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Abstract: This research was conducted with the aim of developing KAMBAR

Key Words: (Algebra Play Cards) teaching aids that have an influence on student learning
Pengembangan Alat Peraga; Alat outcomes in learning Algebra material. In this study, the Development method
Peraga KAMBAR (Kartu Main was used which used a subject of 34 class X students of Vocational School
Aljabar); Pembelajaran Aljabar Harapan Baru Bekasi located on JI. Raya Perjuangan No.29, RT.003 / RW.008,

Matematika Kelas X Di

SMA/SMK/MAN. Harapan Baru, Kec. Bekasi Utara, Bekasi City, West Java 17123. This type of

research and development research uses the ADDIE model through stages:

ol0) Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. To find out how

M S the effectiveness of teaching aids helps students in learning Algebra, you can
his article is licensed - - - . .

ander a Creafive Commons Attribution see the learning outcomes before using teaching aids before and after using

ShareAlike 4.0 International License. teaching aids. The results of this study can be said to have an effect if after using

teaching aids students can have higher scores than before and it is said that the

use of teaching aids has the ability and effectiveness on student learning
outcomes. Props have an effect of about 25% to improve the learning outcomes
of grade X students in Algebra material.

Abstrak: Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mengembangkan alat peraga
KAMBAR (Kartu Main Aljabar) memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa
dalam pembelajaran materi Aljabar. Dalam penelitian ini, digunakan metode
Pengembangan yang menggunakan subjek sebanyak 34 orang siswa kelas X
SMK Harapan Baru Bekasi yang berlokasi di JI. Raya Perjuangan No.29,
RT.003/RW.008, Harapan Baru, Kec. Bekasi Utara, Kota Bekasi, Jawa Barat
17123. Penelitian jenis research and development ini menggunakan model
ADDIE melalui tahapan: Analisys, Design, Development, Implementation,
Evaluation. Untuk mengetahui seberapa pengaruh keefektifan alat peraga
membantu siswa dalam pembelajaran Aljabar, bisa dengan cara melihat hasil
belajar sebelum menggunakan alat peraga sebelum dan sesudah menggunakan
alat peraga. Hasil penelitian ini dapat dikatakan berpengaruh jika sesudah
menggunakan alat peraga siswa dapat memiliki nilai lebih tinggi dari
sebelumnya serta dikatakan penggunaan Alat Peraga memiliki kemampuan dan
keefektifan pada hasil belajar siswa. Alat Peraga memberikan pengaruh sekitar
25% untuk peningkatan hasil belajar siswa kelas X pada materi Aljabar.
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PENDAHULUAN

Negara yang maju adalah negara yang mempunyai sumber daya manusia yang berkualitas.
Upaya peningkatan kualitas sumber daya manusia dapat dilakukan melalui pendidikan yang tepat dan
berkualitas. Melalui Pendidikan yang tepat dan berkualitas, suatu negara dapat melahirkan generasi
muda yang unggul dan mampu menghadapi tantangan yang akan terjadi di masa depan. Pendidikan
yang berkualitas dapat dipengaruhi oleh banyak faktor. Minimal terdapat dua faktor utama yang
menjadi acuan dalam belajar siswa, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor-faktor yang
memengaruhi kesulitan belajar siswa bahwa data penelitian ini mendeskripsikan dua indikator yaitu
(1) faktor internal yang meliputi minat, motivasi, konsentrasi, kebiasaan belajar dan intelegensi (2)
faktor eksternal yang meliputi faktor lingkungan sekolah (Watunglawar & Nay, 2021: 19). Dengan
demikian, faktor-faktor yang memengaruhi pendidikan, baik faktor pendukung maupun faktor
penghambat harus selalu diperhatikan. Mulai dari melakukan evaluasi pada setiap permasalahan yang
diakibatkan oleh faktor penghambat pendidikan, sampai dengan perubahan atau upgrade pada faktor
pendukung supaya dapat berkembang dan menjadi lebih baik seiring berjalannya waktu. Hal ini
dilakukan agar terciptanya pendidikan yang berkualitas. Dalam hal ini penelitian menjadi penting
dilakukan agar bisa memberikan perubahan atau upgrade sehingga kualitas mutu perkembangan
pendidikan berkembang menjadi lebih baik lagi. Salah satu bidang ilmu pengetahuan yang memiliki
cakupan yang luas ialah matematika.

Pelajaran Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang susah untuk diajarkan kepada
anak-anak, hal ini diakui oleh banyak orangtua murid (Wiratomo, Karim & Apriyanto, 2018: 142).
Penyebabnya adalah siswa mengalami kesulitan dalam membayangkan konsep-konsep yang ada
khususnya pada materi Aljabar. Untuk meningkatkan pemahaman peserta didik maka diperlukan
suatu pembelajaran yang dapat membantu peserta didik untuk memahami dengan jelas jalannya suatu
konsep pembelajaran dan mengkonkritkan materi yang abstrak (Yuniarti, 2018: 72). Maka dari itu,
dibutuhkan model pembelajaran yang unik dan menyenangkan salah satunya dengan menggunakan
alat peraga. Media alat peraga dapat diartikan sebagai saluran komunikasi untuk menyampaikan
informasi dari guru ke siswa dengan mewujudkan dan mendemonstrasikan bahan pengajaran guna
memberikan gambaran yang jelas tentang pengajaran yang diberikan agar siswa dapat memahami
konsep abstrak (Putra, 2019: 128). Dengan kata lain, alat peraga merupakan suatu media yang dapat
digunakan sebagai alat untuk membantu pemahaman siswa mengenai matematika. Dalam konteks
pembelajaran matematika, alat peraga matematika adalah alat yang memperagakan konsep dan
prinsip matematika secara visual dan konkrit (dapat disentuh) atau bekerja pada suatu konteks dengan
jelas (Sari, Jamaludin, & Hakim, 2021: 3). Namun, dalam proses pembelajaran matematika pada
materi Aljabar banyak guru yang tidak menggunakan media yang mudah untuk siswa mengingat
seperti alat peraga. Penggunaan alat peraga perlu dirancang dan dilaksanakan oleh guru-guru dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap matematika (Zaki, Anwar, & Amalia, 2021: 103). Maka
dari itu, alat peraga merupakan suatu media yang dapat digunakan untuk membantu pemahaman
siswa mengenai matematika.

