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ABSTRAK

Dina Febri Damayanti, 1502030175. Pengembangan Media Pembelajaran
“Bingo+” Menggunakan Metode Edutainment Pada Materi Bilangan T.P
2019/2020. Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan. Universitas Muhammadiyah  Sumatera Utara. Medan. 2019.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Bingo+
menggunakan metode Edutainment yang valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan Plomp (Plomp, 1997) yang terdiri dari 5 fase
pengembangan, yaitu (1) fase investigasi awal, (2) fase design, (3) fase realisasi,
(4) fase tes, evaluasi, dan revisi, dan (5) fase implementasi. Namun pada
penelitian ini hanya sampai pada fase tes, evaluasi, dan revisi. Instrumen yang
digunakan pada penelitian adalah lembar validasi media Bingo+, lembar respon
siswa terhadap media Bingo+, dan lembar wawancara. Penelitian ini dilaksanakan
di Perpustakaan UMSU dengan siswa kelas VII yang berjumlah 8 orang pada
materi bilangan. Berdasarkan hasil validasi media Bingo+ didapat bahwa media
Bingo+ dinyatakan valid dengan skor rata-rata oleh ahli materi 3,67 dan ahli
media 4,15. Berdasarkan hasil angket respon siswa terhadap media Bingo+
didapat bahwa media Bingo+ dinyatakan sangat praktis dengan skor rata-rata
4,38. Berdasarkan hasil wawancara terhadap siswa didapat bahwa media Bingo+
dinyatakan efektif karena dapat memotivasi minat belajarnya lebih giat lagi.

Kata kunci: Pengembangan, Media Bingo+, Metode Edutainment, Model
Plomp, Materi Bilangan
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ABSTRACT

Dina Febri Damayanti, 1502030175. Development of "Bingo+" Learning
Media Using Edutainment Methods on Material T.P 2019/2020. Mathematics
Education, Faculty of Teacher Training and Education. Muhammadiyah
University, North Sumatra. Field. 2019.

This study aims to develop a learning media for Bingo + using a valid,
practical and effective Edutainment method. This study uses the Plomp
development model (Plomp, 1997) which consists of 5 development phases,
namely (1) the initial investigation phase, (2) the design phase, (3) the realization
phase, (4) the test, evaluation, and revision phase, and (5) implementation phase.
But in this study only reached the phase of test, evaluation, and revision. The
instrument used in the study was a validation sheet for Bingo+ media, students'
response sheets to Bingo+ media, and an interview sheet. This research was
conducted at the UMSU Library with eighth grade students totaling 8 people on
number material. Based on the results of Bingo+ media validation, it is found that
Bingo+ media is valid with an average score of 3.67 material experts and 4.15
media experts. Based on the results of the questionnaire students' responses to the
media Bingo+ found that the media Bingo+ was declared very practical with an
average score of 4.38. Based on the results of interviews with students it was
found that the media Bingo+ was declared effective.

Keywords: Development, Media Bingo+, Edutainment Method, Plomp
Model, Number Material
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Menurut Desmita (2016: 37) masa remaja merupakan masa peralihan

antara masa kehidupan anak-anak dan masa kehidupan orang dewasa. Masa

remaja sering dikenal dengan masa pencarian jati diri (ego identity). Remaja

biasanya dikatakan bukan anak-anak juga belum dewasa tetapi masih dalam posisi

ambang dewasa.

Siswa SMP kelas VII masih dalam tahap peralihan dari SD yang sedang

gemarnya bermain dan tidak banyak mengeksplor bahan pembelajaran sehingga

pengetahuan siswa masih minim (Anugerah Agung Pohan, 2019). Anak-anak usia

sekolah ini mengembangkan kemampuan untuk melakukan permainan (game)

dengan peraturan, sebab mereka sudah dapat memahami dan menaati aturan-

aturan dari suatu permainan. Sehingga pembelajaran yang dilakukan harus

mengandung unsur permainan.

Kebanyakan siswa akan cepat bosan saat guru sedang menyampaikan

materi pembelajaran. Dalam usaha untuk menyampaikan materi pembelajaran

agar siswa merasa senang dan tidak cepat bosan guru dapat menggunakan media

pembelajaran yang sesuai dengan materi dan tujuan pembelajaran sebagai strategi

pembelajaran. Media pembelajaran yang dapat digunakan untuk menarik minat

dan perhatian siswa terhadap pelajaran matematika yaitu dengan menggunakan

media permainan. Jadi, guru dapat lebih mudah dalam menyampaikan materi

dengan adanya unsur bermain dalam belajar matematika.

1
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Selain media pembelajaran, model dan metode pembelajaran juga

merupakan salah satu komponen penting dalam proses pembelajaran. Saat ini,

guru masih sering menggunakan metode pelajaran yang berpusat pada guru. Salah

satunya adalah metode ceramah. Padahal saat ini, sebagian besar sekolah sudah

menerapkan kurikulum 2013. Kurikulum 2013 menjadikan pembelajaran berpusat

kepada siswa. Kurikulum 2013 juga menuntut guru agar menjadi lebih kreatif dan

inovatif. Guru dapat mengkombinasikan pembelajaran dengan permainan atau

bisa dikatakan belajar sambil bermain. Metode pembelajaran matematika yang

sesuai dengan pembelajaran berbasis permainan adalah metode edutainment.

Dimana, metode ini memperkenalkan cara belajar yang bernuansa

hiburan/menyenangkan tetapi tidak meninggalkan tujuan pembelajaran tersebut.

Media yang menyenangkan dapat berupa multimedia maupun media

permainan. Implementasi multimedia baiknya divariasi sesuai dengan bagian dari

elemen-elemennya (Irvan, 2012). Dalam kajian ini fokus Pada media permainan.

Adapun jenis media permainan yang telah dilakukan pengembangan sebelumnya

dan difungsikan sebagai media pembelajaran matematika diantaranya, Siswoyo

2015 mengembangkan permainan Ular Tangga yang diterapkan pada materi Luas

Bangun Datar, beliau melakukan penelitian pengembangan Produk APE Ular

Tangga matematika ini dengan maksud untuk memudahkan siswa dalam

menerima ataupun mempelajari materi yang ada di dalam pelajaran matematika,

khususnya materi luas bangun datar. Selanjutnya, Pakpahan & Sapta 2014

mengembangkan Media permainan yang menggunakan Papan Catur Matematika

untuk Operasi Perkalian, beliau melakukan pengembangan ini untuk
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meningkatkan penguasaan materi perkalian yang diharapkan dapat memecahkan

masalah rendahnya penguasaan perkalian siswa. Mailani 2015 juga

mengembangkan permainan Monopoli yang diterapkan pada materi Pecahan,

beliau melakukan pembelajaran matematika permainan monopoli pada materi

pecahan dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami materi

tersebut. Selain itu, Rahmatin & Sapta 2016 juga mengembangkan media

permainan Kartu Umath (Uno Mathematics) pada materi Operasi Bilangan Bulat,

beliau melakukan pengembangan untuk membuat pelajaran jadi lebih

menyenangkan dan dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun.

Salah satu permainan yang dapat merangsang keaktifan dan berpikir siswa

adalah permainan Bingo. Dengan permainan Bingo, siswa lebih aktif  dan

termotivasi untuk belajar. Materi bilangan merupakan materi yang mengasah

kemampuan berhitung siswa. Dengan mengkombinasikan  materi bilangan ke

dalam permainan Bingo bisa menjadi inovasi guru dalam melaksanakan

pembelajaran.

Media permainan Bingo yang sering digunakan saat ini terdapat beberapa

kelemahan. Diantaranya, media tersebut tidak diterapkan pada materi yang

memuat soal cerita dikarenakan akan memakan waktu yang lama. Selanjutnya

media permainan Bingo memiliki keterbatasan pada saat proses permainan

berlangsung ketika suatu kelompok akan membangun garis vertikal, horizontal

atau diagonal, kelompok lawan memotong satu kotak menyambung salah satu

garis yang akan dibangun tersebut. Sehingga dalam sesi permainan tersebut tidak

ada yang menang sehingga permainan tidak berakhir dengan bahagia. Selain itu,
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setiap kotak pada permainan tersebut hanya terdapat satu soal sehingga jika setiap

kelompok tidak mampu menjawab soal tersebut akibatnya jalur yang akan

dibangun vertikal, horizonta, ataupun diagonal menjadi terhenti dan harus

membuat jalur baru (memulai kembali dari awal).

Sehingga permainan Bingo yang telah ada kurang efektif dari sisi

permainan, untuk itu peneliti mencoba mengembangkan permainan tersebut yang

kemudian disebut sebagai “Bingo+”.

Adapun perbedaan dari media permainan “Bingo” dengan “Bingo+” yang

akan dirancang adalah; (1) media Bingo terdiri dari 25 sel dalam matriks 5 kali 5

Sedangkan “Bingo+” terdiri dari 36 sel dalam matriks 6 kali 6. (2) aturan

permainan dari Bingo dengan “Bingo+” juga berbeda dan akan di bahas di BAB

selanjutnya. (3) dari segi jumlah soal Bingo dengan “Bingo+” pun sudah berbeda.

Dimana, dalam media Bingo cuma terdiri dari 1 soal saja dan sedangkan pada

Bingo+ di desain dengan beberapa soal (10 soal).

Berdasarkan uraian masalah di atas peneliti tertarik untuk

mengembangkannya media permainan “BINGO+”. Sehingga peneliti melakukan

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran “BINGO+”

Menggunakan Metode Edutainment Pada Materi Bilangan  T.P 2019/2020”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah yang dikaji yaitu tentang

kelemahan media Bingo.

1. Bingo sulit di terapkan pada soal cerita
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2. Keterbatasan pada saat membangun garis secara vertikal, horizontal,

dan diagonal

3. Soal pada Bingo masih terlihat minim

C. Batasan Masalah

Agar permasalahan dalam penelitian ini lebih terarah dan tidak meluas

maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah

permainan “BINGO+”

2. Materi pokok dalam penelitian ini adalah Bilangan

3. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas VII

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka rumusan masalah

penelitian ini adalah bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran

“BINGO+” menggunakan Metode Edutainment pada materi Bilangan T.P

2019/2020?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil

pengembangan media pembelajaran “BINGO+” menggunakan Metode

Edutainment pada materi Bilangin T.P 2019/2020.
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F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang di peroleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi siswa, penggunaan media pembelajaran berbasis permainan

“Bingo+” akan memberi pengalaman baru dan mendorong siswa

terlibat aktif dalam pembelajaran matematika.

2. Bagi guru, sebagai masukan positif dalam menentukan alternatif

rancangan pembelajaran matematika khususnya untuk materi pokok

Bilangan di SMP kelas VII.

3. Bagi peneliti, sebagai pengetahuan baru yang dapat diterapkan dalam

pembelajaran di sekolah.

4. Bagi peneliti lain, sebagai  masukan positif terkait dengan

mengembangkan media pembelajaran matematika di SMP dan sebagai

acuan dalam melihat hasil komunikasi matematika siswa pada materi

Bilangan.
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BAB II
LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis

1. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Sekolah

a. Definisi Pengembangan

Menurut Sugiyono (dalam Lupojo, dkk. 2016) metode penelitian dan

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan

produk tertentu, dan mengkaji kefektifan produk tersebut. Sedangkan Gay (dalam

Lupojo, dkk. 2016) penelitian pengembangan adalah suatu usaha untuk

mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan sekolah, dan bukan

untuk menguji teori.

Menurut Borg & Gall (dalam Lupojo, dkk. 2016) mendefinisikan

penelitian pengembangan sebagai beriku:

Educational Research and development (R & D) is a process used to develop and
validate educational products. The steps of this process are usually referred to as
the R & D cycle, which consists of studying research findings pertinent to the
product to be developed, developing the products based on these findings, field
testing it in the setting where it will be used eventually, and revising it to correct
the deficiencies found in the filed-testing stage. In more rigorous programs of
R&D, this cycle is repeated until the field-test data indicate that the product meets
its behaviorally defined objectives.

Penelitian pendidikan dan pengembangan (R & D) adalah proses yang

digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Langkah-

langkah dari proses ini biasanya disebut sebagai R & D, yang terdiri atas

mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan

dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan ini, bidang

pengujian dalam pengaturan di mana ia akan digunakan akhirnya, dan

7



8

merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap

mengajukan pengujian. Dalam program yang lebih ketat dari R & D, siklus ini

diulang sampai data uji lapangan menunjukkan bahwa produk tersebut memenuhi

tujuan perilaku didefinisikan.

