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Abstrak

Rendahnya mutu pendidikan di Indonesia nampak jelas bahwa masalah yang serius dalam peningkatan di berbagai jenjang pendidikan, baik pendidikan formal maupun informal. Salah satu upaya untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa adalah dengan mengembangkan modek kooperatif serta media dalam pembelajaran. Dari permasalahan yang timbul di SDN 69 Banda Aceh maka perlu solusi yang sesuai dengan prinsip pembelajaran yang memfokuskan siswa agar lebih aktif..  Berdasarkan masalah yang ada pada siswa SDN 69 Banda Aceh ,maka guru hendaknya memilih media pembelajaran yang tepat, memberikan penyajian matapelajaran yang menarik, membuat siswa aktif dalam suasana kelompok yang bertujuan adanya interaksi sosial antara guru dengan siswa, siswa dengan guru dan siswa dengan siswa, sehingga pembelajaran tidak berpusat pada guru, namun berpusat pada siswa. Termasuk SD Negeri 69 Banda Aceh kelas VI yang telah di lakukan observasi,  siswa tidak mencapai indikator Ketuntasan Klasikal (70) yang telah ditetapkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Untuk Mengetahui Bagaiman Pengembangan Media Dadu Berbasis Model Kooperatif Teams Games Tournament (TGT) Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Penjumlahan Bilangan Bulat di SDN 69 Banda Aceh. Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D)dengan menggunakan metode pengembangan model ADDIE (Assume, Design, Development, Implementation, Evaluation). Jenis data yang diperoleh dari hasil penelitian ini adalah data kualitatif yang berupa pendapat dari validator kemudian diinterpretasikan menjadi data kuantitatif  berbentuk skor presentase produk. Populasi yang menjadi sasaran dalam penelitian ini adalah siswa SD Negeri 69 Banda Aceh yang tepatnya Jalan Bayeun Desa Kopelma Darussalam Kecamatan Syiah Kuala. kelas 6 semester 2 yaitu pada tahun ajaran genap. Serta yang menjadi sampel adalah siswa kelasVI SDN 69 banda Acehyang dikarenakan siswa SdN 69 Banda Aceh hanya memiliki 1 kelas dengan jumlah 27 siswa yang terdiri dari 15 siswa perempuan serta 13 siswa laki-laki. Berdasarkan hasil analisis pengembangan media Dadu berbasis model TGT diperoleh bahwa validasi ahli materi sebesar 100% dengan kategori sangat layak, hasil validasi ahli media sebesar 90% dengan kategori sangat layak. Kemampuan pemecahan maslah siswa meningkat dengan  nilai rata-rata siswa melebihi KKM dengan rata-rata nilai 72,59, maka dapat dilihat bahwa perkembangan kemampuan pemecahan masala siswa setelah menggunakan media Dadu berbasis TGT berkembangan sesuai harapan.
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Abstract

The low quality of education in Indonesia is clear that there is a serious problem in improving at various levels of education, both formal and informal education. One of the efforts to improve students' problem solving skills is to develop cooperative models and media in learning. From the problems that arise at SDN 69 Banda Aceh, a solution that is in accordance with the principle of learning that focuses on students to be more active , making students active in a group atmosphere which aims to have social interaction between teachers and students, students with teachers and students with students, so that learning is not teacher-centered, but student-centered. Including SD Negeri 69 Banda Aceh for class VI which has been observed, students do not reach the predetermined Classical Completeness indicator (70). This study aims to find out how to develop dice media based on the Teams Games Tournament (TGT) cooperative model on the ability to solve the problem of adding integers at SDN 69 Banda Aceh. The research carried out is a type of research and development or Research and Development (R&D) using the ADDIE model development method (Assume, Design, Development, Implementation, Evaluation). The type of data obtained from the results of this study is qualitative data in the form of opinions from validators and then interpreted into quantitative data in the form of product percentage scores. The target population in this research are students of SD Negeri 69 Banda Aceh, which is precisely Jalan Bayeun, Kopelma Darussalam Village, Syiah Kuala District. grade 6 semester 2, namely in the even academic year. As well as the sample is class VI SDN 69 Banda Aceh which is because SdN 69 Banda Aceh students only have 1 class with a total of 27 students consisting of 15 female students and 13 male students. Based on the results of the analysis of the development of the Dadu media based on the TGT model, it was found that the validation of the material experts was 100% in the very feasible category, the results of the media expert validation were 90% in the very feasible category. Students' problem solving ability increased with the average value of students exceeding the KKM with an average value of 72.59, it can be seen that the development of students' problem solving abilities after using TGT-based dice media developed as expected.
Keywords: Development, Dice Media, Teams Games Tournament Cooperative Model (Tgt), Problem Solving, Addition of Integers
PENDAHULUAN  

