Kreano 11 (1) (2020): 46-55

re . =1 N —

.-(\ -E\'. LA- \_)
Jurnal Matematika Kreatif-lnovatif
http://journal.unnes.ac.id/nju/index.php/kreano

25, &
Nation VN

Pengembangan Board Game “Zathura
Mathematics” Pada Materi Bilangan Berpangkat
dan Bentuk Akar

Dewi Wahyuningsih ' and Danang Setyadi?
12Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Kristen Satya Wacana
Corresponding Author: 202016034 @student.uksw.edu’, danang.setyadi@staff.uksw.edu?

DOI: http://dx.doi.org/10.15294/kreano.v11i1.22493
Received : December 14 2019; Accepted: March 23 2020; Published: June 1 2020

Abstrak

Motivasi merupakan aspek kunci pada pencapaian prestasi, belajar akan lebih ulet, mempelajari dan menguasai
materi demi tujuan yang ingin dicapai. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Board Game Zathura Math-
ematics pada materi berpangkan dan bentuk akar. Penelitian ini termasuk dalam pengembangan atau Research
and Development (R&D) melalui 5 tahapan : Analysis (menganalisis), Design (mendesain), Development (mengem-
bangkan), Implementation (melaksanakan), dan Evaluation (mengevaluasi). Media valid dari segi materi dan media
pembelajaran dengan persentase 88% dan 87% dari kedua kategori tersebut masuk dalam kategori sangat baik un-
tuk materi maupun media pembelajaran. Nilai praktis pada media ini sebesar 100% termasuk dalam kategori sangat
baik. Board Game Zathura Mathematics valid dan praktis sebagai media pembelajaran materi Bilangan Berpangkat
dan Bentuk Akar pada peserta didik kelas IX.

Kata Kunci: media pembelajaran; papan permainan; bilangan berpangkat; bentuk akar

Abstract

Motivation is a key aspect of achievement, learning will be more tenacious, learn and master the mate-
rial for the objectives to be achieved. This study aims to develop the Zathura Mathematics Board Game on
trunk material and root shapes. This research is included in the development or Research and Development
(R&D) through 5 stages: Analysis (analyzing), Design (designing), Development (developing), Implementa-
tion (implementing), and Evaluation (evaluating). Media is valid in terms of material and learning media
with a percentage of 88% and 87% of the two categories included in the excellent category for the material
and learning media. The practical value of this media is 100% included in the excellent category. Zathura
Mathematics Board Game is valid and practical as learning media for Rank Numbers and Root Shapes in
grade IX students.

Keywords: learning media; board game; rank numbers and root shapes

PENDAHULUAN belajar, mempelajari dan menguasai materi

Motivasi dalam belajar merupakan as-
pek kunci yang sangat penting pengaruhnya
pada pencapaian prestasi belajar peserta di-
dik (Hendriana, 2017), (Emda, 2017). Peserta
didik yang termotivasi akan lebih ulet dalam

demi tujuan yang ingin dicapai (Suprihatin,
2015; Setyadi dan Qohar, 2017). Terdapat be-
berapa pendorong motivasi belajar salah sa-
tunya dengan mewujudkan suasana belajar
yang menarik, sehingga pesersa didik dapat
aktif mengembangkan potensinya (Ernata,
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2017).

Latif (2013) berpendapat bahwa pene-
rapan media dalam proses pembelajaran me-
rupakan salah satu cara untuk menciptakan
suasana belajar yang menarik. Media pem-
belajaran yang menarik dan sesuai dengan
kecakapan berpikir dan tingkat pemahaman
peserta didik mengakibatkan peserta didik
dapat terlibat aktif pada proses pembelajaran
(Gianto, 2018). Selanjutnya Setyadi dan Qohar
(2017) menyatakan bahwa pembelajaran yang
menarik dapat membangkitkan minat peser-
ta didik dalam belajar matematika yang pada
akhirnya berhasil dalam memahami materi.

Terdapat beberapa jenis media pem-
belajaran salah satunya adalah media yang
berbentuk permainan (Lutfianingsih, 2018).
Beberapa media permainan telah dikembang-
kan diantaranya modul, kartu domino, labirin,
uno stacko. Selain itu terdapat juga peneliti-
an mengenai Board Game yaitu oleh Ahmad
(2017). Board game KODAMA (kotak dadu ma-
tematika) media dikembangkan pada materi
persamaan garis lurus. Kodama sendiri meru-
pakan perpaduan permainan antara monopoli
dan ular tangga.