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa

penelitian pengembangan adalah suatu proses yang digunakan untuk

mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam

pendidikan. Produk yang dihasilkan antara lain: bahan pelatihan untuk guru,

materi belajar, media, soal, dan sistem pengelolaan dalam pembelajaran.

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan penelitian pengembangan

model plomp yang terdiri dari 5 fase. Plomp (dalam Lupojo, dkk. 2016)

menyatakan:

“we characterized educational design in short as method within which one is
working in systematic  way  towards  the  solving  of  a make problem.”

Karakteristik desain bidang pendidikan sebagai metode yang didalamnya orang

bekerja secara sistematik menuju  ke pemecahan masalah  yang dibuat.

Model Plomp tersebut terdiri atas 5 fase yaitu 1) fase investigasi awal

(prelimenary investigation), 2) fase desain (design), 3) fase realisasi/konstruksi

(realization/construction), 4) fase tes, evaluasi dan revisi (test, evaluation and

revision), dan 5) implementasi (implementation).
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Gambar 2.1 Model Umum untuk Memecahkan Masalah Bidang Pendidikan
(Sumber: Plomp, 1997)

Keterangan:

Kegiatan pengembangan.

Alur kegiatan tahap pengembangan.

Arah kegiatan timbal balik antara tahapan pengembangan dan

implementasi yang dilakukan

Arah kegiatan balik ketahapan pengembangan selanjutnya

b. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran secara umum dikenal sebagai suatu media yang dapat

digunakan dalam proses pembelajaran. Kata media sendiri berasal dari bahasa lati

medium yang secara harfiah berarti ‘tengah’,’perantara’ atau ‘pengantar’. Gerlach

dan Ely (dalam Aprilia Eka, 2018) mengatakan bahwa apabila media dipahami

secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi

yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.
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Pembelajaran berasal dari kata dasar “belajar” dengan berimbuhan “pem-

an”. Menurut pendapat tradisional, belajar adalah menambah dan mengumpulkan

sejumlah pengetahuan. Ahli pendidikan modern merumuskan perbuatan belajar

sebagai berikut: “Belajar adalah suatu bentuk pertumbuhan atau perubahan dalam

diri seseorang yang dinyatakan dalam cara-cara bertingkah laku yang baru berkat

pengalaman dan latihan. Tingkah laku yang baru itu misalnya dati tidak tahu,

menjadi tahu, timbulnya pengertian baru, serta tmbul dan berkembangnya sifat-

sifat sosial, susila, dan emosional. Pembelajran adalah suatu kombinasi yang

tersusun, meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan

prosedur yang saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajran. Suatu

sistem pembelajaran memiliki rencana khusus,kesaling tergantungan antara unsur-

unsurnya, dan tujuan yang hendak dicapai.

Menurut Gagne dan Briggs (dalam Aprilia Eka, 2018) secara implisit

mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan

untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri antara lain buku, tape,

recorder, kaset, video camera, film, slide, foto, gambar, grafik, televisi dan

komputer. Sedangkan menurut AECT (Association Of Education Communication

Technology) mengatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang

digunakan orang untuk menyalurkan pesan.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan

bahwa media pembelajaran adalah sebagai alat atau perantara yang dapat

digunakan oleh seorang pendidik dalam penyampaian pesan ataupun penyampaian

isi materi pengajaran dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan
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interaksi dalam proses pembelajaran sehingga dapat tercapainya tujuan

pembelajaran yang diharapkan.

c. Peran dan Fungsi Media Dalam Pembelajaran matematika

Menurut Adams dan Hamm (dalam Sugiarto, Shinta. 2018) menyebutkan

ada empat macam pandangan tentang peran matematika, yaitu:

1. Matematika sebagai suatu cara untuk berpikir

Pandangan ini berawal dari bagaimana karakter logis dan sistematis dari

matematika berperan dalam proses mengorganisasi gagasan,

menganalisis informasi, dan menarik kesimpulan data.

2. Matematika sebagai suatu pemahaman tentang pola dan hubungan

(pattern and relationship)

Dalam mempelajari matematika, siswa perlu menghubungkan suatu

konsep matematika dengan pengetahuan yang sudah mereka miliki.

Penekanan pada hubungan ini diperlukan untuk kesatuan dan

kontinuitas konsep dalam matematika sekolah sehingga siswa dapat

dengan segera menyadari bahwa suatu konsep yang mereka pelajari

memiliki persamaam atau perbedaan dengan konsep yang sudah mereka

pelajari.

3. Matematika sebagai suatu alat (mathematics as a tool)

Pandangan ini sangat dipengaruhi oleh aspek aplikasi dan aspek sejarah

dari konsep matematika. Banyak konsep matematika yang bisa kita

temukan dan gunakan dalam kehidupan sehari-hari, baik secara sadar

maupun tidak. Selain aspek aplikasi matematika pada masa sekarang,
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perkembangan matematika juga sebenarnya disebabkan adanya

kebutuhan manusia.

4. Matematika sebagai bahasa atau alat untuk berkomunikasi

Matematika merupakan bahasa yang paling universal karena simbol

matematika memiliki makna yang sama untuk berbagai istilah dari

bahasa yang berbeda. Ketika kita berkata “dua ditambah tiga sama

dengan lima” maka hanya orang yang mengerti bahasa indonesia saja

yang memahami kalimat tersebut. Namun, ketika jika kalimat tersebut

dituliskan sebagai “2+3=5” maka orang dengan pengetahuan bahasa

yang berbeda-beda akan bisa memahami kalimat tersebut.

Dalam dunia matematika, media pembelajaran berfungsi di antaranya:

1. Membantu sajian materi

2. Meningkatkan motivasi belajar

3. Memudahkan pemahaman

4. Berfungsi untuk mengkonkritkan konsep

d. Jenis-jenis Media Pembelajaran matematika

Menurut Heinich, Molenda, Russell, dan Smaklino (Maulana, 2017),

media pembelajaran di kelompokkan kedalam beberapa jenis, yaitu:

1. Media Cetak

Media cetak merupakan media sederhana dan mudah diperoleh dimana

dan kapan saja. Media ini juga dapat dibeli yang relatif murah dan dapat

dijangkau pada toko-toko terdekat. Buku, brosur, modul, lembar kerja

siswa, dan handout termasuk bagian-bagian dari media cetak.
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2. Media Pameran (Display)

Media pameran mencakup benda nyata (realita) dan benda tiruan

(replica dan model). Realita adalah benda asli yang digunakan sebagai

media untuk menyampaikan informasi. Realita tidak dapat dimanipulasi

dan tidak mengalami perubahan sama sekali. Penggunaan realita dalam

ruang kelas dapat memberi motivasi dan menarik perhatian peserta

didik karena dapat melihat bendanya secara langsung. Model adalah

pengganti yang fungsinya untuk menggantikan benda sebenarnya.

3. Media Audio

Media audio adalah jenis media yang digunakan dalam proses

pembelajaran dengan hanya melibatkan indera pendengaran sangat

efektif memproses informasi yang diperoleh dari sumber-sumber

informasi. Media audio mencakup radio alat perekam pita magnetic,

piringan hitam dan laboratorium bahasa, audiotape, compact disc (CD)

MP3, MP4.

4. Media Visual

Media visual mencakup gambar, table, grafik, poster, karton (media

nonprojector) dan kamera, OHP, slide, gambar digital (CD-Room, foto

CD, DVD-Room dan disket computer), dan panel projeksi liquid

crystal display (LCD) yang dihubungkan dengan komputer ke layar

(media visual projected).
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5. Media Video

Media video adalah semua format media elektronik yang menggunakan

gambar bergerak yang menyampaikan pesan. Video adalah gambar

yang bergerak yang direkam pada tape atau CD yang setiap bentuknya

berbeda ukurannya, bentuknya, kecepatannya, metode perekaman, dan

mekanisme kerjanya. Format video yang sangat umum digunakan

adalah video tape, DVD, Video disc, dan internet video.

6. Multimedia

Multimedia adalah penggabungan penggunaan teks, gambar, animasi,

foto, video, dan suara untuk menyajikan informasi. Multimedia

merupakan produk teknologi mutakhir yang bersifat digital. Media ini

mampu memberikan pengalaman belajar yang kaya dengan berbagai

kreativitas. Banyak metode dan strategi yang dapat digunakan untuk

menggunakan multimedia yang efektif dan interaktif.

7. Perangkat Komputer

Perangkat Komputer telah membentuk jaringan yang mendunia.

Perangkat computer mencakup youtube, audio streaming dapat

termasuk perangkat lunak yang dapat digunakan untuk belajar mandiri

dengan mudah dapat diunduh dari berbagai alamat situs online.

e. Konsep dan Prinsip Pengembangan Media Pembelajaran Matematika

Konsep, merupakan suatu ide abstrak yang digunakan untuk

menggolongkan sekumpulan objek. Dalam matematika terdapat suatu konsep

yang penting yaitu “fungsi”, “variabel”, dan “konstanta”. Konsep berhubungan
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erat dengan definisi, definisi adalah ungkapan suatu konsep, dengan adanya

definisi orang dapat membuat ilustrasi atau gambar lambang dari konsep yang

dimaksud.

Ada beberapa prinsip yang perlu dipertimbangkan oleh pengajar dalam

memilih dan menggunakan media pembelajaran, yaitu:

1. Harus adanya kejelasan tentang maksud dan tujuan pemilihan media

pembelajaran.

2. Media adalah bagian intregal dari proses pembelajaran. Hal ini berarti

bahwa media bukan hanya sekedar alat bantu mengajar pengajar saja,

tetapi merupakan bagian yang tak dapat dipisahkan dari proses

pembelajaran. Penetapan suatu media haruslah sesuai dengan

komponen yang lain dalam perancangan instruksional. Tanpa alat

bantu mengajar mungkin pembelajaran tetap dapat berlangsung,

tetapi tanpa media pembelajaran itu tidak akan terjadi.

3. Media apapun yang hendak digunakan, sasaran akhirnya adalah untuk

memudahkan belajar siswa. Kemudahan belajar siswa haruslah

dijadikan acuan utama pemilihan dan penggunaan suatu media.

4. Pemilihan media hendaknya obyektif (didasarkan pada tujuan

pembelajaran), tidak didasarkan pada kesenangan pribadi.

f. Pengembangan Media (Cetak, Alat Peraga) Pembelajaran

Matematika

Secara historis, istilah media cetak muncul setelah ditemukannya alat

pencetak oleh Johan Gutenberg pada tahun1456. Kemudian dalam bidang
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percetakan berkembanglah produk alat pencetakan yang semakin modern dan

efektif penggunaannya. Adapun jenis-jenis media cetak yang dapat dikembangkan

yaitu buku pelajaran, surat kabar dan majalah, ensiklopedi, dan pengajaran

program.

Alat peraga pengajaran adalah alat-alat yang digunakan guru ketika

mengajar untuk membantu memperjelas materi pelajaran yang disampaikannya

kepada siswa dan mencegah terjadinya verbalisme pada siswa. Menurut E. T.

Ruseffendi (Murdiyanto, dkk. 2014) Alat peraga matematika, yaitu benda atau

alat untuk menerangkan atau mewujudkan konsep matematika. Sedangkan

menurut Aristo Rohadi (Murdiyanto, dkk. 2014),  Alat peraga adalah alat (benda)

yang digunakan untuk memperagakan fakta, konsep, prinsip, atau prosedur

tertentu agar tampak lebih nyata atau konkrit.

g. Evaluasi Dan Revisi Media Pembelajaran Matematika

Kaufman & Thomas (Sugiyanto, dkk. 2015) menyatakan, evaluasi adalah

suatu proses untuk menilai kualitas sesuatu tang sedang berlangsung. Fitzpatrick,

Sander & Worthen (Sugiyanto, dkk. 2015) menyatakan salah satu kegiatan

evaluasi yang terpenting adalah membantu stakeholder mengambil keputusan

yang telah dikaji kekurangan dan kelebihannya dalam mengambil keputusan.

Revisi adalah peninjauan (pemeriksaan) kembali untuk memperbaiki suatu

media pembelajaran agar menjadi lebih baik lagi dari yang sebelumnya. Kegiatan

revisi dilakukan berdasarkan penilaian ahli media yang berisikan kritikan atau

pendapat.



17

2. Metode Edutainment

Edutainment berasal dari kata education yang berarti pendidikan dan

entertainment yang berarti hiburan Yosuf,et al (Setyaningrum. W, dkk. 2017)

Edutainment adalah suatu proses pembelajaran yang didesain sedemikian rupa

sehingga muatan pendidikan dan hiburan dapat dikombinasikan secara harmonis

untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan Hamid (Setyaningrum. W,

dkk. 2017) Jadi, edutainment dapat diartikan sebagai pembelajaran yang

mengkombinasikan muatan pendidikan dan hiburan dengan dikemas sedemikian

rupa sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan.

