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Abstrak

Peringkat pendidikan di Aceh dari seluruh Provinsi di Indonesia ada pada peringkat 27. Dinas Pendidikan Aceh berhasil menaikkan peringkat hasil kelulusan Ujian Nasional Berbasis Komputer (UNBK) ditingkat  Sekolah di Aceh di tahun 2019. Aceh berada diurutan ke-27 dari sebelumnya di urutan ke-34 secara nasional. Di peringkat ke-27, Provinsi Aceh berada satu tingkat di atas Papua dan masih di bawah Gorontalo dan Sulawesi Selatan di posisi 25 dan 26. Artinya Pendidikan di Aceh ada pada rangking 7 dari urutan bawah dan dari 34 Provinsi yang ada di Indonesia “Dinas Pendidikan Banda Aceh dalam Serambi News (2019)”. Dari hasil observasi-observasi yang telah dilakukan di beberapa sekolah menurut beberapa sumber dari guru nilainya masih kurang memuaskan  atau tidak mencapai dari KKM (70) yang diharapkan pada mata pelajaran matematika khususnya pada materi hitung pengurangan bilangan bulat Positif (+) dan Negatif (-). Termasuk SD Negeri 15 Banda Aceh kelas VI yang telah di lakukan observasi,  siswa tidak mencapai indikator Ketuntasan Klasikal (70) yang telah ditetapkan. Salah satu upaya untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa adalah dengan mengembangkan strategi pembelajaran kooperatif. Dalam menciptakan kondisi belajar mengajar yang efektif ada beberapa hal yang harus guru lakukan yaitu melibatkan siswa secara aktif, menarik minat dan berpikir siswa, membangkitkan motivasi siswa, memperhatikan kemampuan siswa dan menggunakan media pembelajaran yang tepat. Masalah utama dalam penelitian ini adalah bagaimana proses pembelajaran yang  dapat meningkatkan kemampuan berhitung pengurangan bilangan bulat Positif (+) dan Negatif (-) siswa dalam kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan model pembelajaran yang tepat, sehingga prestasi belajar siswa dapat terus meningkat. Media rol panah berbasis model  Teams Game Tournament (TGT)  diharapkan bisa jadi salah satu alternatif model yang inovatif dan kreatif apalagi di sertakan sebuah permainan berkelompok, untuk mendapatkan skor terbanyak dengan bantuan media garis bilangan yang dinamai rolpan (rol panah) apalagi media rol panah adalah pengembangan dari media garis bilangan putus-putus yang menyertakan sebuah permainan, karena pada siswa SD Negeri 15 Banda Aceh masih lebih suka bermain dari pada belajar berhubung matematika menurut siswa adalah pelajaran paling membosankan. Dalam penelitian yang telah dilakukan di kelas VI SDN 15 Banda Aceh terjadi peningkatan kemampuan berhitung peserta didik yang signifikan baik dalam ranah pengetahuan nya. Ketercapaian ini terlihat dari sebelum adanya media rol panah berbasis model kooperatif TGT peserta didik memperoleh rerata nilai yang rendah sebesar 28,4 %, Sedangkan setelah menggunakan media rol panah berbasis TGT peserta didik mendapatkan nilai rerata sebesar 80%.  
Kata Kunci: Pengembangan ,Media Rolpan, Model Kooperatif Teams Games Tournament (Tgt), Kemampuan Berhitung, Pengurangan Bilangan Bulat.
Abstract