Board Game merupakan komponen
dari permainan pada permukaan yang sesuai
dengan seperangkat aturan dan dapat ditem-
patkan maupun dipindahkan (Erlitasari dan
Dewi, 2016). Penggunaan Board Game dapat
membantu memudahkan peserta didik da-
lam memahami maupun mengingat kembali
mengenai materi yang telah dipelajari melalui
suasana nyaman (Triastuti, 2016). Hal ini juga
didukung oleh Andini (2018) yang menyata-
kan bahwa dengan media yang menarik dan
juga penerapan warna dan gambar yang se-
suai dengan karakteristik peserta didik akan
membangkitkan minat dalam belajar.

Terdapat beberapa peneliti telah meng-
gembangkan media Board Game dan mem-
buktikan dampak positif dari penggunaan
media tersebut, diantaranya penelitian yang
dilakukan oleh Anggreiny dan Bambang
(2028), Putri (2018) dan Rosa (2018). Kesim-
pulan dari ketiga penelitian tersebut adalah
media Board Game valid, praktis dan efektif
sebagai media pembelajaran terutama da-
lam matematika. Media Board Game dapat
membantu siswa mendapatkan pengalaman
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secara langsung dalam proses pembelajaran,
sehingga dapat membantu kesulitan dalam
belajar juga meningkatkan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti akan
mengembangkan Board Game yang mampu
membantu peserta didik dalam pembelajaran.
Board Game juga dapat digunakan sebagai
alat belajar yang dikembangkan berdasarkan
aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas
terutama untuk belajar matematika pada ma-
teri bilangan berpangkat dan bentuk akar, ser-
ta sebagai sarana pelatihan bagi peserta didik
dan dapat digunakan oleh pendidik guna me-
ningkatkan Inovasi pembelajaran.

Peneliti tertarik untuk mengembang-
kan media Board Game pada materi bilangan
berpangkat dan bentuk akar. Karakteristik
material bilangan berpangkat dan bentuk
akar membutuhkan media yang nyata, seba-
gai media penyampaian materi dan latihan
soal yang lebih menyenangkan. Peserta di-
dik dapat secara langsung berinteraksi den-
gan teman-teman sekeliling mereka melalui
permainan ini. Nama Board Game yang akan
dikembangkan oleh peneliti adalah “Zathura
Mathematics”.

Model Pengembangan Addie

Berikut pengembangan model ADDIE
yang terdiri dari 5 tahapan : Analysis (men-
ganalisis), Design (mendesain), Development
(mengembangkan), Implementation (melak-
sanakan), dan Evaluation (mengevaluasi) (Su-
giyono, 2009).

Analysis (Analisis)

Terdapat 2 tahapan analisis yaitu anali-
sis karakter peserta didik dan analisis kebutu-
han. Tahap pertama analisis karakter peserta
didik dilaksanakan guna memahami karakte-
ristik peserta didik tingkat SMP. Pada tahap
kedua, yaitu analisis kebutuhan dilaksanakan
guna mengetahui keadaan atau ketersediaan
media sebagai sumber informasi pokok dalam
pembelajaran.

Design (Desain)

Tahapan mendesain meliputi tahap
mencipta dan menysun media. Pada tahap
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ini, peneliti juga menyusun instrumen untuk
penilaian media. Instrumen dibuat dengan
memperhatikan beberapa aspek diantaranya
aspek media, materi, kepraktisan media dan
angket respon peserta didik.

Development (mengembangkan)

Pada tahap ini termasuk tahapan mem-
buat atau merealisasikan media sesuai den-
gan desain yang telah dibuat pada tahap se-
belumnya. Kegiatan ini meliputi membuat,
mengidentifikasi bahan ajar dan membeli ke-
butuhan, sehingga mencapai tujuan pembela-
jaran yang telah ditentukan.

Implementation (melaksanakan)

Tahap implementasi dilaksanakan pada
sekolah yang ditunjuk sebagai tempat pen-
elitian. Peneliti mendapatkan data terkait
dengan nilai kepraktisan penggunaan me-
dia Board Game. Melalui penyebaran angket
respon kepada peserta didik mengenai butir-
butir pernyataan tentang penggunaan media
Board Game dalam pembelajaran. Analisis
berdasarkan hasil angket respon peserta di-
dik guna mengetahui nilai kepraktisan media
Board Game yang dikembangkan.