Ciri khas edutainment yaitu mencoba untuk membangun atau

mengenalkan kepada peserta didik dengan menanjamkan (meletakkan) pelajaran

di dalam format hiburan yang dikenal seperti program televisi, komputer dan

videogame, film, musik, website pada internet, perangkat multimedia, dan lainnya

(Farichin, 2012).

a. Langkah-Langkah Edutainment

Langkah-langkah pembelajaran dengan menggunakan metode edutainment

sebagai berikut.

1. Guru menyiapkan  alat-alat audio Visual untuk memutar film yang

berkaitan dengan materi pembelajaran.

2. Kelas didisain yang bagus sehingga peserta didik merasa nyaman.

3. Guru memutarkan film untuk peserta didik serta memberikan

penjelasan tentang film tersebut.
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4. Setelah selesai pemutaran film, siswa dibagi menjadi beberapa

kelompok untuk mendiskripsikan tentang film yang telah ditayangkan

dengan diiringi music

5. Nama kelompok dibuat sesuai dengan materi yang terkait, misalnya

tokoh yang ada dalam film yang ditayangkan.

6. Demonstrasi, siswa diajak bermain misalnya dengan Snowball

Throwing dengan cara setiap kelompok menyiapkan satu pertanyaan

yang ditulis dalam kertas kosong, lalu kertas tersebut digulung

dimasukkan ke dalam bola yang berwarna warni yang di belah

kemudian di tutup dengan isolatif. Setiap kelompok mendapat

kesempatan untuk melempar bola tersebut ke kelompok lain dengan

waktu yang sudah ditentukan oleh guru. Kelompok lain berusaha

menangkap bola tersebut. Siswa yang terakhir memegang bola

mendapat kesempatan untuk menjawab pertanyaan dari bola tersebut.

Atau boleh juga dilaksanakan dengan permainan lainnya seperti Role

Play, Card Sort, debat berantai atau lainnya. Karena pada dasarnya

metode edutainment Belanbe merupakan bentuk nyata dari model

PAIKEM.

7. Dengan bimbingan guru masing-masing kelompok merangkum materi.

Teknik pelaksanaannya dapat dilakukan dengan memvariasikan berbagai

metode pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan aktivitas, minat,

perhatian serta motivasi belajar. Siswa. Metode edutainment dilaksanakan dengan
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mengedepankan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dengan suasana hati yang

senang dan gembira.

3. Pengertian Permainan Bingo

Menurut Carter (2006) permainan Bingo diputar pertama kali tahun 1934.

Pada saat itu, ada satu yang mirip lotre permainan yang dimainkan di Italia.

Seiring waktu, kegiatan ini  tersebar di seluruh Eropa. Di Perancis, konsep tanda

nomor pada kartu menjadi umum. Sementara itu, permainan Jerman digunakan

sebagai alat bantu mengajar. Kemudian pada tahun 1930-an, perjalanan karnaval

modern Bingo di bawa ke Amerika Serikat. Pada tahun 1940-an, permainan Bingo

yang tersebar di seluruh negara menjadi permainan yang sangat populer. Dalam

pembelajaran matematika ini, Bingo digunakan sebagai sebuah permainan.

Permainan Bingo ini dimanfaatkan sebagai alat bantu untuk belajar matematika.

Permainan ini sangat mudah dan menyenangkan. Permainan sederhana ini dapat

melatih siswa untuk dapat menghitung dengan cepat.

Menurut Silberman (dalam Yulaekha, 2016) permainan Bingo merupakan

permainan yang menggunakan media kartu yang berisi poin-poin materi pelajaran

yang mempunyai aturan tertentu, dan disusun secara vertikal, horizontal, atau

diagonal. Bingo menurut Sujana dan Narasintawati (dalam Yulaekha, 2016)

merupakan teriakan spontanitas yang dilakukan para pemain sebagai tanda

kegembiraan dan kemenangan. Permainan Bingo banyak dikembangkan sebagai

permainan dalam bidang pendidikan untuk berbagai bidang dengan berbagai

variasi pengembangan.
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Berdasarkan pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa permainan

Bingo adalah permainan yang menggunakan kartu berisi poin-poin materi yang

memiliki peraturan tertentu dan disusun secara vertikal, horizontal maupun

diagonal sedangkan Bingo adalah teriakan para pemain sebagai tanda

kemenangan.

a. Prosedur Permainan Bingo

Prosedur dari permainan bingo menurut Silberman (dalam Yulaekha,

2017) adalah sebagai berikut:

1. Susunlah sejumlah 24 atau 25 pertanyaan tentang materi pelajaran Anda

yang bisa menjawab dengan istilah baku yang digunakan dalam mata

pelajaran Anda. Berikut adalah beberapa contoh istilahnya: Angka

penyebut yang paling sedikit, Hieroglifik, inflasi, Otokrasi, Byte, dan

lain-lain.

2. Sortirlah pertanyaan menjadi lima tumpukkan. Labeli tiap tumpukan

dengan huruf B-I-N-G-O. Buat kartu Bingo untuk setiap siswa. Kartu

ini mesti mirip betul dengan kartu Bingo biasa, dengan nomor-nomor

dalam tiap 24 celah dalam matrik 5x5 (celah tengah “kosong”).

3. Bacalah sebuah pertanyaan dengan angka yang terkait. Jika seorang

siswa memiliki angkanya dan dia dapat menuliskan jawabannya dengan

benar, maka dia dapat mengisi celah tersebut.

4. Bila seorang siswa mencapai lima jawaban benar dalam sebuah deretan

(baik vertikal, horizontal maupun diagonal), siswa tersebut boleh

meneriakkan “Bingo”. Permainan dapat diteruskan hingga ke 25 celah
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6 + 10 = 10 + 6 = 16

7 + 8 = 8 + 7 = 15

(-8) + (-2) = -(8 + 2) = -10

(-6) + (-10) = -(6 + 10) = -(16)

6 + (-8) = (-8) + 6 = -(8 – 6) = -2

(-10) + 4 = -(10 – 4) = -6

tersebut terisi. Kelompok pemenang dari tiap grup akan di adu kembali

dalam babak final dan didapatkan sebuah kelompok sebagai pemenang.

4. Materi Pembelajaran

a. Bilangan Bulat

Kumpulan bilangan negatif, nol, dan bilangan positif, ditulis ...,-3,-2, -1, 0,

1,2,3,...

Contoh 1: Tuliskan 120C di bawah titik beku air dan 160C diatas titik didih air

dalam garis bilangan horizontal (mendatar).

Jawab :

120C di bawah titikk beku air = 0 – 12 = -120C

1160C di atas titik didih air = 100 + 16 = 1160C

1. Operasi Hitung pada Bilangan Bulat

a. Metode Penjumlahan

Penjumlahan bilangan bulat tanpa alat bantu

1. a + b = b + a

2. (-a) + (-b) = –(a +b)

3.      ababba  dengan ba 
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(-7) + 7 = 7 + (-7) = 0

8 + (-8) = 8 – 8 = 0

8 + (-2) = (-2) + 8 = 8 – 2 = 6

10 + (-3) = (-3) + 10 = 10 – 3 = 7

4.     baabba  dengan ba 

5.     baabba  dengan ba 

b. Metode Pengurangan

Contoh:

1. 7 – 12 = –5  7 bilangan bulat, 12 bilangan bulat, dan

ternyata 7 – 12 = –5 juga bilangan bulat.

2. –5 – 12 = –17  –5 bilangan bulat, –12 bilangan bulat, dan

ternyata –5 – 12 = –17 juga bilangan bulat.

3. Penggunaan bilangan bulat dalam kehidupan sehari-hari :

Suhu suatu kamar pendingin mula-mula 20C di bawah nol, kemudian

diturunkan 200C. berapakah suhu kamar pendingin itu?

Jawab:

Misalkan, suhu kamar pendingin = x maka diperoleh

x = –2 – 20 = – 22.

Jadi, suhu kamar pendingin itu adalah –220C.

c. Metode Perkalian

Contoh : Selesaikanlah perkalian berikut dengan cara yang paling mudah

1.   50926  2.  867525 
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Jawab:

1.   50926  =   50692  (sifat komutatif)

=  50692  (sifat asosiatif)

= 30092

= 27.600

2.  867525  =  675825  (sifat komutatif)

=   675825  (sifat asosiatif)

= 675200

= 135.000

d. Metode pembagian

Untuk sembarang bilangan asli a, b dan c selalu berlaku:

cbacba :

Operasi diatas disebut pembagian sebagai operasi kebalikan (invers) dari

perkalian.

Contoh: Tentukan nilai p, bila 639  p

Jawab:

79:63639  ppp atau dapat ditulis sebagai:

7
9

63
639  ppp

b. Pecahan

Setiap bilangan ditulis dalam bentuk pembagian disebut pecahan.

Bilangan yang dibagi disebut pembilang dan bilangan yang membagi disebut
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penyebut. Bila pembilang = a dan penyebut = b, maka pecahan itu adalah b
a ,

0b

Contoh:

1. Berapa bagian 1 menit dari 1 jam?

2. Berapa menitkah
3

2
jam?

Jawab:

1. 1 jam = 60 menit, maka 1 menit = 60
1 jam

Jadi, 1 menit = 60
1 bagian dari satu jam.

2. 3
2 jam = 603

2  menit = 40 menit.

1. Pecahan Senilai

Pecahan yang senilai dengan pecahan b
a dengan 0b dapat dicari dengan

aturan berikut ini:

mb

ma

b

a




 atau
mb

ma

b

a

:

:
 dengan m sembarang bilangan asli.

2. Menyederhanakan Pecahan

Contoh: Sederhanakanlah masing-masing pecahan berikut ini!

a.
72

36
b.

77

63

Jawab:

a. FPB dari 36 dan 72 adalah 36, sehingga
2

1

36:72

36:36

72

36


b. FPB dari 63 dan 77 adalah 7, sehingga
11

9

7:77

7:63

77

63

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c. Kelipatan Persekutuan Terkecil (KPK) dan Faktor Persekutuan

Terbesar (FPB)

1. Menentukan KPK antar bilangan cacah dengan faktorisasi prima

Contoh:

73221242 

2329218 

KPK dari 42 dan 18 adalah 126792732 3 

2. Menentukan FPB antarbilangan cacah dengan faktorisasi prima

Contoh:

22 329436 

42 3981 

FPB dari 36 dan 81 adalah 32 = 9

(22 tidak diambil, karena tidak mempunyai pasangan)

KPK antar bilangan cacah diperoleh dari hasil kali faktor-faktor prima

yang berbeda dengan pangkat tertinggi dari bilangan tersebut.

FPB antar bilangan cacah diperoleh dari hasil kali faktor-faktor prima yang

sama dengan pangkat terendah dari bilangan tersebut.

3. Penggunaan KPK dan FPB

Contoh: (berkaitan dengan KPK)

Tiga orang warga Desa Mustika Jaya bernama Supardi, Momon, dan

Toyib diberi tugas ronda (Siskamling) oleh Pak RW, Supardi bertugas tiap 3 hari

sekali, Momon tiap 4 hari sekali, dan Toyib tiap 6 hari sekali. Saat pertama kali

Pak RW memanggil dan memberi tugas, mereka meronda bersama-sama pada
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



tanggal 17 Oktober 2004. Pada tanggal berapa mereka bertugas secara bersama-

sama lagi untuk kedua kalinya?

Jawab:

Dalam menjawab soal cerita diatas kita dapat menerapkan prinsip KPK

dari 3, 4, dan 6.

Ronda Pak

Supardi

: 3 = 3

Ronda Pak

Momon

: 4 = 22

Ronda Pak Toyib : 6 = 2 X 3

KPK dari 3, 4, dan 6 adalah 22 X 3 = 12. Hal ini berarti perputaran ronda

dari ketiga warga tersebut adalah 12 hari. Jadi, mereka akan meronda bersama-

sama lagi pada tanggal 17 + 12 = 29 Oktober 2004.

Contoh: (berkaitan dengan FPB)

Tentukan perbandingan luas tanah milik Pak Sukri dan Pak Jajang. Bila

luas tanah Pak Sukri adalah 110 m2 dan luas tanah Pak Jajang adalah 150 m2.

