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Abstrak

Media pembelajaran adalah komponen pembelajaran sebagai jembatan dalam penyampaian
materi, media dapat menunjukkan apa yang guru tidak dapat katakan dengan kata-kata atau
kalimat tertentu. Penelitian ini dilakukan di SDN Kelapa Dua Wetan 02 dimana metode
pengajaran dari guru masih kurang interaktif sehingga minat siswa dan keterampilan
pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan masih cukup jauh. Media yang
menarik sangat penting dalam meningkatkan keterampilan baca siswa, karena itu peneliti
membuat media Treehole Board Game yang sesuai dengan karakteristik siswa untuk
meningkatkan hasil pembelajaran siswa. Penelitian ini dilakukan pada 32 siswa, dan
mendapatkan hasil bahwa media Treehole Board Game efektif meningkatkan partisipasi dan
antusiasme siswa dalam proses pembelajaran dengan hasil rata-rata N-gain adalah 0,72%.

Kata Kunci: Matematika, Media Treehole Board Game, Pendidikan Dasar

Abstract

Learning media is a component of learning that serves as a bridge in delivering material;
media can show what teachers cannot express with certain words or sentences. This research
was conducted at SDN Kelapa Dua Wetan 02 where the teaching method of the teacher is still
less interactive, resulting in students' interest and skills in learning mathematics, specifically in
addition and subtraction, being quite far behind. Engaging media is very important in
improving students' reading skills, therefore, the researcher created the Treehole Board Game
media that aligns with the characteristics of the students to enhance their learning outcomes.
This study was conducted with 32 students and found that the Treehole Board Game media
effectively increases student participation and enthusiasm in the learning process, with an
average N-gain result of 0.72%.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal yang terpenting dalam kehidupan manusia in berarti bahwa
setiap manusia Indonesia berhak mendapatkannya dan diharapkan untuk selalu berkembang
didalamnya, pendidikan tidak akan ada habisnya, pendidikan secara umum mempunyai arti suatu
proses kehidupan dalam mengembangkan diri tiap individu untuk dapat hidup dan
melangsungkan kehidupan (Alpian, 2019). Salah satu permasalahan dalam dunia pendidikan kita
adalah lemahnya proses pembelajaran (Nur& Kurniawati, 2022). Proses pembelajaran, anak
seringkali tidak  didorong untuk mengembangkan kemampuan berpikirnya. Proses
pembelajaran di kelas ditujukan pada kemampuan anak dalam menghafal informasi. Otak anak
perlu menghafal dan mengumpulkan berbagai informasi agar dapat dihubungkan dengan
kehidupan sehari-hari, meskipun mereka belum memahami informasi yang dihafal tersebut
(Susanti, 2023). Perkembangan otak secara berarti terjadi dari lahir hingga remaja (Nurbaiti,

2022).

Media belajar yang menarik dapat meningkatkan hasil pembelajaran dan mengubah
lingkungan kelas (Wardani, 2021). Treehole board game merupakan salah satu aplikasi media
pendidikan yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran matematika (Gauthier, 2019).
Penggunaan media Treehole Board Game menunjukkan bahwa dalam pembelajaran mampu
memfasilitasi berbagai jenis belajar, meningkatkan partisipasi dan antusiasme siswa dalam materi
pelajaran, mendorong siswa untuk menguasai materi dan mendapatkan kepercayaan diri yang

mereka butuhkan untuk mengejar proses pembelajaran (Nefrita, 2019).

Treehole board game adalah permainan yang menggunakan strategi dalam permainan,
keterampilan dalam permainan untuk memenangkan permainan, dan menggunakan pengetahuan
umum pemain untuk mengendalikan permainan (Anggapuspa, 2023). Media treehole board
game dapat dimainkan oleh berbagai kalangan usia dan permainannya menggunakan fitur sosial
di antara permainannya (Najib & Yuniarti, 2018). Media treehole board game dapat mendorong
interaksi sosial sehingga menimbulkan lingkupan belajar tidak membosankan dan meningkatkan

motivasi belajar siswa (Prambudi, 2020).
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Kesulitan belajar siswa Sekolah Dasar dalam materi operasi hitung yang tidak pernah
terlepas dari pembelajaran matematika khususnya di kelas I, materi tentang operasi penjumlahan
dan pengurangan bilangan (Rosanti, 2022). Operasi hitung merupakan bahan dasar matematika
(Karlimah, 2019). Kurangnya pemahaman terhadap materi ini dapat berdampak pada kesulitan
yang dihadapi dalam mempelajari materi selanjutnya. Oleh karena itu, permasalahan tersebut

harus segera diminimalisir sejak anak masih berusia dini (Suherdi, 2020).