Evaluation (mengevaluasi)

Peneliti dapat melakukan evaluasi, se-
panjang pelaksanaan kelima tahapan dalam
model ADDIE. Hal ini bertujuan agar media
yang telah dikembangkan sesuai dengan yang
dibutuhkan dan dapat digunakan oleh pihak
sekolah secara lebih luas lagi.

METODE

Penelitian ini termasuk jenis penelitian
pengembangan atau Research and Develop-
ment (R&D). Pengembangan (R&D) merupa-
kan suatu proses mengembangkan produk
baru atau menyempurnakan produk yang su-
dah ada, melalui beberapa tahapan meneliti,
merancang, memproduksi dan menguji validi-
tas produk yang telah dihasilkan secara ilmiah
(Sugiyono, 2011).

Produk yang dihasilkan dalam pene-
litian ini berupa media pembelajaran Board
Game materi Bilangan Berpangkat dan Ben-
tuk Akar kelas IX SMP, dengan nama Board
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Game Zathura Matematics. Metode yang di-
gunakan dalam mengembangkan media Bo-
ard Game Zathura Matematics menggunakan
metode ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yai-
tu analysis (analisis), design (desain), deve-
lopment (pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi).

Core Elements of the ADDIE Model

Gambar 1. Desain Metode Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Ne-
geri 2 Tuntang yang terdiri dari 30 siswa kelas
IX D. Media diujicobakan pada kelas IX D yang
sudah memperoleh materi Bilangan Berpang-
kat dan Bentuk Akar. Teknik pengumpulan
data yang digunakan dalam mengembang-
kan media Board Game adalah menggunakan
angket respon peserta didik. Terdapat tiga
instrumen yang digunakan peneliti yaitu lem-
bar penilaian validasi, lembar penilaian ke-
praktisan dan angket respon siswa. Lembar
validasi dipergunakan untuk mengukur kese-
suaian materi dan kelayakan media sebelum
divjicobakan. Lembar penilaian keprakti-
san digunakan untuk mengukur kepraktisan
media yang dihasilkan, Sedangkan angket
respon peserta didik dibutuhkan untuk men-
getahui respon sebelum menggunakan dan
sesudah menggunakan media.

Hasil dari penilaian validasi, seperti
validasi media, materi, dan kepraktisan me-
rupakan data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif dalam bentuk kritik dan saran yang
dijadikan sebagai pedoman peneliti dalam
memperbaiki media board game yang dikem-
bangkan agar menjadi lebih baik. Sedangkan,
data kuantitatif berupa hasil penilaian dari



ahli materi dan ahli media yang akan dianali-
sis secara deskriptif. Terdapat 4 interval dalam
skor penilaian antara lain (1) Sangat Baik, (2)
Baik, (3) Cukup baik, dan (4) Tidak Baik. Dalam
menghitung P(s) presentasi kelayakan meng-
gunakan rumus (i) dirujuk pada interval skor
penilaian Board Game berdasarkan ketentu-
an. Ketentuan pengkategorian sebagai beri-
kut pada Tabel 1.

P(s) = x100% ... (i)

Keterangan: P(s) = Persentase sub variable; S =
Jumlah skor tiap sub variable; N = Jumlah skor
maksimum.

Tabel 1. Kategori Penilaian Validasi Board Game

interval kriteria
83% < skor < 100% Sangat Baik
62% < skor < 83% Baik
41% < skor < 62% Cukup Baik
20% < skor <41% Tidak Baik

Penelitian ini menghasilkan media pem-
belajaran berupa Board Game Zathura Mat-
hematics. Media Board Game ini dinyatakan
valid dan praktis jika hasil penilaian para ahli
materi dan media minimal 62% (minimal ka-
tegori baik).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran Board Game Zathura Matema-
tics materi bilangan berpangkat dan bentuk
akar dengan model ADDIE. Sesuai dengan
model ADDIE, proses pembuatan media pem-
belajaran Board Game Zathura Matematics se-
bagai berikut uraiannya:

Analysis (Analisis)

Proses awal dalam pengembangan Bo-
ard Game ini adalah tahapan analisis, yaitu
analisis karakter peserta didik dan analisis
kebutuhan. Peserta didik tingkat menengah
pada rentang usia 13-15 tahun memiliki ka-
rakteristik suka bermain atau sangat aktif.
Pemberian media yang di dalamnya terdapat
unsur permainan dan dapat menarik peserta
didik untuk menggali informasi dan penge-
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tahuan perlu diperhatikan oleh guru. Melalui
permainan yang dapat dilakukan secara ber-
kelompok, maka pesera didik diharapkan da-
pat aktif di kelas dan dapat berinteraksi den-
gan baik di lingkungannya.