Jawab:

Luas tanah Pak Sukri : 1152110 

Luas tanah Pak Jajang : 5232150 

Perbandingan luas tanah Pak Sukri dan luas tanah Pak Jajang adalah:

15

11

10:150

10:110

150

110
 atau 11 : 15

FPB 1052 
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B. Penelitian yang Relevan

Adapun penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini adalah

pertama, penelitian oleh Luluk Mawati Sholikh, dkk dengan judul “pengaruh

permainan bingo dalam model pembelajaran kooperatif tipe NHT terhadap hasil

belajar siswa pada standar kompetensi menerapkan dasar-dasar teknik  digitas di

SMKN 1 Jetis Mojokerto” dengan rata-rata hasil belajar kelas eksperimen (X TEI

1) sebesar 88,25 dan nilai rata-rata kelas kontrol (X TEI 2) 82,33. Respon siswa

dalam penerapan permainan bingo dalam pelajaran memperoleh respon positif

dengan rating sebesar 87,61%.

Penelitian kedua oleh Restu Pertiwi, dengan judul “penerapan

pembelajaran aktif metode paermainan bingo untuk meningkatkan aktifitas belajar

matematika siswa kelas III SDN  Tunas Mekar” pada siklus I rata-rata persentase

aktivitas belajar matematika siswa sebesar 66% dan meningkat pada siklus II

menjadi 85,20%.

Penelitian ketiga oleh Sufika Fadillah, dengan judul “pengembangan

media pembelajaran matematika berbasis edutainment di MTS Muhammadiyah

13 Tanjung Morawa TP.2017/2018” dengan hasil validasi para ahli menyatakan

bahwa produk yang dikembangkan mencapai kategori valid. Kualitas kevalidan

media pembelajaran matematika memenuhi kriteria valid ditunjukkan oleh skor

rata-rata yang di peroleh sebesar 4,31 dan masuk dalam kategori sangat baik; dan

skor rata-rata validasi media pembelajaran diperoleh skor rata-rata sebesar 4,32.
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C. Kerangka Konseptual

Media pembelajaran digunakan untuk mencapai suatu tujuan atau

kompetensi dasar. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan

orang untuk menyalurkan pesan. Pembelajaran yang menyenangkan biasanya

dilakukan dengan humor, permainan, bermain peran, dan demonstrasi.  Perpaduan

antara belajar dan bermain ini mengacu pada sifat alamiah anak yang dunianya

adalah dunia bermain. Bagi anak jarak antara belajar dengan bermain sangat tipis.

Pilihan media pembelajaran Bingo+ ini juga berlandaskan hasil riset cara kerja

otak.

Melalui metode edutainment proses belajar mengajar dengan media

pembelajaran Bingo+ dikemas dengan baik agar tidak menjadi sebuah proses yang

membosankan atau bahkan menyulitkan para siswa. Metode ini adalah metode

yang mendesain kegiatan belajar mengajar, sehingga begitu menghibur dan

menjadikan siswa aktif dan nyaman di kelas.

Pengembangan media yang digunakan dalam penelitian ini yaitu

menggunakan model pengembangan Plomp (Plomp, 1997). Model ini terdiri dari

lima fase pengembangan, yaitu (1) fase investigasi awal, (2) fase design, (3) fase

realisasi, (4) fase tes, evaluasi, dan revisi, dan (5) fase implementasi. Pada

penelitian ini, pengembangan hanya dilakukan sampai fase tes, evaluasi, dan

revisi karena pada fase implementasi memerlukan proses dan waktu yang cukup

lama. Media pembelajaran yang dikembangkan yaitu media Bingo+.
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BAB III
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian yang ditetapkan,

maka penelitian ini dikategorikan ke dalam jenis penelitian pengembangan

(development & research). Penelitian ini menggunakan pengembangan model

Plomp (Visscher-Voerman, Gustafson, dan Plomp, 1999) mengembangkan media

pembelajaran. Terdiri dari model pengembangan, prosedur pengembangan, dan

uji coba produk skala kecil. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah

media pembelajaran Bingo. Hasil pengembangan media pembelajaran itu disebut

dengan “Bingo+”.

B. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di perpustakaan umsu dan melaksanakan uji

coba produk yang direncanakan pada siswa kelas VII.

2. Waktu Penelitian

Penelitian dilakukan pada semester ganjil tahun pelajaran 2019/2020.

C. Subjek dan Objek Penelitian

1. Subjek penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII dalam skala kecil

berjumlah 8 orang Tahun Pelajaran 2019/2020.

29
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2. Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah Pengembangan Media Pembelajaran “Bingo+”

Menggunakan metode Edutainment pada Siswa kelas VII Tahun Pelajaran

2019/2020.

D. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang mengacu pada model

pengembangan Plomp. Model ini terdiri dari lima fase pengembangan, yaitu (1)

fase investigasi awal, (2) fase design, (3) fase realisasi, (4) fase tes, evaluasi, dan

revisi, dan (5) fase implementasi. Pada penelitian ini, pengembangan hanya

dilakukan sampai fase tes, evaluasi, dan revisi karena pada fase implementasi

memerlukan proses dan waktu yang cukup lama. Media pembelajaran yang

dikembangkan yaitu media “Bingo+”.
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Analisis
kelemahan media

Bingo

Kajian pustaka Kerangka kerja untuk
media Bingo+

Pemilihan Strategi dan Materi

Desain Permulaan

Analisis strategi pembelajaran Analisis materi
pembelajaran

Draft media 1
Bingo+

Validasi soal (materi)

Validasi media

Analisis hasil validasi

Prototipe
i+1

Apakah
validRevisi

Revisi kecil

Tanpa revisi

Prototipe 2

Tidak Ya

Uji coba ke-I, I = 1,2,...,n

Analisis hasil uji coba

Prototipe
i+1

Apakah
praktis

Revisi

Prototipe final

Ya

Tidak

Gambar 3.1 Diagram Alur Fase Pengembangan Plomp
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Keterangan:

= Kegiatan

= Urutan

= Siklus yang diperlukan

= Hasil

=  Fasepengembangan

= Pertanyaan

E. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Pelaksanaan penelitian yang dilakukan melalui fase-fase pengembangan

Plomp (1997) yaitu:

1. Fase investigasi awal (prelimenary investigation)

Fase investigasi awal dilakukan untuk pendefenisian masalah dan

perencanaan kegiatan pengembangan media Bingo+ dengan metode Edutainment

untuk meningkatkan kemampuan siswa. Pada fase ini, yang dilakukan

menganalisis kelemahan Media Bingo yang telah ada dan mengkaji konsep-

konsep media yang baik yang akan dimasukkan dalam kajian pustaka. Kedua

kegiatan tersebut dijelaskan sebagai berikut:

a. Pendefenisianan masalah

Selain terdapat kelebihan media Bingo yang ada, terdapat juga

beberapa kelemahan, diantaranya; (1) Media Permainan Bingo yang sudah

pernah dilakukan oleh peneliti sebelumnya itu masih sangat simple dalam

segi pembuatan papan Bingo. Soal-soal yang terdapat pada permainan
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Bingo yang ada saat ini masih terlihat minim (hanya 1 soal) setiap kotak

dan permainannya tidak untuk diterapkan pada soal cerita. Selanjutnya

dalam segi bermain pada Bingo yang telah dilakukan sebelumnya kurang

efektif, karena jika pemain akan membentuk garis vertikal, horizontal

maupun diagonal dengan ukuran matriks 5  x 5 maka permainan tidak

akan berakhir dengan sempurna dikarenakan lawannya akan memotong

garis yang sudah mereka bentuk sewaktu-waktu.

Pada identifikasi dan pendefinisian masalah terhadap media

permainan Bingo+ juga terdapat permasalahan-permasalahan yang ada

seperti permasalan siswa itu sendiri. Ada beberapa permasalahan yang

dihadapi siswa yang berkaitan dengan media, misalnya guru yang masih

belum tepat dalam memilih media yang akan diajarkan atau media

pembelajaran yang ada di sekolah masih terbatas dan media pembelajaran

yang digunakan di kelas hanya itu-itu saja sehingga tujuan pembelajaran

belum dapat tercapai. Karena tujuan pembelajaran belum tercapai maka

siswa juga belum memahami materi yang diajarkan.

b. Merencanakan kegiatan penelitian

Dari masalah yang telah dianalisis maka peneliti akan merencanakan

kegiatan selanjutnya tentang media Bingo yang akan dikembangkan

menjadi Bingo+. Adapun rencana yang akan dibuat oleh peneliti yaitu

tentang design papan Bingo+, menambah soal-soal, dan merangkai cara

permainan pada Bingo+ agar permainan berakhir dengan bahagia.
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2. Fase desain (design)

Dalam fase ini pemecahan (solution) didesain mulai dari definisi masalah.

Kegiatan pada fase ini bertujuan untuk mendesain pemecahan masalah yang

dikemukakan pada fase investigasi awal. Fase ini digunakan untuk membuat

kerangka kerja media Bingo+ yang akan dikembangkan. Berikut kerangka kerja

untuk media Bingo+ :

a. Tahap Design Papan Bingo+

Pada tahap ini papan Bingo+ akan di design semenarik mungkin agar

para siswa bisa terfokus pada permainannya. Yang sebelumnya papan

Bingo hanya di design dengan menempelkan soal-soal di atas kertas

origami yang dibuat bentuk matriks 5 x 5, sedangkan pada media Bingo+

peneliti mendesign papan Bingo+ nya dengan membentuk kantongan

untuk meletak soal-soalnya dan diberi nomor pada tiap kantong Bingo+.

b. Tahap Design soal Bingo+

Pada Bingo+ yang akan peneliti kembangkan, peneliti membuat

soal-soal sebanyak 10 soal untuk tiap kantongan pada papan Bingo+ yang

dimana sebelumnya hanya 1 soal pada papan Bingo.

c. Tahap Rencana Design Langkah-Langkah Permainan Bingo+

Pada tahap ini peneliti akan menjelaskan rangkain permainan

Bingo+ yang terdiri dari (1) susunlah sejumlah 360 pertanyaan tentang

materi pelajaran anda ke tiap-tiap kantong yang ada pada papan Bingo+.

(2) sortirlah pertanyaan menjadi 6 tumpukkan. Labeli tiap tumpukkan

dengan huruf B-I-N-G-O-+. Buat stiker Bingo+ untuk setiap kelompok. (3)
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bacalah sebuah pertanyaan dengan angka yang dipilih pada tiap kelompok

yang bermain. Jika kelompok yang bermain dapat menjawab pertanyaan

dengan benar, maka kelompok tersebut dapat menempelkan stiker pada

kantongan yang dipilih tersebut. (4) bila kelompok yang bermain mencapai

enam jawaban yang benar dalam sebuah deretan membentuk garis apa saja

(tidak putus), maka kelompok tersebut boleh meneriakkan “Bingo+”

sebagai pemenangnya.

d. Tahap design Angket Validasi Media Pembelajaran Bingo+

Angket validasi di desain untuk melihat kevalidan terhadap media

pembelajaran Bingo+. Angket validasi terbagi menjadi 2 yaitu angket

validasi ahli media dan angket validasi ahli materi. Adapun tahapan

desainnya adalah sebagai berikut:

1. Tahap Desain Angket Validasi Ahli Media

Pada desain angket validasi ahli media, peneliti terlebih dahulu

melihat referensi tentang angket untuk ahli media yaitu dengan kajian

pustaka terhadap penelitian-penelitian terdahulu. Kajian pustaka bisa

dilakukan di perpustakaan UMSU. Kisi-kisi terhadap angket ahli media

dibuat sesuai dengan media yang akan peneliti buat.

2. Tahap design Angket Validasi Ahli Materi

Pada tahap desain angket validasi ahli materi, peneliti terlebih

dahulu melihat referensi tentang angket untuk ahli materi yaitu dengan

kajian pustaka terhadap penelitian-penelitian terdahulu. Kajian pustaka

bisa dilakukan di perpustakaan UMSU. Kisi-kisi terhadap angket ahli
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materi dibuat sesuai dengan materi yang akan peneliti ajarkan yaitu materi

bilangan pada kelas VII.

e. Tahap design Angket Respon Siswa

Tahap desain angket respon siswa dilakukan dengan cara studi

pustaka dan sesuaikan dengan media pembelajaran yang peneliti

kembangkan. Pada tahap design angket respon siswa diperlukan agar

angket dapat digunakan untuk melihat kepraktisan media permainan

Bingo+.

3. Fase realisasi/konstruksi (realization/construction)

Fase ini merupakan tindak lanjut dari fase design. Pada fase ini setelah

produk berupa media permainan Bingo+ dan perangkat pendukungnya di design

maka langkah selanjutnya akan di produksi atau dibuat. Fase realisasi dapat

dikatakan juga fase pembuatan produk. Produk yang telah dibuat sesuai dengan

design selanjutnya dikatakan prototipe 1.

4. Fase tes, evaluasi dan revisi (test, evaluation and revision)

Setelah fase realisasi yaitu pemilihan strategi pembelajaran berupa metode

edutainment dan pemilihan materi yaitu materi bilangan maka fase selanjutnya

yaitu fase tes, evaluasi, dan revisi.