Setelah dilakukan pengamatan nampak jelas bahwa masalah yang serius dalam peningkatan mutu pendidikan di Indonesia adalah rendahnya mutu pendidikan di berbagai jenjang pendidikan, baik pendidikan formal maupun informal. Dan hal itulah yang menyebabkan rendahnya mutu pendidikan yang menghambat penyediaan sumber daya menusia yang mempunyai keahlian dan keterampilan untuk memenuhi pembangunan bangsa di berbagai bidang. Salah satu upaya untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa adalah dengan mengembangkan modek kooperatif serta media dalam pembelajaran. Dari permasalahan yang timbul di SDN 69 Banda Aceh maka perlu solusi yang sesuai dengan prinsip pembelajaran yang memfokuskan siswa agar lebih aktif.  Berdasarkan masalah yang ada pada siswa SDN 69 Banda Aceh ,maka guru hendaknya memilih media pembelajaran yang tepat, memberikan penyajian matapelajaran yang menarik, membuat siswa aktif dalam suasana kelompok yang bertujuan adanya interaksi sosial antara guru dengan siswa, siswa dengan guru dan siswa dengan siswa, sehingga pembelajaran tidak berpusat pada guru, namun berpusat pada siswa. Menurut beberapa sumber dari guru nilainya masih kurang memuaskan  atau tidak mencapai dari KKM (70) yang diharapkan pada mata pelajaran matematika khususnya pada materi penjumlahan  bilangan bulat. Termasuk SD Negeri 69 Banda Aceh kelas VI yang telah di lakukan observasi,  siswa tidak mencapai indikator Ketuntasan Klasikal (70) yang telah ditetapkan. Dari hasil observasi-observasi yang telah dilakukan di beberapa sekolah yaitu menurut beberapa sumber dari guru nilainya masih kurang memuaskan  atau tidak mencapai dari KKM (70) yang diharapkan pada mata pelajaran matematika khususnya pada materi penjumlahan  bilangan bulat
METODE PENELITIAN

Penelitian yang dilakukan merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan menggunakan metode pengembangan model ADDIE (Assume, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Research and Development (R&D) adalah model penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2012). Jenis data yang diperoleh dari hasil penelitian ini adalah data kualitatif yang berupa pendapat dari validator kemudian diinterpretasikan menjadi data kuantitatif  berbentuk skor presentase produk. Jenis data yang diperoleh dari hasil penelitian ini adalah data kualitatif deskriptif. Data Kualitatif deskriptif adalah data kualitatif yang di interpretasikan menjadi data kuantitatif yangberupa data angka dari skor presentase produk tersebut . Tehnik pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari angket,dokumentasi dan wawancara. Populasi yang menjadi sasaran dalam penelitian ini adalah siswa SD Negeri 69 Banda Aceh yang tepatnya Jalan Bayeun Desa Kopelma Darussalam Kecamatan Syiah Kuala. kelas 6 semester 2 yaitu pada tahun ajaran genap. Serta yang menjadi sampel adalah siswa kelasVI SDN 69 banda Acehyang dikarenakan siswa SdN 69 Banda Aceh hanya memiliki 1 kelas dengan jumlah 27 siswa yang terdiri dari 15 siswa perempuan serta 13 siswa laki-laki.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini yaitu berupa Media Dadu untuk pembelajaran,alat evaluasi dan perangkat pembelajaran. Penelitian ini telah dilakukan pada tanggal 11 Januari sampai dengan 13 Januari 2022 yang berlokasi di SDN 69 BandaAceh,  adapun  hasil  penelitian adalah  sebagai berikut:
3.1  Analysis (Analisis)

Pada tahap ini yang dilakukan adalah menganalisis kebutuhan dan analisis kurikulum, adapun hasilnya adalah sebagai berikut:

a.   Analisis awal-akhir

1. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar khususnya kelas IV terdapa tsubtema Penjumlahan Bilangan Bulat yang dianggap sedikit sulit untuk dipahami oleh beberapa siswa.