Educational rankings in Aceh from all provinces in Indonesia are ranked 27. The Aceh Education Office has succeeded in raising the ranking of the results of the Computer-Based National Examination (UNBK) at the School level in Aceh in 2019. Aceh is ranked 27th from the previous 34th nationally. At 27th rank, Aceh Province is one level above Papua and still below Gorontalo and South Sulawesi in 25th and 26th position. This means that Education in Aceh is ranked 7th from the bottom and from 34 Provinces in Indonesia "Education Department Banda Aceh in Serambi News (2019)”. From the results of observations that have been made in several schools according to several sources from teachers, the value is still unsatisfactory or does not reach the KKM (70) which is expected in mathematics subjects, especially in the matter of calculating the subtraction of positive (+) and negative integers (-) . Including SD Negeri 15 Banda Aceh class VI which has been observed, students do not reach the predetermined Classical Completeness indicator (70). One of the efforts to improve students' numeracy skills is to develop cooperative learning strategies. In creating effective teaching and learning conditions there are several things that teachers must do, namely actively involve students, attract students' interest and think, generate student motivation, pay attention to students' abilities and use appropriate learning media. The main problem in this research is how the learning process can improve students' numeracy skills in reducing Positive (+) and Negative (-) integers in teaching and learning activities by using the right learning model, so that student achievement can continue to increase. The arrow roller media based on the Teams Game Tournament (TGT) model is expected to be one of the innovative and creative alternative models, especially if it includes a group game, to get the highest score with the help of a number line media called rolpan (arrow roller). the development of the dotted number line media that includes a game, because the students of SD Negeri 15 Banda Aceh still prefer to play rather than learn because mathematics according to students is the most boring subject. In a study that was conducted in class VI SDN 15 Banda Aceh, there was a significant increase in students' numeracy skills both in the realm of knowledge. This achievement can be seen from before the arrow roller media based on the TGT cooperative model, students got a low average score of 28.4%, while after using arrow roller media based on TGT students got an average score of 80%.
Keywords: Development , Media Rolpan, Cooperative Model Teams Games Tournament (Tgt),     Numeracy, Integer Reduction.
PENDAHULUAN  

Peringkat pendidikan di Aceh dari seluruh Provinsi di Indonesia ada pada peringkat 27. Dinas Pendidikan Aceh berhasil menaikkan peringkat hasil kelulusan Ujian Nasional Berbasis Komputer (UNBK) ditingkat  Sekolah di Aceh di tahun 2019. Aceh berada diurutan ke-27 dari sebelumnya di urutan ke-34 secara nasional. Di peringkat ke-27, Provinsi Aceh berada satu tingkat di atas Papua dan masih di bawah Gorontalo dan Sulawesi Selatan di posisi 25 dan 26. Artinya Pendidikan di Aceh ada pada rangking 7 dari urutan bawah dan dari 34 Provinsi yang ada di Indonesia “Dinas Pendidikan Banda Aceh dalam Serambi News (2019)”. Dari hasil observasi-observasi yang telah dilakukan di beberapa sekolah menurut beberapa sumber dari guru nilainya masih kurang memuaskan  atau tidak mencapai dari KKM (70) yang diharapkan pada mata pelajaran matematika khususnya pada materi hitung pengurangan bilangan bulat Positif (+) dan Negatif (-). Termasuk SD Negeri 15 Banda Aceh kelas VI yang telah di lakukan observasi,  siswa tidak mencapai indikator Ketuntasan Klasikal (70) yang telah ditetapkan. Salah satu upaya untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa adalah dengan mengembangkan strategi pembelajaran kooperatif. Dalam menciptakan kondisi belajar mengajar yang efektif ada beberapa hal yang harus guru lakukan yaitu melibatkan siswa secara aktif, menarik minat dan berpikir siswa, membangkitkan motivasi siswa, memperhatikan kemampuan siswa dan menggunakan media pembelajaran yang tepat.
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 yang berupa data angka dari skor presentase produk tersebut . Tehnik pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari wawancara,dokumentasi dan angket. Populasi yang menjadi adalah siswa kelas VI semester I  pada tahun ajaran genap 2021/2022 Di SD Negeri 15 Banda Aceh  yang terletak di Jln.TGK Meurah Gampong Tibang Kecamatan Syiah Kuala
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini mengembangkan bahan ajar berupa media rolpan berbasis model TGT . Proses pembuatan dilaksanakan sesuai dengan alur model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan. Produk pengembangan tersebut setelah disetujui oleh validator selanjutnya diuji cobakan, setelah memperoleh hasil akhir. Media pembelajaran yang baik adalah media yang dapat digunakan sebagai pendamping bahan ajar yang digunakan guru, ditulis dengan menggunakan bahasa yang baik dan mudah dimengerti, disajikan secara menarik dengan bentuk, rupa  juga dapat membantu meningkatkan kemampuan berhitung siswa siswa dalam proses pembelajaran. Revisi pada media rolpan meliputi revisi ahli media, ahli materi dan validasi soal .Penelitian dan pengembangan di SD Negeri l5 Banda Aceh, Diketahui bahwa sulitnya penyampaian materi tersebut di sebabkan karena keterbatasan pengajaran yang dilakukan guru, siswa belum mencapai ketuntasan klasikal yang di harapkan dan guru masih menggunakan media garis bilangan pada umumnya yang kurang menumbuhkan minat pembelajaran siswa. 