Pada fase ini media pembelajaran yaitu permainan “Bingo+” yang sudah di

buat dengan materi Bilangan. Selanjutnya akan dilakukan tes. Tes yang dilakukan

ada 2 yaitu tes pertama memvalidkan media permainan “Bingo+”. Tes kedua

setelah dilakukan validitas maka tes dilakukan pada kelas kecil dengan siswa yang
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berjumlah 8 orang. Setelah melakukan rangkaian tes maka tahap selanjutnya yaitu

evaluasi.

Evaluasi sangat penting dilakukan untuk melihat sejauh mana media

permainan “Bingo+” dan perangkat pendukungnya di kembangkan. Pada tahap ini

juga dilihat mana-mana saja yang memang sudah bagus dikembangkan dan mana-

mana saja yang memang harus diperbaiki. Informasinya bisa didapatkan setelah

melakukan validasi ahli oleh dosen ahli dan guru matematika yang ada di sekolah

penelitian. Saran dan komentar dapat dibuat sebagai acuan dalam evaluasi selain

itu angket respon siswa yang telah disebar didalam kelas kecil juga bisa

digunakan sebagai acuan dalam evaluasi. Setelah tahap evaluasi dilakukan maka

selanjutnya akan dilakukan revisi.

Revisi dilakukan dengan melihat hasil evaluasi. Revisi juga dilakukan agar

produk yang dikembangkan layak digunakan.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen merupakan alat yang digunakan untuk memperoleh data.

Instrumen penelitian yang diperlukan dalam penelitian ini ada 3 jenis, yaitu (1)

lembar validasi, (2) lembar angket respon siswa, dan (3) lembar wawancara.

Secara rinci dijelaskan sebagai berikut.

1. Lembar Validasi Media Bingo+

Untuk memperoleh data tentang kevalidan media Bingo+ yang

dikembangkan digunakan instrumen berupa lembar validasi media Bingo+.

Lembar validasi media Bingo+ terbagi menjadi 2, yaitu lembar validasi ahli media
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dan lembar validasi ahli materi. Lembar validasi Media Bingo+ berupa angket

yang terdiri 5 alternatif jawaban, yaitu 1, 2, 3, 4, dan 5 yang berturut-turut

menyatakan: sangat tidak baik, tidak baik, kurang baik, baik, dan sangat baik.

Berikut aspek yang diuraikan untuk lembar validasi ahli media dan lembar

validasi ahli materi:

Tabel. 3.1  Kisi-kisi instrumen lembar validasi ahli media

No Aspek Yang Dinilai Deskripsi

1 Aspek Tampilan Aspek ini terdiri dari kombinasi
warna,bentuk dan ukuran huruf, dan
kerapian desain, bahan baku pembuatan
kantong.

2 Aspek Pembelajaran Prosedur penggunaan atau kejelasan
produk. Tingkat soal yang bervariatif dan
kecukupan jumlah soal serta petunjuk
penggunaan media.

Tabel. 3.2  Kisi-kisi instrumen lembar validasi ahli materi

No Aspek Yang Dinilai Deskripsi

1 Aspek Pembelajaran Aspek ini terdiri dari soal-soal yang sesuai
dengan KI, KD, dan tujuan pembelajaran.
Media yang sesuai dengan karakteristik
materi dan ketepatan penggunaan bahasa
pada soal.

2 Aspek Isi/Materi Ketepatan dan kejelasan materi dan jenis
soal pada media. Kesesuaian media dengan
indikator penilaian sikap.
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2. Lembar Angket Respon Siswa

Lembar angket respon siswa dibuat sebagai alat untuk mengetahui respon

atau tanggapan siswa terhadap penggunaan media Bingo+ yang dikembangkan

dalam pembelajaran. Selain itu juga untuk melihat kepraktisan media

pembelajaran Bingo+ dalam pembelajaran. Lembar angket respon siswa berupa

angket yang terdiri dari 5 alternatif jawaban,yaitu 1, 2, 3, 4 dan 5 yang berturut-

turut menyatakan sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang. Berikut

tabel instrumen angket respon siswa.

Tabel. 3.3 Kisi-kisi Instrumen Lembar Angket Respon Siswa

No Aspek Yang Dinilai Deskripsi

1 Ketertarikan Kemenarikan media dilihat dari tampilan
papan media, kemudahan penggunaan
media, petunjuk permainan, pemilihan
warna dan tata letak serta bentuk media

2 Materi Materi yang mudah dipelajari menarik dan
dapat meningkatkan motivasi belajar

3 Bahasa Bahasa yang sederhana dan mudah
dipahami

3. Lembar Wawancara

Lembar wawancara dibuat sebagai alat untuk mengetahui keefektifan

media yang digunakan setelah proses pembelajaran. Lembar wawancara berisi

pertanyaan-pertanyaan yang akan diajukan kepada siswa setelah menggunakan

media Bingo+. Wawancara dimaksudkan untuk melihat respon siswa setelah

menggunakan media Bingo+. Lembar wawancara terdiri dari 8 pertanyaan.

Berikut ini tabel kisi-kisi wawancara kepada siswa.
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Tabel 3.4. Kisi-kisi Instrumen lembar wawancara

No Aspek Pertanyaan

1 Kesan terhadap media
pembelajaran Bingo+

 Apakah kamu merasa senang
dalam proses permainan Bingo+
tersebut?

 Bagaimana perasaan kamu
setelah mengikuti media
pembelajaran Bingo+?

2 Keterbantuan memahami materi Apakah dengan media
pembelajaran Bingo+ kamu lebih
memahami materi yang diberikan?

3 Kendala dalam penggunaan media
pembelajaran Bingo+

Apa kendala yang kamu temui
ketika disaat menjawab soal-soal
pada media pembelajaran Bingo+?

4 Peningkatan motivasi dalam
belajar

Apakah media permainan Bingo+
dapat meningkatkan motivasi
belajar kamu?

5 Proses pembelajaran media
Bingo+

Bagaimana proses pembelajaran
Bingo+ pada materi bilangan yang
dilakukan peneliti?

6 Kelebihan dan kekurangan  Menurut kamu, apakah media
pembelajaran Bingo+ memiliki
kelebihan?

 Menurut kamu, apakah media
pembelajaran Bingo+ memiliki
kekurangan?

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian, yaitu:

1. Validasi

Data yang dikumpulkan adalah data tentang kevalidan media Bingo+

berupa pernyataan validator mengenai aspek-aspek yang terdapat pada media

Bingo+ yang dikembangkan. teknik yang dilakukan adalah memberikan media

Bingo+ yang dikembangkan beserta lembar validasi kepada validator untuk
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kemudian diberikan penilaian. Validasi akan dilakukan oleh ahli media dan ahli

materi.

2. Angket Respon Siswa

Data yang diperoleh berupa respon atau tanggapan dari siswa terhadap

penggunaan media Bingo+ dalam pembelajaran. Teknik yang digunakan dengan

memberikan lembar angket kepada siswa setelah pembelajaran selesai.

3. Wawancara

Data yang diperoleh berupa jawaban dari masing-masing siswa setelah

penggunaan media pembelajaran Bingo+. Teknik yang dilakukan adalah dengan

menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diberikan si peneliti terhadap masing-

masing siswa.

H. Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dari penelitian ini dianalisis kemudian digunakan

untuk merevisi Bingo+ yang dikembangkan sehingga diperoleh Bingo+ yang

layak sesuai dengan kriteria yang ditentukan yaitu valid, praktis, dan efektif.

1. Analisis Kevalidan

Data yang digunakan pada penelitian ini berupa data kualitatif, yaitu data

yang diperoleh berdasarkan angket respon siswa penggunaan media Bingo+

melalui metode edutainment bertujuan untuk memperoleh gambaran mengenai

pengembangan media Bingo+. Angket berfungsi sebagai instrumen untuk menguji

kevalidan media Bingo+. Berikut rumus yang digunakan:
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a. Menentukan rata-rata nilai dari ahli untuk setiap indikator dengan

rumus

n

V

I

n

j
ji

i


 1

Keterangan:

Vji adalah data nilai dari penilai ke- terhadap indikator ke-

adalah banyaknya penilai (ahli)

b. Menentukan rerata nilai untuk setiap aspek dengan rumus:

m

I

A

m

j
ij

i


 1

Keterangan:

adalah rerata nilai untuk aspek ke- ,

adalah rerata untuk aspek ke-i indikator ke-j

adalah banyaknya indikator dalam aspek ke-i

c. Menentukan nilai Va atau nilai rerata total dari rerata nilai untuk

semua aspek dengan rumus:

n

A
Va

n

i
i

 1

(Hobri dalam Masruha, Siti dkk, 2013)

Keterangan:

adalah nilai rerata total untuk semua aspek

adalah rerata nilai untuk aspek ke-i
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adalah banyaknya aspek

Tabel. 3.5 Kriteria Pengkategorian Validitas

Interval Skor Kategori

0 Tidak valid

1,8 Kurang valid

Cukup valid

Valid

Sangat valid

(Widoyoko dalam Nur Syifa Fitriana : 2018)

2. Analisis Kepraktisan Media Bingo+

Media Bingo+ dikatakan praktis jika para validator menyatakan bahwa

masing-masing dari media Bingo+ dapat digunakan di lapangan dengan revisi

atau tanpa revisi, yang telah diuji pada lembar validasi untuk media  Bingo+.

Rumus menghitung persentase kepraktisan dengan rumus:

(Hobri dalam Masruha, Siti dkk, 2013)

Keterangan:

= Skor rata-rata kepraktisan

= Skor rata-rata kepraktisan peserta didik ke-i

= Banyaknya peserta didik

Selanjutnya rata-rata yang didapat dibandingkan dengan kriteria

pengkategorian kepraktisan media Bingo+. Hasil yang diperoleh

diinterprestasikan dengan menggunakan Tabel 3.6.



44

Tabel.3.6 Kriteria Pengkategorian Kepraktisan

Interval Skor Kategori

0 Tidak praktis

1,8 Kurang praktis

Cukup praktis

Praktis

Sangat praktis

(Widoyoko dalam Nur Syifa Fitriana : 2018)

3. Analisis Keefektifan Terhadap Media Bingo+

Untuk melihat keefektifan media pembelajarn Bingo+ dapat dilihat dari

jawaban/tanggapan dari masing-masing siswa yang telah di wawancarai setelah

penggunaan media pembelajaran Bingo+. Keterlaksanaan pembelajaran dilihat

dari hasil lembar wawancara terhadap siswa.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Seperti telah ditegaskan pada bab III, bahwa media pembelajaran Bingo+

pada penelitian ini disusun dan dikembangkan berdasarkan model Plomp yang

terdiri dari lima fase yaitu fase investigasi awal, (2) fase design, (3) fase realisasi,

(4) fase tes, evaluasi, dan revisi, dan (5) fase implementasi. Pada penelitian ini,

pengembangan hanya dilakukan sampai fase tes, evaluasi, dan revisi karena pada

fase implementasi memerlukan proses dan waktu yang cukup lama. Adapun yang

akan diuraikan adalah data temuan mengenai (a) hasil penelitian dan (b)

pembahasan sebagai berikut.

A. Hasil Penelitian

1. Deskripsi Tahap Pengembangan

a. Fase Investigasi Awal

Pada fase ini peneliti melakukan pendefinisian masalah dan merencanakan

kegiatan pengembangan media Bingo+ dengan metode edutainment. Berikut

pendefinisian masalah yang ada pada permainan Bingo.

1. Pendefinisian Masalah

Peneliti melakukan analisis terkait masalah yang ada pada permainan

bingo. Permasalahn tersebut adalah kelemahan-kelemahan yang ada pada

permainan Bingo. Berikut kelemahan-kelemahan yang ada pada permainan

Bingo:

a. Permainan Bingo masih simple. Berdasarkan studi literasi yang telah

dilakukan peneliti, permainan Bingo memiliki desain yang sangat

45
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simple. Papan Bingo terdiri dari 5x5 kotak yang berisi soal. Setiap

kotak hanya berisi 1 soal matematika, sehingga ketika pemain tidak bisa

menjawab soal, pemain lawan memiliki peluang untuk menjawab soal

yang sama.

b. Soal pada permainan Bingo juga terbilang mudah, sehingga kurang

dapat mengasah kemampuan siswa dalam menjawab soal.

c. Aturan permainan Bingo yang hanya bisa melakukan permainan dengan

arah jalan horizontal, vertikal dan diagonal. Jika pemain dihadang oleh

lawan, otomatis pemain tidak dapat melanjutkan permainan karena

terbatasnya kotak dalam permainan.