Pada tahap analisis kebutuhan dapat
disimpulkan bahwa peserta didik yang hanya
berlatih dengan lembar pertanyaan atau LKS
menyebabkan kejenuhan dan mengantuk
pada saat proses belajar. Terdapat beberapa
alternatif yang dapat digunakan untuk me-
rangsang peserta didik agar tidak jenuh da-
lam berlatih soal, misalnya adalah mengemas
soal-soal latihan menjadi kegiatan yang me-
narik melalui permainan. Memodifikasi Board
Game dengan adanya tantangan-tantangan
dalam belajar akan menarik perhatian peserta
didik.

Pengembangan Board Game dalam
penelitian ini akan dipergunakan sebagai sa-
rana latihan soal bilangan berpangkat dan
bentuk akar, sehingga diperlukan analisis ke-
butuhan. Indikator bilangan berpangkat dan
bentuk akar meliputi (1) Mengidentifikasi bi-
langan berpangkat bulat positif. (2) Menemu-
kan sifat-sifat bilangan berpangkat dan ben-
tuk akar. (3) Menentukan hasil operasi aljabar
yang melibatkan bilangan berpangkat dan
bentuk akar.

Design (Desain)

Setelah diperoleh rancangan Board
Game Zathura Matematics dilanjutkan dengan
mengembangkan media yang meliputi tahap
pembuatan atau penyusunan. Tahap ini meli-
puti merancang aturan dan cara bermain ser-
ta alat-alat dalam Board Game, seperti kartu-
kartu, pion dan lintasannya.

Media Board Game Zathura Matematics
didesain untuk dimainkan maksimal oleh 4
orang pemain. Pembuatan mengenai aturan
dan tata cara bermain telah disesuaikan agar
dipahami, sehingga pemain tidak kebingun-
gan ketika berbain media ini. Setiap pemain
harus mempunyai tanggung jawab atas di-
rinya sendiri ketika bermain dalam sebuah ke-
lompok. Aturan dan cara bermain Board Game
Zathura Matematics disajikan pada Gambar 2.

Sesudah aturan dan cara main dibuat,
selanjutnya disusun detail desain alat-alat
yang akan digunakan dalam media Board
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ATURAM DAN CARA MAIN
1.Permoinpn dimainkan moksimal 4 oreng.
1 Tentulkan eruios bermaoin enfok mosing-masing pemain dengan cora hompimpa.
3.Pemain pertoma ambil satv kartu quastion lolu d'iinuh.
§ Jika jowobon benar maka peranin dapaf melangkok majy sesvoi démgan langkoh
yag 1elah tertera pada s8¢l tersebut dan mengambil sate karty penghargoan

raward),

§ Jika pemain salak mni-uml:u pertanysan moka pemain tetap di tempat daa
mengambil saty h-:lrlu pnﬁ.ﬂmun‘r Iull malaksanakan opa yong tertero poda karte

punishment.

b Wartu reward dan I:urru Hlll-l'lrl!m sebelah digunakan lolu kembalikon ke bogian
paling bawah podo mosing-masing karte.

7.Kemudian dilonjutkan pemoin berikutnya.

E.Pemenongnya adalah pemein yang mencopal goris finish dengon wokiu tercepat
dalam menyeleaikon seal-sool dalpm permoinen rothera mathematics.

Gambar 2. Aturan dan Cara Bermain Board Game

Game Zathura Matematics diantaranya adalah
lintasan Zathura, kartu question, kartu reward,
kartu punishment serta pion. Lintasan Zathura
dibuat sesuai dengan permainan zathura pada
umunya yaitu dengan tema luar angkasa,
hanya dimodifikasi dengan lintasan menggu-
nakan sebuah bidak, terdapat 40 bidak tang-
ga dari start menuju finish. Papan Zathura
juga dimodifikasi dengan menggunakan akri-
lik, ukuran lebar A3 dengan ketebalan 3mm.
pembuatan papan ini dengan 2 lapis akrilik
yang dibaut berukuran A3 lalu dibagi menjadi
2 bagian berukuran A4, tujuannya adalah agar
mempermudah pembawaan dan penyimpa-
nannya. Lintasan Zathura dapat dilihat pada
Gambar 3.