Operasi hitung penjumlahan dan pengurangan bilangan merupakan salah satu materi yang
dibahasa di Sekolah Dasar (Razak & Rumainur, 2022). Penelitian ini difokuskan pada bahan ajar
untuk siswa kelas I Sekolah Dasar. Operasi penjumlahan dan pengurangan pada penelitian ini

tentunya berkaitan dengan bilangan bulat dan cocok untuk bahan ajar (Aras, 2021).

Hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di SDN Kelapa Dua Wetan 02 Jakarta Timur
terhadap keterampilan belajar siswa pembelajaran matematika menunjukkan hasil belum adanya
keinginan, motivasi siswa dalam pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan
yang cukup baik. Faktor lainnya adalah kurangnya media pembelajaran yang menarik dan

relevan bagi siswa.

Berdasarkan hasil observasi, model pembelajaran yang digunakan masih
menggunakanmetode ceramah, tanya jawab dan penugasan. Sehingga membuat siswa kurang
tertarik dan kurang memahami materi yang disampaikan. Selain itu, kurangnya pemahaman
siswa terhadap materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 1-10 dan menyebabkan

rendahnya hasil nilai pelajaran.

METODE PENELITIAN

Pada penlitian ini akan menggunakan jenis penelitian Research and Development (RnD).
RnD dapat digunakan untuk membuat produk seperti media, modul, program, rencana
pelaksanaan layanan, dan instrument penelitian (Yuliani, 2021). Pada penelitian ini
menggunakan model pengembangan Dick and Carey.

Model desain pembelajaran Dick and Carey digunakan untuk menciptakan program

pembelajaran yang efektif, efisien dan menarik. Model ini dikembangkan berdasarkan pada
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penggunaan pendekatan sistem atau system approach terhadap terhadap unsur-unsur utama
desain sistem pembelajaran, seperti analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.

Dick and Carey melibatkan elemen kognitif dan behavioristik untuk menekankan
bagaimana siswa menanggapi stimulus. Proses yang menyeluruh dan terorganisir diperlukan
untuk menerapkan model desain sistem pembelajaran ini. Hal ini diperlukan untuk membuat

desain sistem pembelajaran yang dapat menangani masalah pembelajaran pada siswa.

Model Dick and Carey memiliki 10 langkah, adapun langkah- langkah pembelajarannya
mencakup (1) mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran, (2) melaksanakan analisis
pengajaran, (3) mengidentifikasi tingkah laku masukan dan karakteristik siswa, (4) merumuskan
tujuan performansi, (5) mengembangkan instrument penilaian, (6) mengembangkan strategi
pembelajaran, (7) mengembangkan dan memilih material pengajaran, (8) mendesain dan
melaksanakan evaluasi formatif, (9) merevisi bahan pembelajaran, (10) mendesain dan
melakukan evaluasi sumatif (Nugroho Aji, 2016). Tahapan pengembangan model Dick and

Carey yang digambarkan secara rinci seperti skema berikut ini :

tujuan pembslaEran Pembsiajaran

instrumen penilaian

R

pembelajaran

Gambar 1 Struktur Dick and Carey

Sumber : Dick and Carey

Pada penelitian yang dilakukan menerapkan 10 tahapan yaitu : (1) mengidentifikasi
tujuan umum pembelajaran, (2) melaksanakan analisis pengajaran, (3) mengidentifikasi tingkah
laku masukan dan karakteristik siswa, (4) merumuskan tujuan performansi, (5) mengembangkan
instrument penilaian, (6) mengembangkan strategi pembelajaran, (7) mengembangkan dan
memilih material pengajaran, (8) mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif, (9) merevisi

bahan pembelajaran, (10) mendesain dan melakukan evaluasi sumatif.
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Pada tahapan uji kelayakan dilakukan oleh ahli media, ahli bahasa, ahli materi. Pada
penilaian uji kelayakan ini para ahli diberikan table berisi instrumen pertanyaan dan

menggunakan penilaian skala likert. Berikut tabel penilaian skala likert:

Perolehan persentase data dari hasil evaluasi validator dianalisis dengan menggunakan
rumus dibawabh ini:
P=>%xx100
n
Keterangan :
P : Presentase skor yang dicari
> : Jumlah jawaban yang diberikan validator

N : Jumlah skor maksimal

Kesimpulan dari skala likert menjadi tolak ukur kelayakan atau tidak media yang akan di
kembangkan oleh peneliti. Kemudian setelah didapati hasildari penilaian para ahli dengan skala

likert hasilnya disesuaikan dengan skor tingkat kelayakan seperti dibawah ini.