Berikut tampilan media permainan Bingo yang simpel:

Gambar 4.1 Permainan Bingo yang simpel
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Selain kelemahan yang terdapat pada permainan Bingo juga terdapat

permasalahan-permasalahan yang ada pada guru dan siswa, diantaranya:

a. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru kurang tepat. Media

yang digunakan tidak sesuai dengan karakteristik siswa, sehingga

materi yang disampaikan menggunakan media tidak tersampaikan

kepada siswa. Dan tujuan pembelajaran tidak tercapai.

b. Media pembelajaran yang ada di sekolah masih terbatas. Media yang

digunakan di kelas itu-itu saja, sehingga siswa merasa cepat bosan.

Media yang digunakan juga kurang inovatif seperti media papan tulis

dan spidol. Meskipun keduanya penting, tetapi sebagai pendidik,

seharusnya guru mempunyai kompetensi profesional yang bisa

membuat media pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

2. Merencanakan kegiatan penelitian

Berangkat dari masalah-masalah yang telah dipaparkan diatas, maka

peneliti melakukan inovasi dan penambahan pada media permainan Bingo untuk

menutupi kekurang-kekurangan yang ada pada media permainan Bingo

sebelumnya.

a. Peneliti mengganti nama permainan Bingo menjadi media pembelajaran

Bingo+

b. Perubahan pada desain papan permainan Bingo

c. Perubahan pada jumlah soal disetiap kotak permainan Bingo

d. Perubahan desain soal pada permainan Bingo

e. Kotak pada permainan Bingo diubah menjadi kantong Bingo+
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f. Perubahan aturan permainan bingo

Penjelasan diatas selanjutnya akan dijelaskan di fase desain.

a. Fase Desain (Design)

Pada fase ini, peneliti melakukan beberapa desain sebagai solusi terkait

permasalahan yang ada pada fase investigasi. Peneliti melakukan desain terkait

media Bingo+. Selain itu, pembelajaran yang dilakukan juga menggunakan

metode yang berhubungan dengan permainan. Peneliti membuat RPP dengan

menggunakan metode edutainment. Materi yang diajarkan adalah materi bilangan

yang ada di kelas VII semester ganjil

1. Desain Media Pembelajaran

Sebagaimana hasil dari tahap pengkajian awal, media pembelajaran yang

telah ada masih terdapat beberapa kelemahan. Untuk itu peneliti membuat desain

media Bingo+ yang menarik.

Rencana pelaksanaan media pembelajaran Bingo+ dirancang dengan

komponen: (a) design papan Bingo+, (b) design soal Bingo+, dan (c) design

langkah-langkah permainan Bingo+. Berikut kerangka kerja untuk media

pembelajaran Bingo+ :

a. Tahap Design Papan Bingo+

Pada tahap ini papan Bingo+ di design semenarik mungkin agar para siswa

bisa terfokus pada permainannya. Yang sebelumnya papan Bingo hanya di design

dengan menempelkan soal-soal di atas kertas origami yang dibuat bentuk matriks

5 x 5, sedangkan pada media Bingo+ peneliti mendesign papan Bingo+ nya

dengan membentuk kantongan untuk meletak soal-soalnya dan diberi nomor pada
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tiap kantong Bingo+. Kantongan terdiri dari 6 x 6 yang berarti terdapat 36

kantong. Tampilan kantong pada papan Bingo+ terlihat menarik karena memiliki

warna yang berbeda-beda setiap kantongnya. Kantong terbuat dari kain vlanel

sehingga tidak mudah rusak. Papan Bingo+ dibuat dengan menggunakan bahan

dari triplek. Ukurannya yang besar yaitu 100m x 120 m memungkinkan

permainan dilakukan secara efektif.

b. Tahap Design soal Bingo+

Pada Bingo+ yang peneliti kembangkan, peneliti membuat soal-soal

sebanyak 10 soal untuk tiap kantongan pada papan Bingo+ yang dimana

sebelumnya hanya 1 soal pada papan Bingo. Jika 1 kontong berisi 10 soal maka

untuk 36 kantong berisi 360 soal. Soal yang ada di dalam kantong adalah soal-soal

yang didapat dari bank soal, sehingga kevalidan dari soal sudah terjamin. Soal

yang dibuat terbuat dari kertas jeruk sehingga kualitasnya baik dan tidak mudah

rusak. Tampilan soal-soal Bingo+ yang terbuat dari kertas jeruk juga menarik

karena dibuat dengan varian warna. Isi soal sendiri memiliki tingkatan-tingkatan

soal yang berbeda-beda. Soal yang dibuat memiliki tingkatan dari yang mudah ke

soal yang sulit. Soal tidak hanya berupa pertanyaan menghitung secara langsung

tetapi juga berupa soal cerita yang dapat mengasah kemampuan pemecahan

masalah siswa. Tidak hanya soal, peneliti juga mendesain stiker Bingo+ dengan

gambar yang menarik. Stiker terdiri dari 6 lembar untuk setiap kelompok. Stiker

akan membentuk kata Bingo+ dengan satu huruf untuk setiap lembarnya. Stiker

berbentuk gambar yang menarik dengan warna yang juga menarik.
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c. Tahap Rencana Design Langkah-Langkah Permainan Bingo+

Pada tahap ini peneliti membuat peraturan dan langkah-langkah permainan

media Bingo+.  Peraturan dan langkah-langkah tersebut dibuat kedalam steroform

dengan ukuran ....mx....m. berikut ini aturan dan langkah-langkah permainan

media Bingo+:

1. Susunlah sejumlah 360 pertanyaan tentang materi pelajaran anda ke

tiap-tiap kantong yang ada pada papan Bingo+.

2. Sortirlah pertanyaan menjadi 6 tumpukkan. Labeli tiap tumpukkan

dengan huruf B-I-N-G-O-+. Buat stiker Bingo+ untuk setiap kelompok.

3. Bacalah sebuah pertanyaan dengan angka yang dipilih pada tiap

kelompok yang bermain. Jika kelompok yang bermain dapat menjawab

pertanyaan dengan benar, maka kelompok tersebut dapat menempelkan

stiker pada kantongan yang dipilih tersebut.

4. Bila kelompok yang bermain mencapai enam jawaban yang benar

dalam sebuah deretan membentuk garis apa saja (tidak putus), maka

kelompok tersebut boleh meneriakkan “Bingo+” sebagai pemenangnya.

Bingo+ dirancang dalam bentuk kantongan yang berisi soal-soal yang

dikerjakan secara berkelompok. Melalui penggunaan Bingo+ ini peserta didik

dituntut secara sistematis untuk menyelesaikan soal-soal dengan teman

kelompoknya agar dapat memenangkan game tersebut.

2. Desain Instrumen Penelitian

Selain media Bingo+, instrumen penelitian juga didesain sesuai dengan

media Bingo+ yang dikembangkan. Untuk memperoleh data tentang proses dan
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hasil pengembangan media pembelajaran Bingo+ yang sesuai, penting disiapkan

instrumen-instrumen. Dengan kata lain, untuk memutuskan bahwa media

pembelajaran yang dihasilkan bersifat valid, praktis dan efektif diperlukan

instrumen-instrumen terkait.

Instrumen yang didesain meliputi 3 macam, yaitu: instrumen kevalidan,

instrumen kepraktisan, dan instrumen keefektifan.

a. Desain Instrumen Kevalidan

Instrumen kevalidan didesain sesuai dengan kebutuhan. Lembar validasi

yang terdiri dari aspek dan kriteria dibuat sesuai dengan media Bingo+. Aspek

nya sendiri didapat dari kajian literasi sedangkan kriterianya dibuat sesuai dengan

media Bingo+ yang divalidkan. Lembar validasi yang didesain terdiri dari 2 yaitu:

1. Lembar validasi ahli media. Pada lembar ini, aspek yang dinilai adalah

aspek tampilan dan aspek pembelajaran. Sedangkan kriteria/indikator

dibuat sesuai dengan media Bingo+.

2. Lembar validasi ahli materi. Pada lembar ini, aspek yang dinilai adalah

aspek pembelajaran dan aspek isi/materi. Sedangkan kriteria/indikator

dibuat sesuai dengan media Bingo+.

b. Desain Instrumen Kepraktisan

Desain instrumen kepraktisan dibuat sesuai dengan media yang

dikembangkan yaitu media Bingo+. Instrumen kepraktisan adalah lembar angket

respon siswa. Aspek yang diamati adalah aspek tampilan dan aspek pembelajaran.

Sedangkan kriteria/indikator dibuat sesuai dengan media Bingo+.
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c. Desain Instrumen Keefektifan

Desain instrumen keefektifan dibuat sesuai dengan media yang

dikembangkan yaitu media Bingo+. Instrumen keefektifan adalah lembar

wawancara terhadap siswa. Adapun pertanyaan-pertanyaan yang ada di dalam

wawancara adalah membahas keefektifan media Bingo+ saat dimainkan.

Media Bingo+ yang telah di desain selanjutnya dinamakan prototipe I.

c. Fase realisasi/konstruksi (realization/construction)

Jika pada sebelumnya di fase desain adalah merancang media yang

dikembangkan dan dinamakan prototipe I maka pada tahap ini prototipe I

direalisasikan atau dibentuk. Adapun hasil realisasi/konstruksi tersebut sebagai

berikut:

1. Media Bingo+

Papan Bingo+ yang berbahan triplek diukur 100m x 120m. Kantongan

Bingo+ yang sudah dibuat ditempel ke papan dengan warna yang berbeda-

beda dan membentuk pola warna yang menarik. Tidak lupa disetiap

kantongan juga ditempelin angka 1 sampai 36 secara berurutan. Dibagian

atas ditempeli huruf yang membentuk kata Bingo+ sebagai petunjuk nama

media. Setiap kantongan diisi dengan soal-soal yang terdiri dari 10 soal

tiap kantongnya. Soal diurutkan dari soal termudah hingga soal tersulit.

Selain soal, peneliti juga membuat stiker sebagai penanda bahwa pemain

mampu memnjawab soal didalam kantongan. Berikut media Bingo+ yang

sudah jadi:
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Gambar 4.2 Tampilan media Bingo+

Pada media Bingo+ juga dibuat papan peraturan dan langkah-langkah

permainan Bingo+ dengan menggunakan steroform. Ukuran yang dibuat

sedikit besar sesuai dengan siswa hingga dapat dilihat secara langsung.

Papan peraturan dan langkah-langkah dibuat agar siswa mengerti dan

paham dalam menjalankan permainan dengan media Bingo+. Berikut

papan peraturan dan langkah-langkah yang sudah jadi:
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Gambar 4.3 Tampilan peraturan permainan media Bingo+

d. Fase tes, evaluasi dan revisi (test, evaluation and revision)

1. Tes validasi dan revisi oleh validator

Setelah media Bingo+ dibentuk sesuai pada fase realisasi. Produk media

Bingo+ di validasi oleh para validator. Kegiatan validasi dilakukan dengan cara

memberikan produk berupa media Bingo+ dan instrumen yang divalidasi. Selain

itu, lembar validasi juga diberikan untuk kemudian dinilai oleh para validator.

validator terdiri dari ahli media dan ahli materi. Terdapat 3 orang dosen

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dan 2 guru matematika dari SMP

PAB 9 Klambir V dan SMP Yayasan Perguruan Tinggi Teladan Medan.
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Tabel 4.1 Validator

No Nama Instansi Jabatan

1 Marah Doly Nasution, S.Pd. M.Si UMSU Dosen

2 Surya Wisada Dachi, M.Pd UMSU Dosen

3 Indra Maryanti, S.Pd, M.Si UMSU Dosen

4 Darlya Ika Putri, S.Pd SMP PAB 9 Klambir V
Guru

Matematika

5 Masdalena, S.Pd, M.Pd
SMP Yayasan

Perguruan Tinggi
Teladan Medan

Guru
Matematika

Selain penilaian validasi, validator juga memberikan saran dan masukkan

yang dijadikan bahan untuk melakukan revisi. Berikut hasil validasi dan revissi

dan validasi ahli media dan ahli materi terhadap media Bingo+:

a. Hasil validasi dan revisi media Bingo+

Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Lembar validasi

penilaian ahli media dan ahli materi media Bingo+ dapat dilihat pada lampiran.