2. Pembelajaran ceramah dirasa kurang efektif dalam merangsang anak untuk memperlajari materi penjumlahan bilangan bulat,.

b. Analisis peserta didik


1. Pesertadidik kurang berminat dalam mempelajari materi penjumlahan bilangan bulat. 
2. Nilai peserta didik dibawah KKM pada materi penjumlahan bilangan bulat nilai total rata-rata adalah 32,96 dengan nilai Ketuntasan Klasikal 70 masih banyaksiswayang tidakmencapai
3. Dari Ketuntasan Klasikal tersebut hanya beberapa siswa siswa yang mencapai nilai KKM.
c. Analisis Konsep

1. Pengembangan media Dadu berbasis TGT sebagai alat  pembelajaran yang  diharapkan  mampu  meningkatkan  kemampuan  pemecahan masalah siswa, tujuan penggunaan media Dadu berbasis TGT dimaksudkan untuk menyampaikan pesan, gagasan, danidemelaluimedia yang menarik. Hasil akhir dari penelitian pengembangan media Dadu berbasis TGT ini adalah mengahasilkan produk berupa pengembangan media Dadu berbasis model TGT.

d. Analisis Tujuan

1. Tujuan  dari penelitian  ini  diharapkan  dapat meningkatkan  kemampuan pemecahan masalah para siswa.

2. Diharapkan media Dadu ini dapat menjadi bahan pembelajaran yang efektif dan efesien sehingga kemampuan pemecahan masalah siswa dapat menjadi  lebih baik dan dapat menembus nilai KKM pada materi penjumlahan bilangan bulat.
3.2 Perancangan (Desain)
Pada tahapan ini akan dijelaskan tujuan pembelajaran dengan menggunakan media dadu berbasis TGT, media ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah para siswa Alat evaluasi  yang ada pada penelitian ini berupa Lembar validasi dan soal.  Lembar validasi digunakan untuk mengukur kevalidan media Dadu berbasis model TGT pada materi penjumlahan bilangan bulat, lembar validasi ini akan di isi oleh ahli materi dan ahli media. Soal diberikan kepada siswa kelasVI setelah pembelajaran. Tes berisi soal untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah siswa. Bentuk instrument berupa soal essay dengan jumlah 10 soal.
3.3 Pengembangan dan Produksi (Development)
1. Melakukan observasi tes awal dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan pada saat peneliti melaksanakan kegitan wawancara pada tanggal 10 Juni 2021 kepada guru kelas VI SDN 69 Banda Aceh. 
2. Melakukan pengumpulan data dengan melakukan pengkajian terhadap perangkat pembuatan media. 
3. Menganalisa   materi  yang akan diajarkan  dalam  media   pembelajaran 
4. Merancang media Dadu. Media harus sesuai dengan Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, Dan Tujuan Pembelajaran.
5. Memvalidasi  Media dadu berbasis TGT yang di validasi oleh validator, para validator diminta untuk menilai sehingga.selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuarangan dari media. Penilaian oleh validasi ahli materi diatas diketahui dengan persentase kelayakan sebesar 100%. Penilaian oleh validasi ahli media mendapatkan persentase 90 %
a. Hasil Validasi Materi

Ahli validasi materi dalam penelitian ini adalah ibuk Hafni S.Pd.I Validasi ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan pemecahan masalah siswa mengenai materi penjumlahan bilangan bulat dengan menggunakan media Dadu. Pelaksanaan validasi dilakukan pada tanggal 8 November 2021. Berdasarkan lembar validasi yang telah diisi ahli materi akan disajikan sebagai berikut:

Tabel 1 Validasi ahli Materi

	No 
	Aspek yang dinilai
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4

	
	
	SK
	K
	B
	SB

	1
	Kesesuaian RPP dengan Kompetensi Dasar (KD)
	
	
	
	√

	2
	Pemilihan sumber belajar/ bahan ajar sesuai dengan tujuan pembelajaran
	
	
	
	√

	3
	Pengorganisasian materi ajar (keteruntutan, sistematik, dan kesesuaian dengan alokasi waktu)
	
	
	
	√

	4
	Pemilihan sumber/ media pembelajaran (sesuai dengan materi, tujuan dan karakteristik siswa)
	
	
	
	√

	5
	Kejelasan scenario pembelajaran (langkah-langkah kegiatan pembelajaran awal, inti, dan penutup)
	
	
	
	√

	6
	Substansi Pembelajaran sesuai Kurikulum
	
	
	
	√

	7
	Sumber belajar/ bahan ajar sesuai dengan karakteristik peserta didik
	
	
	
	√

	8
	Kelengkapan instrument
	
	
	
	√

	Skor total=([image: image2.png]skoryangdiperoleh
ckormaximal  © 100%



)
	100%


Berdasarkan Gambar table 1 penilaian oleh validasi ahli materi diatas diketahui pada aspek tentang isi instrumen mendapatkan persentase kelayakan 100% dengan 8 aspek yang harus dinilai criteria penilaian rata-rata penilaian validator ahli materi yaitu dengan data kelayakan persentase sebesar 100%. Data analisis ahli materi dapat dilihat pada diagram batang dibawah ini:
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Gamabar. 1. Diagram penilaian Ahli Materi

Keterangan Aspek:

1. Kesesuaian RPP dengan Kompetensi Dasar (KD)

2. Pemilihan sumber belajar/ bahan ajar sesuai dengan tujuan pembelajaran

3. Pengorganisasian materi ajar (keteruntutan, sistematik, dan kesesuaian dengan alokasi waktu) 

4. Pemilihan sumber/ media pembelajaran (sesuai dengan materi, tujuan dan karakteristik siswa) 

5. Kejelasan scenario pembelajaran (langkah-langkah kegiatan pembelajaran awal, inti, dan penutup)

6. Substansi Pembelajaran sesuai Kurikulum Sumber belajar/ bahan ajar sesuaidengan karakteristik peserta didik

7. Kelengkapan instrument

b. Hasil Validasi Ahli Media                                 
Ahli validasi media penelitian ini adalah ibuk Efrida Yani, S.Pd. Validas ini bertujuan  untuk mengetahui penilaian produk media Dadu berbasis TGT yang  dikembangkan  dengan  materi  penjumlahan bilangan bulat dengan menggunakan media Dadu berbasis TGT. Pelaksanaan validasi dilakukan pada tanggal 18 November 2021. Berdasrkan Lembar Validasi yang telah didisi Ahli Media akan di sajikan sebagai berikut: 

Tabel .2. Validasi ahli Materi

	No
	ASPEK YANG DINILAI
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4

	
	
	SK
	K
	B
	SB

	1
	Media yang digunakan memiliki tujuan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang di tentukan
	
	
	
	√

	2
	Media rolpan yang dijadikan media pembelajaran memiliki  bentuk dan rupa yang jelas
	
	
	√
	

	3
	Media yang digunakan berkesinambungan dengan materi yang diajarkan
	
	
	√
	

	4
	Durasi penggunaan media sesuai alokasi waktu yang di tentukan
	
	
	
	√

	5
	Media yang digunakan  mudah dipahami siswa dalam pengeplikasiannya
	
	
	√
	

	6
	Media yang digunakan memiliki tujuan sesuai dengan karakteristik siswa
	
	
	√
	

	7
	Buku aturan permainan sesuai dengan aturan permainan
	
	
	
	√

	8
	Media yang digunakan sesuai denga Kompetensi Dasar (KD) yang ditentukan
	
	
	
	√

	9
	Media yang digunakan sesuai dengan Indikator yang ingin dicapai
	
	
	