Gambar 3. Lintasan Zathura

Kartu question terdapat 5o soal. Terdi-
ri dari 3 indikator (1) Mengidentifikasi bilan-
gan berpangkat bulat positif. (2) Menemukan
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sifat-sifat bilangan berpangkat dan bentuk
akar. (3) Menentukan hasil operasi aljabar
yang melibatkan bilangan berpangkat dan
bentuk akar. Bagian kartu question terdiri dari
soal dan poin, dibagian atas terdapat perta-
nyaan lalu dibawahnya terdapat keterangan
mengenai poin (langkah) yang didapat jika
menjawab soal tersebut dengan benar. Poin
yang didapat antara 1 sampai 3 langkah, sesu-
ai dengan tingkat kesulitan soal yang didapat.
Kartu reward terdiri dari 15 kartu dengan 4 ka-
tegori yaitu 1) bantuan jawaban, 2) ambil kar-
tu guestion lagi, 3) lembar pertanyaan dan 5)
ambil pertanyaan. Selanjutnya kartu punish-
ment, terdiri dari 15 kartu dengan 5 kategori
seperti kembali ke start, tidak ikut main 1 pu-
taran dan mundur 1 sampai 3 langkah.

Desain kartu Zathura dibuat sama se-
mua, pembedanya bagian depan terdapat
keterangan mengenai kartu termasuk jenis
question, rewart atau punishment. Desain kar-
tu Zathura dapat dilihat pada Gambar 4.

Terdapat 4 pion yang digunakan dalam
media pembelajaran Board Game Zathura
mathematics. Pion yang dibuat dengan tema
luar angkasa yaitu bentuk roket. Pemilihan
warna yang berbeda-beda agar mudah mem-
bedakan antara pion satu dengan yang lain-
nya. Desain pion dapat dilihat pada Gambar s.
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Maiju 2 langkah
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Ambil Kartu Question
Lagi

Gambar 4. kartu Zathura

Gambar 5. Pion

Selain keempat alat-alat tersebut, ter-
dapat beberapa alat tambahan seperti lem-

tegori kortu yaite kartu queslmn [perlunyunnl reward

(pengharggum, don is hmenr lhukumnnl

15

reliri dari. 50 lel.r soal. Puda kartu terdapat ketercdngan
ngkat kesvlitan soul,

Kartu question (pertanydan} r
banyaknya langkah maju sesvai d_e n

i 15 karbe yang lerdiri dari 4 kategori yaitu :
isimpan dan dapat dipergunakan ketika

Harty reward{penghargoiun] terdiri d

1.BANTUAN JAWABAN (kartu i
meniumpul soal yang sulit déng
pornain berfikir untuk monentukne

2.AMBIL KARTU .QUESTION LAGI"{
mengambil kartu question sekali la

1.LEMPAR PERTANYAAN (kariy
meni\lmpul soal yang selit dengnn m

wabpn yang benar],
{] mlndnpnl kurfu_ ini .moka pemioin dnpu'

50 duslmpun dun dapat dlpergunnkun kehkﬂ
mpar perlunyuun miliknya kepada pemcm

inj.
4, AMBIL PERTANYAAN (karty ini bisa disirnpan dan dnpnl dlpﬂrgunulmn kafika ingin
mengambil perlanyonon pemain lajn). * -,

memtinta bantuan jowaban teman, artinya semua -

bar petunjuk, tempat untuk meletakkan kar-
tu question, reward, punishmen, pion serta
kardus untuk media secara keseluruhan (ke-
masan). Lembar petunjuk berisikan prolog,
alat-alat permainan, aturan dan cara bermain,
penggunaan kartu reward dan punishment,
serta kunci jawaban. Kunci jawaban dibuat
guna memudahkan pengguna dalam penge-
cekan jawaban para pemain. Desain lembar
petunjuk disajikan pada Gambar 6.