Berikut hasil validasi media Bingo+

Tabel 4.2 Hasil validasi ahli media pada media Bingo+

No Uraian
Nilai Validator Rata-

rata
(item)

Rata-
rata

(total)
Kriteria

V1 V2 V3 V4 V5

Aspek Tampilan

1

1. Ketepatan
pemilihan
warna pada
background
papan Bingo+

4 4 4 4 4 4

4,11 Valid2. Ketepatan
pemilihan
warna pada
kartu soal
Bingo+

4 4 4 4 5 4,2

3. Ketepatan 5 5 4 4 4 4,4
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pemilihan
warna pada
stiker Bingo+

4. Ketepatan
pemilihan
warna pada
kantong Bingo+

5 4 4 4 5 4,4

5. Ketepatan
pemilihan
warna pada tata
letak kantong
Bingo+

5 5 4 3 5 4,4

6. Kerapihan
desain Bingo+

4 4 5 4 4 4,2

7. Ketepatan
ukuran huruf
pada soal
Bingo+

4 4 4 3 4 3,8

8. Ketepatan
ukuran kantong
Bingo+

5 4 4 3 5 4,2

9. Warna tidak
mengganggu
materi

4 4 5 4 4 4,2

10. Kualitas bahan
pembuatan
kartu Bingo+ :
Kertas Jeruk

5 4 4 4 4 4,2

11. Kualitas bahan
pembuatan
media Bingo+ :
Triplek

4 4 4 3 3 3,6

12. Kualitas bahan
pembuatan
peraturan
permainan
Bingo+ :
steroform

4 4 2 4 4 3,6

13. Kualitas bahan
pembuatan
kantong Bingo+
: Kain Flanel

4 5 4 4 4 4,2

14. Kualitas bahan 4 5 4 4 4 4,2
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pembuatan
stiker Bingo+ :
Kertas Jeruk

Aspek Pembelajaran

2

15. Kemudahan
penggunaan
media

4 5 5 3 4 4,2

4,2
Sangat
Valid

16. Kejelasan
petunjuk
penggunaan

4 5 4 4 4 4,2

17. Kecukupan
jumlah soal

4 5 4 4 5 4,4

18. Tingkat
kesukaran soal

4 5 4 3 4 4

Jumlah 77 80 73 66 76 74,4 4,15 Valid

Hasil penilaian dari tabel diatas dapat disimpulkan bahwa validasi

terhadap media Bingo+ dilihat dari rata-rata skor adalah 4,15. Dari tabel kriteria

kevalidan dapat dilihat bahwa validasi media Bingo+ dengan nilai 4,15

berkategori valid.

Tabel 4.3 Saran revisi media Bingo+ dari ahli media

Aspek Saran Perbaikan

Media 1. Pembuatan peraturan permainan
dibuat dikertas jeruk atau dengan cara
lain

2. Papan Bingo+ terlalu besar
3. Alatnya harus lebih praktis dan

modern

Berdasarkan tabel saran diatas, maka peneliti akan mengikuti saran-saran

yang diberikan oleh para validator guna untuk memperbaiki media Bingo+ yang

akan dikembangkan.
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Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi pada Media Bingo+

No Uraian
Nilai

Validator
Rata-
rata
(item)

Rata-
rata
(total)

Kriteria
V1 V2

Aspek Pembelajaran

1

1. Kesesuaian soal-soal yang
digunakan dalam
permainan dengan KI dan
KD

4 3 3,5

3,63 Valid

2. Kesesuaian soal-soal
yang digunakan dalam
permainan dengan tujuan
pembelajaran

4 4 4

3. Kesesuaian materi dengan
kemampuan siswa SMP

4 3 3,5

4. Kesesuaian bentuk media
dengan karakteristik
materi

4 3 3,5

5. Kemudahan memahami
materi dalam media

5 3 4

6. Ketepatan pemilihan
media

3 3 3

7. Membantu pencapaian
pembelajaran 3 4 3,5

8. Ketepatan penggunaan
bahasa pada soal yang
digunakan dalam
permainan

4 4 4

Aspek Isi/Materi

2

9. Ketepatan materi soal
yang digunakan dalam
permainan

4 3 3,5

3,71 Valid

10. Ketepatan jenis soal yang
digunakan dalam
permainan

3 3 3

11. Kejelasan materi dalam
media

4 3 3,5

12. Kesesuaian media
pembelajaran
mencerminkan nilai-nilai
karakter kejujuran

5 4 4,5
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13. Kesesuaian media
pembelajaran
mencerminkan nilai-nilai
karakter tanggung jawab

4 4 4

14. Kesesuaian media
pembelajaran
mencerminkan nilai-nilai
karakter kerja keras

4 4 4

15. Kesesuaian media
pembelajaran
mencerminkan nilai-nilai
karakter disiplin

3 4 3,5

Jumlah 58 52 55 3,67 Valid

Hasil penilaian dari tabel diatas dapat disimpulkan bahwa validasi

terhadap materi Bingo+ dilihat dari rata-rata skor adalah 3,67. Dari tabel kriteria

kevalidan dapat dilihat bahwa validasi materi Bingo+ dengan nilai 3,67

berkategori valid.

Setelah melakukan validasi dan mendapatkan masukan dari beberapa

validator, maka peneliti melakukan evaluasi dan revisi terhadap permainan

bingo+. Berikut evaluasi dan revisi yang dilakukan:

1. Perubahan pada papan bingo+ yang sebelumnya menggunakan papan

triplek menjadi menggunakan papan berbahan plastik agar praktis dibawa

kemana-mana
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Sebelum

Sesudah



61

2. Perubahan pada peraturan permainan bingo+ yang sebelumnya

menggunakan steroform menjadi menggunakan kertas HVS yang nantinya

dibagi-bagi kepada tiap kelompok siswa.

Sebelum
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Sesudah

2. Uji coba kelas kecil

Setelah produk berupa media Bingo+ di validasi oleh validator dan telah

direvisi sesuai saran dari validator, maka langkah selanjutnya adalah melakukan

uji coba kelas kecil. Uji coba media Bingo+ dilakuan  di perpustkana UMSU

dengan siswa yang berjumlah 8 orang. Selama proses pembelajaran, peneliti

sebagai guru menjelaskan materi yang berhubungan dengan media Bingo+ yaitu

materi bilangan. Peneliti melakukan pengajaran secara singkat untuk

mengingatkan kembali siswa dengan materi bilangan. Materi yang diajarkan

berupa membandingkan bilangan, mengurutkan bilangan, operasi penjumlahan,

pengurangan, perkalian, dan pembagian, KPK dan FPB, dan perpangkatan.
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Setelah proses pembelajaran berlangsung, maka langkah selanjutnya adalah

penggunaan media Bingo+. Penggunaan media Bingo+ dilakukan dengan diawali

pembagian kelompok. Siswa yang terdiri dari 8 orang dibagi menjadi 2 kelompok

yang masing-masing kelompok terdiri dari 4 orang. Setelah pembagian kelompok,

maka salah satu perwakilan kelompok melakukan swit untuk memilih siapa yang

memulai permainan. Selanjutnya permainan dilakukan sesuai dengan aturan dan

langkah-langkah yang sudah ditetapkan di papan aturan dan langkah-langkah

permainan media Bingo+ yang telah dijelaskan oleh peneliti.

Selama proses berjalannya permainan, setiap kelompok bergiliran

menjawab soal yang telah dipilih didalam kantong. Kelompok yang mampu

menjawab soal dengan benar dan sesuai dengan waktu mejawab soal, maka

kelompok berhak menempelkan stiker di kantong Bingo+ sampai terangkai kata

BINGO+. Ada beberapa kendala yang dihadapi saat proses penggunaan media

bingo+ berlangsung, diantaranya:

 Beberapa siswa mampu menjawab soal tetapi kehabisan waktu

 Di awal bermain, siswa masih canggung dan merasa kebingungan

 Beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam menjawab soal

sehingga peneliti sedikit membantu dengan memberikan clue.

 Waktu yang terbatas menyebabkan permainan bingo+ hanya dapat

dilakukan dengan satu putaran permainan.

Selain kendala yang dihadapi, saat penggunaan media bingo+ berlangsung

suasana juga terlihat ramai karena siswa berusaha menjawab soal dengan benar

agar dapat menjadi kelompok pemenang. Meskipun begitu, suasana ramai dapat
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terkendali. Siswa juga merasa gembira karena dapat menjawab soal dengan benar

dan tepat waktu. Diakhir permainan bingo+, peneliti memberikan apresiasi kepada

kelompok pemenang dan tetap memberikan semangat kepada kelompok yang

kalah. Selain itu, peneliti juga menanyakan kesan dan pesan setelah melakukan

permainan bingo+ kepada siswa.

Berikut tabel hasil respon siswa setelah menggunakan media bingo+ untuk

melihat kepraktisan penggunaan media bingo+:

Tabel 4.5 Hasil Angket Respon Siswa pada Media Bingo+

No Uraian
Nilai Respon Siswa Rata-

rata
(item)

Rata-
rata

(total)
Kriteria

1 2 3 4 5 6 7 8

1 Tampilan
papan media
permainan
menarik

5 5 4 4 5 5 4 5 4,625

4,38 Sangat
Praktis

2 Media
permainan ini
mudah
digunakan

4 3 4 5 4 4 4 4 4

3 Petunjuk
permainan
mudah
dipahami

4 5 5 4 5 5 4 4 4,5

4 Kegiatan
belajar lebih
menyenangkan

5 5 5 4 5 4 5 5 4,75

5 Pemilihan
warna pada
papan
permainan
menarik

3 4 4 4 5 5 4 5 4,25

6 Tata letak dan
susunan huruf
tepat

4 3 4 4 5 3 3 5 3,875

7 Kerapihan 5 5 5 5 4 5 4 5 4,75
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desain menarik

8 Pemilihan
warna pada
papan
permainan
baik

4 5 4 4 5 5 5 5 4,625

9 Bentuk dan
warna media
menarik

5 5 5 5 4 4 5 5 4,75

10 Media
permainan
dapat
meningkatkan
motivasi
belajar

5 5 4 5 5 5 4 5 4,75

11 Media berisi
materi yang
menarik

3 4 3 3 4 5 4 4 3,75

12 Materi mudah
dipahami 4 3 4 5 4 4 4 3 3,875

13 Bahasa dalam
menyampaikan
mudah
dipahami

5 4 4 5 5 5 3 4 4,375

14 Huruf yang
digunakan
sederhana dan
mudah dibaca

4 5 5 4 5 3 5 5 4,5

Jumlah 60 61 60 61 65 62 58 64 61,375 4,38
Sangat
Praktis

Hasil penilaian dari tabel diatas dapat disimpulkan bahwa respon siswa

terhadap media Bingo+ dilihat dari rata-rata skor adalah 4,38. Dari tabel kriteria

kepraktisan dapat dilihat bahwa respon siswa dengan nilai 4,38 berkategori sangat

praktis.

Selain penilaian respon siswa. Peneliti juga melihat keefektifan

penggunaan media Bingo+ dengan melakukan wawancara kepada siswa. Setelah
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dilakukan wawancara terhadap masing-masing siswa peneliti dapat

menyimpulkan bahwa media pembelajaran Bingo+ dapat memberikan motivasi

mereka dalam menjawab soal-soal yang ada pada Bingo+ tersebut. Mereka

terlihat sangat antusias dengan teman sekelompoknya untuk saling mengerjakan

soal agar bisa memenangkan permainan tersebut.

B. Pembahasan

Setelah saya lakukan penelitian di perpustakaan UMSU dengan

menggunakan media pembelajaran Bingo+, ternyata hasilnya dapat meningkatkan

dan memotivasi para siswa untuk menjawab soal yang ada pada kantong dengan

teman sekelompoknya yang terdiri dari 4 orang tiap kelompok. Saat permainan

berlangsung setiap masing-masing kelompok diberi waktu untuk menjawab

selama 3 menit, jika tidak bisa menjawab maka soal yang telah dipilih tadi akan

berganti dengan soal yang baru. Terlihat dari mereka semua sangat antusia dalam

proses permainan Bingo+ tersebut karena kelompok satu dengan kelompok

satunya lagi saling bersaing untuk memenangkan permainan tersebut dengan

mengumpulkan stiker B-I-N-G-O-+.

Media bingo yang telah ada pada saat ini masih terdapat beberapa

kekurangan sehingga jika dimainkan oleh beberapa kelompok dapat menimbulkan

rasa kurang puas karena permainan tidak dapat berjalan sesuai yang diharapkan

oleh masing-masing kelompok. Adapun kekurangan media bingo yang telah ada

yaitu soal-soal yang dibuat pada tiap kolom cuma terdapat satu soal dan akan

membuat permainan tidak efektif jika tidak bisa menjawabnya. Kemudian
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kekurangan selanjutnya terdapat pada cara/langkah permainan bingo yang

dimainkan atau memenangkannya dengan cara membentuk garis secara vertikal,

horizontal, maupun diagonal yang menyebabkan permainan terhenti disaat

kelompok lawan mengambil soal secara diagonal dan permainan tidak bisa

dilanjut lagi oleh kelompok manapun.