Langkah pertama dalam proes pengembangan adalah tahap analisis, tahap ini dilakukan untuk memperoleh informasi kebutuhan atau masalah yang mendasar untuk melatar belakangi dikembangkannya media rolpan berbasisi model TGT . Perolehan informasi yang dilakukan terdapat empat  langkah yaitu: Analisis Permasalahan, Analisis Peserta Didik, Analisis Konsep dan Analisis Tujuan. Langkah kedua dalam proses pengembangan adalah tahap design, Tahap desain merupakan tahapan untuk merancang produk agar dapat sesuai dengan kebutuhan dan dapat digunakan dengan baik sebagai media pembelajaran. Untuk mendapatkan rancangan yang tepat, pada tahap ini telah didiskusikan dengan validator. Desain pada produk memiliki tiga bagian yaitu: Outline Media rolpan berbasis model TGT, Sistematika dan Alat evaluasi

Langkah ketiga adalah tahap pengembangan yang dibagi menjadi empat bagian yakni: Pra Desain media Rolpan, Penyusunan Draft dan Revisi Desain  Pembuatan media rolpan berbasis model TGT tersusun dari beberapa proses dengan proses awal menganalisis kebutuhan diteruskan dengan perancangan media rolpan yang dibuat menggunakan alat dan bahan yang telah disediakan, setelah tahap perancangan akan dilanjutkan dengan tahap pembuatan media rolpan dan barulah dilakukan pengujian pada media yang telah dibuat. Langkah keempat adalah tahap implementasi, Tahap ini akan melakukan pengujian terhadap produk yang dikembangkan untuk mengetahui  tingkat kelayakan media dari berbagai aspek. Pada tahap implementasi dilakukan pengujian kepada siswa kelas VI SD Negeri 15 Banda Aceh. Langkah terakhir atau langkah kelima adalah evaluasi, Pada proses evaluasi ini, dilakukan pada setiap tahapan dalam model penelitian pengembangan ADDIE dan dievaluasi secara langsung.

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Ahli validasi materi dalam penelitian ini adalah Bapak Haris Munandar, M.Pd. Validasi ini bertujuan untuk melihat kesesuaian langkah media rolpan berbasis TGT pada pembelajaran tentang materi pengurangan bilangan bulat positif dan negatif. Pelaksanaan validasi dilakukan pada tanggal 25 Maret 2022. Berdasarkan lembar validasi yang telah diisi ahli materi akan disajikan pada Tabel  Validasi ahli Materi sebagai berikut:
	No 
	Aspek yang dinilai
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4

	
	
	SK
	K
	B
	SB

	1
	Kesesuaian RPP dengan Kompetensi Dasar (KD)
	
	
	3
	

	2
	Pemilihan sumber belajar/ bahan ajar sesuai dengan tujuan pembelajaran
	
	
	3
	

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

	4
	Pemilihan sumber / media pembelajaran (sesuai dengan materi, tujuan dan karakteristik siswa)
	
	
	3
	

	5
	Kejelasan skenario pembelajaran (langkah-langkah kegiatan pembelajaran awal, inti, dan penutup)
	
	
	
	4

	6
	Substansi Pembelajaran sesuai Kurikulum
	
	
	3
	

	7
	Sumber belajar/ bahan ajar sesuai dengan karakteristik peserta didik
	
	
	3
	

	8
	Kelengkapan instrument
	
	
	
	4

	Skor total=([image: image2.png]skor yang diperoleh
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)
	81,25 %


Berdasarkan penilaian oleh validasi ahli materi di ketahui dari 8 aspek indikator yang meliputi: Kesesuaian RPP dengan Kompetensi Dasar (KD), Pemilihan sumber belajar/ bahan ajar sesuai dengan tujuan pembelajaran, Pengorganisasian materi ajar (keteruntutan, sistematik, dan kesesuaian dengan alokasi waktu), Pemilihan sumber/ media pembelajaran (sesuai dengan materi, tujuan dan karakteristik siswa), Kejelasan skenario pembelajaran (langkah-langkah kegiatan pembelajaran awal, inti, dan penutup), Substansi Pembelajaran sesuai Kurikulum, Sumber belajar/ bahan ajar sesuai dengan karakteristik peserta didik, Kelengkapan instrument mendapat nilai rata-rata 81,25%. Dapat disimpulkan materi (RPP) media rolpan berbasis model TGT yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran.