nl [hukunmnm . ridari 15 knrm yang terdiri dari 6 kategori yoitu :
fang mendopatkan kurtu ini horus rela unfuk kembali ke

it yung mendapatkan kartu ini harus nivnder 3 langkah).
npidupaiktin kartu ini harus mundur 1la n‘g kah].

pemnin yang mendnpotkan kartu ini tidak
utaran,- diperbolehkan ‘main kembali_setelah 1

4. MUNDUR-T LANGKAH {pam
E.TIDAK IKUT MA
diperbolehkon: i
" putaran selesai

k;mﬂsing muslng pemuin dengan cars hompimpa.
il sty larty quastion laly dijowab.
ko pemuin dopof melangkoh moju sesuai dengan Inngkull
| |ersehur dun méngambil satv kariu penghargnnn

7.Kemudian dulumutkan pemmnhenk
8.Pemenangnya adalah pemain yong
dalam men_yelemkun soal-soal dala:

1P ‘garis finish dennun ‘waktu tercepat
ermihan :cﬂwru muthematics.

Gambar 6. Lembar Petunjuk
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Gambar 7. Tempat Meletakkan Kartu Dan Pion

Box tempat untuk meletakkan jenis-
jenis kartu dan pionberisikan 4 kotak yang
berukuran 26 cm X 8 cm, setiap kotak masing-
masing berukuran 6 cm X 8 cm dengan pem-
batas untuk tiap macamnya. Kotak tersebut
dipisahkan berdasarkan jenis kartu yaitu ques-
tion, reward, punishmen dan pion. Hal terse-
but bertujuan untuk memudahkan siswa ke-
tika pengambilan kartu. Desain dapat dilihat
pada Gambar 7.

Pengemasan media Board Game mem-
perhatikan beberapa aspek diantaranya yaitu
kepraktisan dan keawetan. Kartu-kartu ques-
tion, reward, punishmen dan pion dikemas
dalam box kecil dari akrilik. Media dikemas
menggunakan kardus tebal dengan dilapisi
stiker vinyl agar awet dan tidak mudah ru-
sak ketika disimpan. Kardus kemasan media
ukurannya dibuat seminimal mungkin sesuai
ukuran alat-alat yang digunakan dalam Board
Game. Hal tersebut bertujuan agar mudah un-
tuk dibawa dan disimpan karena ukurannya
yang tidak terlalu besar. Pengemasan media
Board Game disajikan dalam Gambar 8.

Gambar 8. Pengemasan Media

Development (Pengembangan)

Pada tahap ini sebelum diujicobakan
kepada subjek perlu dilakukan validasi, yai-
tu oleh validator ahli seperti dosen dan guru.

Validasi bertujuan untuk mengetahui media
Board Game layak dalam kegiatan pembelaja-
ran. Validator mengisi instrument yang telah
disusun peneliti pada tahap desain. Validator
materi terdiri dari guru SMP N 2 Tuntang yaitu
Ibu Andri Irawati, S.Pd. dan dosen Pendidikan
matematika UKSW yaitu Bpk Tri Nova Hasti
Yunianta, M.Pd. Hasil penilaian validasi oleh
ahli materi disajikan dalam Tabel 2.

Tabel 2. Penilaian Validasi Ahli Materi

Aspek penilaian  Presentase Kategori
Aspek Materi 88% Sangat Baik
Aspek Soal 88% Sangat Baik
Aspek Konstruksi 88% Sangat Baik
Rata-Rata 88% Sangat Baik

Hasil validasi ahli materi pada Tabel 2
menunjukkan bahwa pada aspek materi, soal,
dan konstruksi masuk ke dalam kategori San-
gat Baik. Kedua validator materi menganggap
bahwa pertanyaan di papan permainan telah
bervariasi dan termasuk indikator dalam ma-
teri Bilangan Berpangkat dan Bentuk Akar,
Serta rata-rata presentase sebesar 88% yang
termasuk dalam kategori valid. Sehingga Bo-
ard Game dinyatakan valid dari aspek materi.

Validator ahli media pada media Bo-
ard Game vyaitu Bpk Tri Nova Hasti Yunianta,
M.Pd. Hasil penilaian validasi oleh ahli media
disajikan dalam Tabel 3.

