dibuat dengan papan dasar
yang telah dipotong.

6. Selanjutnya cet tiap permukaan dasar papan media galaceng sesuai
dengan warna yang diinginkan.

7. Setelah papan media galaceng telah selesai, selanjutnya cetbatu dan
wadah tempat batu galacengyang telah disiapkan sesuai dengan warna
yang diinginkan pula.

8. Setelah semua cet sudah kering masukkan wadah kedalam tempat batu
galaceng kedalam pola yang telah dibuat tadi dengan menggunakan lem
lilin agar lebih erat dan tidak mudah lepas.

9. Lalu, setelah semua wadah telah terpasang dengan rapih pasang stiker
angka dan nama media pada galaceng yang sudah jadi.

Setelah semua telah dilakukan maka media siap untuk dipergunakan.
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BAB V
PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA

A. Spesifikasi Media

Salah satu media pembelajaran yang sederhana yang sesuai dengan peserta
didik adalah media pembelajaran_yang berupa alat permainan.Produk yang
dihasilkan berupa media permainan tradisional “galaceng” yang dapat digunakan
oleh peserta didik kela IV materi FPB dan KPK. Media ini dikembangkan agar
menarik minat belajar pesesrta didik dan dibuat lebih menarik lagi agar peserta
didik tidak bosan dalam proses pembelajaran. Dalam pembuatan media permainan
galaceng dirancang menggunakan bahan dasar kayu agar mediagalaceng dapat
bertahan lama dan tidak mudah rusak.

Pengembangan Media pembelajaran berbasis permainan tradisional yang
berupa permainan “galaceng” merupakan salah satu ciri khas dan kekayaan
bangsa Indonesia yang dimana melalui penggunaannya dapat menyajikan
informasi, memaparkan proses, dan mengajarkan keterampilan dalam bentuk
permainan yang menyenangkan. Permainan yang dilakukan bersifat edukatif dan
bermanfaat dalam proses pembelajaran. Edukatif berbarti memberikan
pembelajaran, pemahaman dan pengetahuan yang bersifat mendidik
B. Petunjuk Pengunaan Media Permainan “Galaceng”

Adapun langkah-langkah penggunaan media permainan “galaceng” yaitu:
1. Untuk mencari KPK

a. Permaian ini dilakukan oleh dua orang.
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b. Setiap orang memegang satu angka (misalnya untuk mencari KPK dari 2
dan 4) maka, orang pertama harus berfokus pada angka 2 dan orang
selanjutnya harus berfokus pada angka 4.

c. Setelah orang pertama yang memegang angka 2 maka dia akan
menjalankan batu galaceng (mengisi lubang galaceng) pada kelipatan 2.
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d. Ketika orang pertama telah selesai maka, orang kedua melakukan hal yang
sama yaitu memasukkan batu galaceng keadalam lubang galaceng pada

kelipatan4.

e. Batu pemain pertama dan pemain kedua berada pada lubang yang
memiliki angka sama, misalkan pada kelipatan 2 dan 4 berada pada lubang

yg sama Yyaitu 4. Maka hasil dari KPK 2 dan 4 adalah 4.
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f. Perm gan soal yang
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2. Untuk mencari FPB
a. Permaian ini dilakukan oleh dua orang.

b.  Setiap orang memegang satu angka (misalnya untuk mencari FPB dari 6
dan 8) maka, orang pertama harus berfokus pada angka 6 dan orang

selanjutnya harus berfokus pada angka 8.

c. Setelah orang pertama yang memegang angka 6 maka dia akan
menjalankan batu galaceng (mengisi lubang galaceng) pada_jaktor dari 6.
Misalnya 1, 2, 3, dan 6
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d. Ketika orang pertama telah selesai maka, orang kedua melakukan hal yang
sama Yyaitu memasukkan batu galaceng keadalam lubang galaceng pada
faktor dari 8. Misalnya, 1, 2, 4, dan 8.

e. Batu pemain pertama dan pemain kedua berada pada lubang yang
memiliki angka sama, misalkan pada faktor 1 dan 2. Maka hasil dari FPB
dari 6 dan 8 adalah 2. N\
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PENGGUNAAN MEDIA GALACENG
PEMBELAJARAN KPK DAN FPB

Buku ini berisi mengenai tata cara
penggunaan media gulaceng pada
pembelajaran Matematika materi KPK.dan
FPB. Adapun tujuan dari media tersebut untuk
mempermudah pendidik dan peserta didik
dalam memahami materi. Selain itu juga,
adanya media ini dapat membantu mencapai
tujuan pendidikan yangdiharapkan.
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