2. Hasil Validasi ahli Media
Ahli validasi media penelitian ini adalah Bapak Dr.Rahmattullah, M.Si. Validasi ini bertujuan  untuk mengetahui penilaian produk media Rolpan berbasis TGT yang  dikembangkan  dengan  materi  pengurangan bilangan bulat dengan menggunakan media Rolpan berbasis TGT. Pelaksanaan validasi dilakukan pada tanggal 25 April 2022. Berdasarkan Lembar Validasi yang telah diisi Ahli Media akan disajikan sebagai berikut: 
	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
	
	
	
	4

	2
	Media rolpan yang dijadikan media pembelajaran memiliki  bentuk dan rupa yang jelas
	
	
	
	4

	3
	Media yang digunakan berkesinambungan dengan materi yang diajarkan
	
	
	
	4

	4
	Durasi penggunaan media sesuai alokasi waktu yang di tentukan
	
	
	
	4

	5
	Media yang digunakan  mudah dipahami siswa dalam pengaplikasiannya
	
	
	4
	

	6
	Media yang digunakan memiliki tujuan sesuai dengan karakteristik siswa
	
	
	4
	

	7
	Buku aturan permainan sesuai dengan aturan permainan
	
	
	
	4

	8
	Media yang digunakan sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD) yang ditentukan
	
	
	
	4

	9
	Media yang digunakan sesuai dengan Indikator yang ingin dicapai
	
	
	
	4

	10
	Media yang digunakan sesuai dengan model yang di terapkan
	
	
	
	4

	Skor total = ( [image: image4.png]skor yang diperoleh
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)
	95  %



Selanjutnya dari penelitian oleh validasi ahli media diketahui dari 10 aspek yang meliputi: Media yang digunakan memiliki tujuan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang di tentukan, Media rolpan yang dijadikan media pembelajaran memiliki  bentuk dan rupa yang jelas, Media yang digunakan berkesinambungan dengan materi yang diajarkan, Durasi penggunaan media sesuai alokasi waktu yang di tentukan, Media yang digunakan  mudah dipahami siswa dalam pengeplikasiannya, Media yang digunakan memiliki tujuan sesuai dengan karakteristik siswa, Buku aturan permainan sesuai dengan aturan permainan, Media yang digunakan sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD) yang ditentukan, Media yang digunakan sesuai dengan Indikator yang ingin dicapai, Media yang digunakan sesuai dengan model yang di terapkan mendapat nilai rata-rata 95%. Dapat disimpulkan media rolpan berbasis TGT yang dikembangkan  layak digunakan dalam pembelajaran dengan adanya saran revisi perlu penambahan pada angka – 13 berupa negative yang hilang.

3. Hasil Validasi Soal
Ahli validasi Soal penelitian ini adalah Bapak Ully Muzakir, MT. Validasi ini bertujuan  untuk mengetahui validasi soal media Rolpan berbasis TGT yang  diberikan  dengan  materi  pengurangan bilangan bulat dengan menggunakan media Rolpan berbasis TGT. Pelaksanaan validasi dilakukan pada tanggal 18 Maret 2022. Berdasarkan Lembar Validasi Soal yang telah diisi akan disajikan sebagai berikut: 

	No
	ASPEK YANG DINILAI
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4

	
	
	SK
	K
	B
	SB

	1
	Kesesuaian soal indikator pembelajaran
	
	
	
	4

	2
	Kesesuaian soal dengan KD pembelajaran
	
	
	
	4

	3
	Pemilihan soal yang ada ( sesuai dengan tujuan dan karakteristik siswa)
	
	
	
	4

	4
	Soal yang diberikan sesuai dengan tingkat kemampuan berhitung siswa
	
	
	3
	

	5
	Kosa kata serta angka pada setiap soal sesuai dengan kemampuan siswa
	
	
	3
	

	6
	Kejelasan skenario pada soal ( petunjuk pengisian serta peraturan soal) 
	
	
	3
	

	7
	Kesesuaian perancangan soal dengan media yang di buat
	
	
	
	4

	Skor total = ( [image: image6.png]skor yang diperoleh

skor maximal x100%



)
	89,28  %



Kemudian dari penelitian oleh validasi soal diketahui dari 7 aspek yang meliputi: Kesesuaian soal indikator pembelajaran, Kesesuaian soal dengan KD pembelajaran, Pemilihan soal yang ada ( sesuai dengan tujuan dan karakteristik siswa), Soal yang diberikan sesuai dengan tingkat kemampuan berhitung siswa, Kosa kata serta angka pada setiap soal sesuai dengan kemampuan siswa, Kejelasan skenario pada soal ( petunjuk pengisian serta peraturan soal), Kesesuaian perancangan soal dengan media yang di buat mendapatkan nilai rata-rata 89,28% . Dapat disimpulkan soal pada media rol panah berbasis model TGT dengan kategori Sangat baik, sehingga soal pembelajaran media rol panah berbasis model TGT dalam pembelajaran sudah layak digunakan. Secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa pengembangan media rolpan berbasis model TGT dapat digunakan dan efektif pada pembelajaran Matematika khususnya materi pengurangan bilangan bulat positif dan negatif.