Table 3. Penilaian Validasi Ahli Media

Aspek penilaian  Presentase kategori
Tampilan Umum 90% Sangat Baik
Aturan Bermain 75% Baik
Pembuatan 75% Baik
Penggu?aan dan 100% Sangat Baik
Pemeliharaan
Pengemasan 88% Sangat Baik
Kemanfaatan 93% Sangat Baik
Rata-Rata 87% Sangat Baik




Hasil validasi ahli media pada Tabel
3 menunjukkan bahwa dari segi Tampilan
Umum seperti nama media, design, ukuran
Board Game dan perlengkapannya telah te-
pat. Aturan Bermain mudah dipahami, vali-
dator menilai telah sesuai. Pembuatan, Peng-
gunaan dan Pemeliharaan media yang tahan
lama, serta Pengemasannya sangat praktis,
Kemanfaatan media sebagai sarana belajar
juga bermain, menumbuhkan unsur kesenan-
gan dalam belajar dan membuat siswa aktif,
validator menilai bahwa aspek tersebut sesu-
ai. Rata-rata presentase sebesar 87% yang ter-
masuk dalam kategori valid. Sehingga Board
Game dinyatakan valid dari aspek ahli media.

Berdasarkan Tabel 2. dan Tabel 3. Dapat
disimpulkan bahwa media Board Game valid
digunakan sebagai sarana latihan soal pada
materi Bilangan Berpangkat dan Bentuk Akar.
Para validator ahli media berpendapat bahwa
media sesuai untuk menarik minat siswa da-
lam belajar, dengan tema yang menarik. Se-
lain itu, kombinasi warna, jenis font dan uku-
ran yang cocok, dan memiliki komponen yang
lengkap. Hasil penelitian ini hampir sama den-
gan penelitian yang dilakukan oleh (Harsono
dan Prihatnani, 2018), (Irianto, Dkk, 2016),
(Lufri, Fitri. R., Oktaviana. D, 2017), (Suprapti.
E., Ainy. C,, Wulandari. S, 2017), (Widianingty-
as dan Budiharti, 2017), (Wulandari dan Budi-
harti, 2016) dan (Muftiatul. C dan A. A. Sujadi,
2014) menunjukkan bahwa media permainan
valid dan tepat sebagai sarana belajar.

Implementation (melaksanakan)

Media Board Game Zathura Mathema-
tics yang sudah dinyatakan valid selanjutnya
diujicobakan, uji coba dilaksanakan pada sis-
wa kelas IX D SMP Negeri 2 Tuntang. Sebelum
penggunaan media, pada pertemuan sebe-
lumnya peneliti melakukan observasi dan pe-
nyebaran angket tentang pembelajaran tanpa
media.

Ketika media diujicobakan, validator
menilai kepraktisan media. Adapun rekapi-
tulasi hasil lembar kepraktisan oleh Ibu Andri
Irawati, S.Pd. Hasil penilaian uji kepraktisan
oleh ahli media disajikan dalam Tabel 4.
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Tabel 4. Uji kepraktisan

Aspek penilaian Presentase  kategori
Persiapan Penggunaan ~ 100% Sangat Baik
Penggunaan 100% Sangat Baik
Rata-Rata 100% Sangat Baik

Hasil uji kepraktisan pada tebel 4 me-
nunjukkan bahwa media Board Game Zathu-
ra Mathematics praktis sebagai latihan dalam
belajar Bilangan Berpangkat dan Bentuk Akar.
Hal ini hampir sama dengan penelitian Vitant-
ri, Pradipta, dan Umah (2016: 42) menyatakan
bahwa media Board Game monolita praktis
sebagai media dalam pembelajaran matema-
tika. Validator yang memberikan penilaian ini
berpendapat bahwa melalui media ini dapat
menumbuhkan interaksi antara siswa dan
membuat siswa aktif.

Evaluation (mengevaluasi)

Media Board Game Zathura Mathema-
tics diujicobakan kepada peserta didik yang
telah mempelajari Bilangan Berpangkat dan
Bentuk Akar. Sebelum diujicobakan penelii
melakukan observasi dan penyebaran angket
guna menggetahui motivasi dalam belajar
matematika sebelum dan sesudah penggu-
naan media.