Sehingga peneliti mencoba untuk melakukan penelitian pengembangan

media pembelajaran Bingo+ karena pada media tersebut telah di design semenarik

dan seefektif mungkin untuk digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran.

Dan telah peneliti buktikan dalam penelitiannya menggunakan kelas kecil di

perpustakaan UMSU bahwa para siswa/i nya terlihat antusias disaat melakukan

permainan Bingo+ tersebut dengan teman kelompoknya masing-masing dalam

memenangkan permainan tersebut.

Adapun keterbatasan peneliti dalam melakukan penelitian media

pembelajaran Bingo+ tersebut ialah :

1. Keterbatasan Waktu

Pada saat  peneliti melakukan penelitian media pembelajaran Bingo+

terdapat beberapa kendala yang membuat penelitian ini menjadi kurang efektif

dikarenakan terbatasnya waktu untuk para siswa/i yang ingin mengulang

permainannya hingga selesai. Waktu yang peneliti gunakan itu disaat jam pulang

sekolah sehingga tidak memungkinkan untuk melanjutkan permainannya lagi

hingga selesai dan jarak tempuh dari sekolah ke perpustakaan UMSU cukup

memakan waktu yang lumayan lama.
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2. Keterbatasan Dana

Penelitian ini cukup memakan dana yang lumayan besar karena penelitian

harus dilakukan di perpustakaan UMSU. Banyak dana yang peneliti keluarkan

disaat melakukan penelitian Bingo+ ini, salah satunya yaitu harus mengeluarkan

ongkos yang lumayan besar untuk pergi pulang. Kemudian harus memberi para

siswa/i makan dan memberikan ucapan terimakasih karena telah membantu

peneliti dalam proses pengembangan media pembelajaran Bingo+ ini.

3. Pelaksanaan Penelitian

Penelitian dilaksanakan di perpustakaan UMSU yang lumayan jauh bagi si

peneliti membawa para siswa/i nya dalam menjalankan pengembangan media

pembelajaran Bingo+ menggunakan metode edutainment pada materi bilangan

ini. Sehingga dalam penelitian yang dilakukan tidak memuaskan bagi para siswa/i

nya yang ingin mengulang permainannya hingga selesai dikarenakan waktu yang

sangat singkat.

4. Perbedaan Tahapan antara Media Bingo dan  media Bingo+

Tahapan yang terdapat pada media Bingo dan media Bingo+ itu sama,

hanya saja langkah/strategi untuk memenangkan permainan tersebut yang

berbeda. Dengan kata lain media Bingo membentuk garis (vertikal, horizontal,

dan diagonal) sedangkan media Bingo+ membentuk garis apa saja (tidak putus).

Setelah selesai permainan yang menggunakan media Bingo+ si peneliti

melakukan wawancara terhadap masing-masing siswa tentang seputar media

Bingo+ yang telah mereka mainkan. Adapun kesimpulan yang di dapat dari semua

siswa setelah dilakukan wawancara yaitu mereka merasa senang dan termotivasi
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karena proses pembelajarannya tidak membosankan dan lebih mudah untuk

memahami materi karena difokuskan untuk menjawab soal-soal yang telah dibuat

terutama dalam mengasah pikiran mereka dalam berhitung.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Pada penelitian ini, media pembelajaran dikatakan layak jika telah

memenuhi tiga syarat kelayakan yaitu valid, praktis, dan efektif.

Ditinjau dari segi kevalidan, berdasarkan hasil validasi media dan materi

pembelajaran Bingo+ diperoleh data bahwa hasil validasi dari setiap validator

dinyatakan valid karena memenuhi syarat nilai rata-rata 4,2 dengan kriteria sangat

valid oleh ahli media dan nilai rata-rata total 3,67 dengan kriteria valid oleh ahli

materi, serta layak digunakan dengan sedikit revisi kecil dan telah diperbaiki

sesuai dengan saran yang diberikan.

Ditinjau dari segi kepraktisan, berdasarkan hasil uji coba kepraktisan

diperoleh bahwa data respon/tanggapan siswa terhadap media pembelajaran

Bingo+ dinilai praktis karena memenuhi syarat nilai rata-rata total 4,38 dengan

kriteria sangat praktis

Ditinjau dari segi keefektifan, berdasarkan hasil wawancara yang

dilakukan kepada siswa setelah menggunakan media pembelajaran Bingo+ dapat

disimpulkan bahwa dengan adanya media pembelajaran Bingo+ siswa menjadi

senang dan termotivasi untuk belajar matematika. Media pembelajaran Bingo+

juga merupakan media untuk belajar sambil bermain yang dapat mengasah otak.

Proses pembelajaran Bingo+ pada materi bilangan juga membuat siswa untuk

lebih cermat lagi dalam menghitung dan mengerjakan soal perhitungan tersebut

70
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karena disini si peneliti terlebih dahulu menjelaskan cara permainannya agar

siswa lebih mudah untuk menjalankan permainannya.

B. Saran

Adapun saran yang dapat peneliti sampaikan berdasarkan hasil penelitian

untuk laporan kemajuan dalam rangka pengembangan media pembelajaran

Bingo+ adalah media pembelajaran yang dihasilkan dapat digunakan oleh sekolah

maupun di luar sekolah sebagai alternatif dalam meningkatkan motivasibelajar

menggunakan metode edutainment pada pokok bahasan bilangan kelas VII.

Sedangkan mengingat media pembelajaran yang dikembangkan oleh si peneliti

belum ada digunakan dimana pun, sehingga peneliti berharap media pembelajaran

Bingo+ nya dapat diterima dikalangan sekolah maupun siswanya dengan pokok

bahasan lainnya.
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LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran “Bingo+” Menggunakan

Metode Edutainment Pada Materi Bilangan T.P 2019/2020

Sasaran Program : Siswa SMP Kelas VII

Mata Pelajaran : Matematika

Ahli Materi :

Petunjuk :

1. Lembar validasi ini diisi oleh dosen ahli media

2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli media dalam

menilai kelayakan media pembelajaran yang sedang dikembangkan

3. Penilaian dilakukan dengan tanda centang (√) sesuai kolom yang ada

4. Kritik dan saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan

5. Penilaian media menggunakan skor kriteria penialain

Keterangan :
Skor 1 : Sangat Kurang Layak
Skor 2 : Kurang Layak
Skor 3 : Cukup Layak
Skor 4 : Layak
Skor 5 : Sangat Layak

No Indikator
Skala Penilaian

1 2 3 4 5

A. Aspek Pembelajaran

1 Kesesuaian soal-soal yang digunakan dalam permainan
dengan KI dan KD

2 Kesesuaian soal-soal yang digunakan dalam permainan
dengan tujuan pembelajaran

3 Kesesuaian materi dengan kemampuan siswa SMP

4 Kesesuaian bentuk media dengan karakteristik materi

5 Kemudahan memahami materi dalam media

6 Ketepatan pemilihan media



7 Membantu pencapaian pembelajaran

8 Ketepatan penggunaan bahasa pada soal yang digunakan
dalam permainan

B. Aspek Isi/Materi

9 Ketepatan materi soal yang digunakan dalam permainan

10 Ketepatan jenis soal yang digunakan dalam permainan

11 Kejelasan materi dalam media

12 Kesesuaian media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai
karakter kejujuran

13 Kesesuaian media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai
karakter tanggung jawab

14 Kesesuaian media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai
karakter kerja keras

15 Kesesuaian media pembelajaran mencerminkan nilai-nilai
karakter disiplin

Jumlah



LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran “Bingo+” Menggunakan

Metode Edutainment Pada Materi Bilangan T.P 2019/2020

Sasaran Program : Siswa SMP Kelas VII

Mata Pelajaran : Matematika

Ahli Media :

Petunjuk :

1. Lembar validasi ini diisi oleh dosen ahli media

2. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli media dalam

menilai kelayakan media pembelajaran yang sedang dikembangkan

3. Penilaian dilakukan dengan tanda centang (√) sesuai kolom yang ada

4. Kritik dan saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan

5. Penilaian media menggunakan skor kriteria penialain

Keterangan :
Skor 1 : Sangat Baik
Skor 2 : Kurang Baik
Skor 3 : Cukup Baik
Skor 4 : Baik
Skor 5 : Sangat Baik

No Aspek yang dinilai
Skala Penilaian

1 2 3 4 5

A. Aspek Tampilan

1 Ketepatan pemilihan warna pada background papan
Bingo+

2 Ketepatan pemilihan warna pada kartu soal Bingo+

3 Ketepatan pemilihan warna pada stiker Bingo+

4 Ketepatan pemilihan warna pada kantong Bingo+

5 Ketepatan pemilihan warna pada tata letak kantong
Bingo+

6 Kerapihan desain Bingo+

7 Ketepatan ukuran hurufpada soal Bingo+

8 Ketepatan ukuran kantong Bingo+



9 Warna tidak mengganggu materi

10 Kualitas bahan pembuatan kartu Bingo+ : Kertas Jeruk

11 Kualitas bahan pembuatan media Bingo+ : Triplek

12 Kualitas bahan pembuatan peraturan permainan Bingo+ :

13 Kualitas bahan pembuatan kantong Bingo+ : Kain Flanel

14 Kualitas bahan pembuatan stiker Bingo+ : Kertas Jeruk

B. Aspek Pembelajaran

15 Kemudahan penggunaan media

16 Kejelasan petunjuk penggunaan

17 Kecukupan jumlah soal

18 Tingkat kesukaran soal

Jumlah

Kesimpulan secara umum tentang media pembelajaran Bingo+ :

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan sedikit revisi

Dapat digunakan tanpa revisi

Kritik dan saran untuk perbaikan media pembelajaran:

.............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................

Medan, Agustus 2019
Validator,

( )
NIP.



INSTRUMEN PENILAIAN RESPON SISWA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran “Bingo+”

Menggunakan Metode Edutainment Pada Materi Bilangan

T.P 2019/2020

Sasaran Pengguna : Siswa SMP Kelas VII

Mata Pelajaran : Matematika

Nama :

PETUNJUK PENGISIAN

1. Mulai dengan bacaan basmallah

2. Sebelum mengisi angket respon ini, pastikan anda telah menggunakan media

pembelajaran Bingo+ menggunakan metode edutainment pada materi

bilangan.

3. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum anda

memberikan penilaian.

4. Melalui instrumen ini anda dimohon memberikan penilaian tentang media

pembelajaran Bingo+ menggunakan metode edutainment pada materi

bilangan yang akan digunakan sebagai masukan untuk memperbaiki dan

meningkatkan kualitas modul ini.

5. Anda dimohon memberikan tanda check list (√) pada kolom yang sesuai

untuk menilai kualitas tentang media pembelajaran Bingo+ dengan

keterangan:

5 = Sangat Baik

4 = Baik

3 = Cukup

2 = Kurang

1 = Sangat Kurang



No Aspek yang dinilai
Skala Penilaian

5 4 3 2 1

1 Tampilan papan media permainan menarik

2 Media permainan ini mudah digunakan

3 Petunjuk permainan mudah dipahami

4 Kegiatan belajar lebih menyenangkan

5 Pemilihan warna pada papan permainan menarik

6 Tata letak dan susunan huruf tepat

7 Kerapihan desain menarik

8 Pemilihan warna pada papan permainan baik

9 Bentuk dan warna media menarik

10 Media permainan dapat meningkatkan motivasi belajar

11 Media berisi materi yang menarik

12 Materi mudah dipahami

13 Bahasa dalam menyampaikan mudah dipahami

14 Huruf yang digunakan sederhana dan mudah dibaca

Jumlah



LEMBAR PEDOMAN WAWANCARA UNTUK SISWA

1. Apakah kamu merasa senang dalam proses permainan Bingo+ tersebut?

2. Apakah media permainan Bingo+ dapat meningkatkan motivasi belajar kamu?

3. Bagaimana proses pembelajaran Bingo+ pada materi bilangan yang dilakukan

peneliti?

4. Apa kendala yang kamu temui disaat menjawab soal-soal pada media pembelajaran

bingo+?

5. Apakah dengan media pembelajaran bingo+ kamu lebih memahami materi yang

diberikan?

6. Bagaimana perasaan kamu setelah mengikuti media pembelajaran bingo+?

7. Menurut kamu, apakah media pembelajaran bingo+ memiliki kelebihan?

8. Menurut kamu, apakah media pembelajaran bingo+ memiliki kekurangan?

























Dokumentasi

Gambar hasil media pembelajaran Bingo+



Gambar proses menjawab soal bingo+

Gambar proses menempel stiker bingo+



Gambar proses mengambil kartu soal bingo+
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