	√

	10
	Media yang digunakan sesuai dengan model yang di terapkan
	
	
	
	√

	Skor total = ( [image: image5.png]skormaximal x100%



)
	90


Berdasrkan tabel diatas penilaian leh  validas iahli media diatas diketahui mendapatkan persentase 90 % dengan kriteria 10 penilaian yang harus dinilai. Datadarianalisishasil penilaianAhli Mediadapat dilihat pada gambar  diagram dibawah ini:
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Gamabar. 2. Diagram penilaian Ahli Media

Keterangan Aspek:

1. Media yang digunakan memiliki tujuan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang di tentukan 
2. Media Dadu yang dijadikan media pembelajaran memiliki  bentuk dan rupa yang jelas 
3. Media yang digunakan berkesinambungan dengan materi yang diajarkan 
4. Durasi penggunaan media sesuai alokasi waktu yang di tentukan 
5. Media yang digunakan  mudah dipahami siswa dalam pengeplikasiannya 
6. Media yang digunakan memiliki tujuan sesuai dengan karakteristik siswa 
7. Buku aturan permainan sesuai dengan aturan permainan 
8. Media yang digunakan sesuai denga Kompetensi Dasar (KD) yang ditentukan 
9. Media yang digunakan sesuai dengan Indikator yang ingin dicapai 
10. Media yang digunakan sesuai dengan model yang di terapkan
3.4 Implementation (Implementasi)

Media Dadu berbasis model TGT  dalam penelitian ini dikembangakan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa, TGT merupakan suatu model pembelajaran kooperatif yang berisi turnamen akademik dengan melibatkan aktivitas seluruh siswa kelas VI SDN 69 Banda Aceh sebanyak 27 orang yang memiliki kemampuan,  jenis kelamin dan suku atau ras yang berbeda. Adapun langkah-langkah dalam penerapan media Dadu berbasis TGT sesuai dengan RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran)
3.5 Evaluation (Evaluasi).

Kemampuan pemecahan masalah siswa menggunakan media Dadu berbasis model TGT sudah berkembang dengan baik. Setelah menggunakan media Dadu berbasis TGT hasil kemampuan pemecahan masalah siswa sebagai berikut: 
Berdasarkan  nilai  tes awal dan tes akhirmaka dapat  diketahui  bahwa nilai  rata-rata siswa  melebihi KKM. Pada awalnya nilai rata-rata siswa 32,96 meningkat  dengan rata-rata nilai menjadi 72,59 maka dapat dilihat bahwa perkembangan kemampuan pemecahan masalah siswa setelah menggunakan media Dadu berbasis model TGT berkembang sesuai harapan
SIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan


Kesimpulan dari penelitian pengembangan media Dadu berbasis model kooperatif model TGT pada pembelajan Matemati kakelas  VI SDN 69 materi penjumlahan bilangan bulat  dalam  meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa adalah sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil analisis pengembangan media Dadu berbasis model TGT diperoleh bahwa validasi ahli materi sebesar 100% dengan kategori sangat layak, hasil validasi ahli media sebesar 90% dengan kategori sangat layak. 
2. Kemampuan pemecahan maslah siswa meningkat dengan  nilai rata-rata siswa melebihi KKM dengan rata-rata nilai 72,59, maka dapat dilihat bahwa perkembangan kemampuan pemecahan masala siswa setelah menggunakan media Dadu berbasis TGT berkembangan sesuai harapan.
4.2 Saran


Kemudian saran dari Penelitian pengembangan media Dadu berbasis model TGT masih memerlukan tindak lanjut agar diperoleh media yang berkualitas dan dapat digunakan dalam pembelajaran, peneliti menyarankan:

1. Bagi peneliti, dapat mengembangkan media dadu berbasis model kooperatif TGT dengan Materi yang lainnya sehingga dapat meningkatkan keefektifan belajar.
2. Bagi pembaca,  dapat melakukan pengembangan lebih lanjut terhadap media Dadu agar dapat dihasilkan produk yang inovatif untuk digunakan dalam pembelajaran.
3. Bagi guru, dapat menerapkan media Dadu dalam pembelajaran
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