Hasil dari observasi yang dilakuan pen-
eliti pada hari sabtu, 10 Agustus 2019 adalah
beberapa peserta didik sudah aktif bertanya
dan jika belum bisa memecahkan persoalan
mereka berusaha dengan bertanya kepa-
da teman ataupun guru untuk memecahkan
persolannya. Tetapi peserta didik yang do-
minan duduk dibagian belakang tidak begitu
memperhatikan ada yang melamun dan juga
ada yang bercanda dengan teman sebangku.
Setelah jam pelajaran hampir selesai peserta
didik mengisi angket motivasi. Adapun rata-
rata hasil angket motivasi oleh peserta didik
disajikan dalam Tabel 5.

Tabel 5. Perbandingan motivasi peserta didik

Penggunaan Media Presentase
Sebelum 68%
Sesudah 81%

Hasil uji perbandingan motivasi peser-
ta didik sebelum dan sesudah menggunakan
media Board Game Zathura Mathematics pada
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tabel 5 menunjukkan bahwa sebelum mengu-
nakan media rata-rata nilai angket motivasi
peserta didik dalam belajar sebesar 67% sete-
lah menggunakan media pembelajaran mo-
tivasi peserta didik meningkat menjadi 81%.
Dari tabel di atas juga dapat dilihat dengan
menggunakan media pembelajaran signifikan
meningkaatkan motivasi pesserta didik sebe-
sar 14%.

Pengujian media Board Game Zathura
Mathematics dilaksanakan pada hari rabu, 21
Agustus 2019. Pada tahap ini peneliti melaku-
kan uji coba sekaligus observasi. Hasil obser-
vasi adalah peserta didik menjadi lebih aktif
dalam meyelesaikan soal dengan berdikusi
dengan kelompok, antara kelompok satu den-
gan yang lain juga menunjukkan daya saing
yang positif untuk menjadi pemenang dalam
permainan ini. Tidak hanya pengujian media,
tetapi peserta didik juga diminta untuk men-
gisi angket motivasi setelah belajar menggun-
kan media dan juga mengisi lembar pendapat
siswa. Hasil rekapitulasi lembar pendapat sis-
wa dapat disajikan dalam Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Rekapitulasi Lembar Pendapat Siswa

Keterangan Kesim
Indikator Setui Tidak ulan
v Setuju P

Media mudah digu- 100% - Setuju
nakan

Media asyik digunakan  100% - Setuju

Menumbuhkan keak- 100% - Setuju
tifan

Bermain sambil belajar  100% - Setuju

Persiapan bermain 100% - Setuju

Aturan bermain 100% - Setuju

Peluang keberhasilan 88%  12% Setuju

Tertarik memainkan 5% 25% Setuju

kembali

Berdasarkan hasil rekapitulasi Tabel 6.
Menunjukkan bahwa media mudah dan asyik
digunakan dalam belajar. Media dapat me-
numbuhkan keaktifan peserta didik serta da-
pat belajar sambil bermain. Aturan permainan
dan indikator media mudah digunakan, kee-
nam indikator tesebut dalam kategori disetu-
jui. Rekapitulasi pendapat siswa terhadap
media disimpulkan setuju. Hasil penelitian ini
menyerupai hasil penelitian yang dilakukan
oleh (Rizal dan Hernawati, 2017), (Akhlis. 1.,
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Widiyatmoko. A., Wahyuni. T, 2015), (Suzana.
A, 2017), (Masrukan., Susilo. BE., Setyowati,
2016) dan (Listiani dan Prihatnani, 2018). Hasil
dari penelitian menyimpulkan bahwa media
yang telah dikembangkan memiliki dampak
positif pada minat dan hasil belajar siswa. Me-
dia pembelajaran yang dikembangkan valid
dan praktis sebagai media pembelajaran.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian beserta
pembahasan yang telah diuraikan diatas, da-
pat disimpulkan bahwa media Board Game
Zathura Mathematics dapat meningkatkan
motivasi peserta didik dalam belajar. Tidak
hanya itu media Board Game valid dari segi
materi dan media pembelajaran dengan per-
sentase 88% dan 87% dari kedua kategori
tersebut masuk dalam kategori sangat baik
dalam kategori materi maupun media pem-
belajaran. Nilai praktis pada media ini sebesar
100% termasuk dalam kategori Sangat Baik.
Berdasarkan hasil keseluruhan tes dinyatakan
bahwa media Board Game Zathura Mathema-
tics valid, praktis dan efektif sebagai media
pembelajaran materi Bilangan Berpangkat
dan Bentuk Akar pada peserta didik kelas IX.
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