Table 1 Skor Tingkat Kelayakan

No Skor Keterangan

1. 81- Sangat Layak
100%

2. 61-80% Layak

3. 41-60% Cukup Layak
4. 21-40% Kurang Layak
5. 0-20%  Tidak Layak

Untuk mengetahui keefektifan media, atau apakah media memiliki peningkatan maka

peneliti menggunakan penilaian Uji Normalitas Gain. Perhitungannya adalah sebagai berikut:

skor posttest — skor pretest

<g>= skor ideal (max) — skor pretest
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Setelah dilakukan perhitungan maka hasilnya disesuaikan dengan table dibawah ini

untuk mengetahui kategori mana yang termasuk dengan hasil penilaian yang sudah dilakukan.

Table 2 Kategori Interpretasi N- Gain

Skor Gain Kategori
Interpretasi
-1,00 =g< Terjadi
0,00 penuruan
G= 0,00 Tidak terjadi
peningkatan
g<0,30 Rendah
0,30 =g< Sedang
0,70
g>0,70 Tinggi
HASIL DAN PEMBAHASAN

Peneliti mengembangkan suatu media pembelajaran Treehole Board Game pada mata
pelajaran Matematika materi bilangan pada siswa kelas I Sekolah Dasar. Dalam penelitian ini,
peneliti menggunakan penelitian pengembangan dengan metode R&D (Research and
Development) dengan menggunakan model yang dikemukakan oleh Dick and Carey. Penelitian
dilakukan pada SDN Kelapa Dua Wetan 02 Jakarta Timur, di kelas I-A dengan jumlah siswa
sebanyak 32 siswa. Penelitian melakukan pembelajaran matematika pada materi penjumlahan

dan pengurangan bilangan 1-10. Berikut hasil media pembelajaran treehole board game.

Table 3 Media Treehole Board Game

Box Media Treehole Board
Game
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ADDITIONO-10 SUBTRACTION o -10

5+3= 9-4-=

Kartu Soal

saty

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

Puzzle Angka Bergambar

Stick Berwarna

Setelah melakukan pembuatan media, maka peneliti melakukan validasi kepada ahli

media, ahli bahasa, dan ahli materi. Berikut hasil penilaian kelayakan media dari para ahli:

Table 4 Hasil Penilaian Kelayakan Ahli

No. P?\’rl:?i':n Persentase
1. Ahli Media 83%

2. Ahli Bahasa 88%

3. Ahli Materi 92%

Setelah dilakukan perbaikan dari catatan para ahli maka media bisa digunakan di
lapangan. Setelah melakukan uji validator, lalu melakukan uji keefektifan melalui kelompok
kecil dan kelompok besar. Kelompok kecil terdiri dari 6 siswa, dan kelompok besar 32 siswa dari
kelas I-A. Kemudian dilakukan penilaian Normalitas Gain untuk mengetahui keefektifan media.

Dibawabh ini hasil penilaiannya:
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Table 5 N-Gain Skala Kecil dan Besar

No Skala Hasil
1 Kecil 0,67
3. Besar 0,72

Hasil dari penilaian efektivitas skala kecil mendapat interprestasi normalitas sedang, dan
skala besar mendapatkan hasil kategori interpretasi normalitas tinggi. Dengan hal ini maka media

buku cerita gambar dikatakan efektif untuk meningkatkan keterampilan baca siswa.

SIMPULAN DAN SARAN

Dapat disimpulkan dari hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran treehole
board game dalam pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 1-
10 pada siswa kelas I SD ini sudah melewati tahap validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli
bahasa. Dalam pengembangan media treehole board game juga melakukan uji coba pada kelas I-
A SDN Kelapa Dua Wetan 02 Jakarta Timur. Hasil dari pre-test dan post-test menunjukkan
perubahan yang baik, dan dapat disimpulkan bahwa media treehole board game untuk
meningkatkan , melatih dan memperkuat kemampuan pengenalan angka, meningkatkan
kemampuan pengucapan dan mengembangkan kemampuan pengenalan angka. Media
pembelajaran treehole board game dapat memberikan anak pembelajaran yang menyenangkan
dan  menarik dengan mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak dalam
kegiatan pembelajaran siswa.

Treehole board game juga dapat memperkuat konsep matematika siswa, melalui interaksi
langsung dengan konsep matematika dalam konteks permainan, siswa dapat memperkuat

pemahaman mereka tentang konsep seperti hitungan dan operasi bilangan.
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