Media rolpan berbasis TGT secara keseluruhan telah melalui tahapan-tahapan validasi oleh para ahli materi, ahli media, dan validasi soal dan sudah dilakukan perbaikan-perbaikan sesuai saran dari para validator sehingga dikatakan bahwa media rolpan yang dikembangkan oleh peneliti layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan reaksi yang di tunjukkan oleh peserta didik saat di implementasikan oleh peneliti, terlihat bahwa peserta didik tertarik dengan media rol panah yang ada sehingga peserta didik merasakan bermain sambil belajar. Hal ini menunjang adanya respon dari peserta didik yang sangat baik 


Implementasi media rol panah berbasis TGT pada pengurangan bilangan bulat positif dan negatif kelas VI SD 15 Banda Aceh melalui persiapan yang cukup matang, mulai dari penyusunan rencana pembelajaran, pemilihan metode atau model yang sesuai dengan pembelajaran, sampai pada proses pelaksanaannya dalam pembelajaran. Sehingga dengan adanya persiapan yang cukup matang maka pembelajaran matematika khusus nya pada materi pengurangan bilangan bulat positif dan negatif akan lebih bermakna dan kelas akan menjadi lebih hidup,sehingga siswa akan merasa senang, semangat dalam mengikuti pembelajaran dan tidak jenuh di dalam kelas. 


Dalam penelitian yang telah dilakukan di kelas VI SDN 15 Banda Aceh terjadi peningkatan kemampuan berhitung peserta didik yang signifikan baik dalam ranah pengetahuan nya. Ketercapaian ini terlihat dari sebelum adanya media rol panah berbasis model kooperatif TGT peserta didik memperoleh rerata nilai yang rendah sebesar 28,4 %, Sedangkan setelah menggunakan media rol panah berbasis TGT peserta didik mendapatkan nilai rerata sebesar 80%.  
SIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan


Kesimpulan dari penelitian pengembangan media Rolpan berbasis model kooperatif model TGT pada pembelajan Matematika kelas  VI SD Negeri 15 Banda Aceh materi pengurangan bilangan bulat  dalam  meningkatkan kemampuan berhitung siswa adalah sebagai berikut

1. Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media Rolpan berbasis model TGT diperoleh bahwa nilai siswa meningkat berdasarkan nilai rata-rata 80% dan hasil validasi ahli materi sebesar 81,25% dengan kategori Sangat baik, hasil validasi ahli media sebesar 95% dengan kategori Sangat Baik dan validasi soal sebesar 89,25% dengan kategori Sangat Baik juga.
2. Kemampuan berhitung siswa sudah efektif meningkat melebihi KKM yang pada awalnya nilai rata-rata sebesar 28,4% meningkat menjadi 80%, maka dapat dilihat bahwa perkembangan kemampuan berhitung siswa setelah menggunakan media Rolpan berbasis TGT berkembang sesuai harapan.

4.2 Saran


Saran Penelitian dan pengembangan media Rolpan berbasis model TGT masih memerlukan tindak lanjut agar diperoleh media yang berkualitas dan dapat digunakan dalam pembelajaran, peneliti menyarankan:

1. Bagi peneliti, lebih memaksimalkan keefektifan waktu penelitian untuk mengantisipasi hal-hal yang tertunda karena wabah penyakit atau musibah yang belum pasti di ketahui, sebaiknya melakukan implementasi lebih dari satu kali agar hasil yang di dapatkan dari uji coba lebih berdampak dan maksimal serta dapat mengembangkan media rolpan berbasis model kooperatif TGT dengan Materi yang lainnya sehingga dapat meningkatkan keefektifan belajar.
2. Bagi pembaca,  dapat melakukan pengembangan lebih lanjut terhadap media rolpan agar dapat dihasilkan produk yang inovatif untuk digunakan dalam pembelajaran.
3. Bagi guru, dapat menerapkan media Rolpan dalam pembelajaran.
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