Media pembelajaran yang bergerak maju serta kreatif menjadi pilihan buat bisa membantu
pendidik pada mengubah cara pandang siswa terhadap matematika serta mengakibatkan sistem
pembelajaran lebih bergerak maju menggunakan mengikutsertakan peserta didik pada pembelajaran.
salah satu media pembelajaran yang bisa mengikut sertakan siswa pada pembelajaran matetmatika
adalah dengan memanfaatkan media permainan. salah satu media permainan yang akan menciptakan
iklim yang menentramkan dan mendukung tercapainya tujuan informatif matematika ialah permainan
yang dibentuk menjadi kartu bermain aljabar “KAMBAR” (Kartu Main Aljabar) untuk pembelajaran
matematika.

Penelitian pengembangan permainan kartu sebagai media pembelajaran ekonomi materi bank,
dimana yang akan terjadi belajar peserta didik setelah melaksanakan permainan kartu mengalami
peningkatan dengan memperoleh nilai yang memuaskan (Agustin: 2018). Bahwasannya penggunaan
media permainan kartu artinya media permainan yang baik sebab bisa menaikkan keaktifan siswa
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pada belajar dan mempertinggi yang akan terjadi belajar. Permainan kartu KAMBAR yang dapat
dijadikan menjadi kartu yang memuat soal terkait materi aljabar.

Dalam hal ini, penerapan pembelajaran materi Aljabar dapat dilakukan dengan menggunakan
dengan menggunakan alat peraga kartu KAMBAR (Kartu Main Aljabar) dimana alat peraga
berkontribusi sebagai penyampaian pembelajaran yang efektif dan mewujudkan konsep matematika
terutama untuk Tingkat Sekolah Menengah Kejuruan dan Sekolah Menengah Atas. Melalui alat
peraga ini, siswa diharapkan mampu lebih mudah memahami dengan praktek secara langsung alat
peraga aljabar. Selain itu, dengan alat peraga KAMBAR ini diharapkan dapat menambah minat belajar
siswa terhadap materi aljabar yang diajarkan oleh guru.

METODE

Penelitian ini akan dilaksanakan yang berlokasi di JI. Raya Perjuangan No.29, RT.003/RW.008,
Harapan Baru, Kec. Bekasi Utara, Kota Bekasi, Jawa Barat 17123. Kami akan mencoba melakukan
penelitian dengan subjek penelitian ini adalah siswa kelas X SMK Harapan Baru Bekasi, yang
bertujuan untuk mengkaji Pengaruh Penerapan Alat Peraga KAMBAR (Kartu Main Aljabar) terhadap
hasil belajar matematika pada siswa kelas X SMK Harapan Baru Bekasi pada materi Aljabar. Metode
penelitian yang digunakan adalah metode research and development. Model penelitian yang dipilih
adalah model pengembangan ADDIE. Berikut 5 tahapan dari model pengembangan ADDIE:

1. Analysis, dalam model penelitian pengembangan ADDIE tahap awal yakni melakukan
wawancara kepada guru matematika kelas X di sekolah tempat penelitian untuk menganalisis
kebutuhan belajar siswa dalam memahami materi Aljabar dengan memperhatikan dua hal, yaitu:
mengidentifikasi karakteristik siswa dan menganalisis kebutuhan media khususnya alat peraga
yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran matematika pada materi Aljabar.

2. Design, kelompok kami akan mendesign melalui Microsoft Word dan mengkonsep Alat Peraga
KAMBAR (bentuk dan format) kegiatan penelitian kami dengan menarik, rinci dan jelas.

3. Development, development dalam model penelitian pengembangan ADDIE ini berisi kegiatan
realisasi rancangan Alat Peraga KAMBAR (Kartu Main Aljabar) yang sebelumnya telah kami
buat pada Siswa SMK Harapan Baru Bekasi. Rancangan tersebut selanjutnya direalisasikan
menjadi produk yang siap untuk diterapkan. Pada tahap ini juga perlu dibuat instrument
(Membandingkan Sebelum dan Setelah Test) untuk mengukur kinerja Alat Peraga KAMBAR
(Kartu Main Aljabar) sesuai tujuan penelitian.

4. Implementation, penerapan Alat Peraga KAMBAR (Kartu Main Aljabar) dalam model penelitian
pengembangan ADDIE dimaksudkan agar kami memperoleh umpan balik terhadap alat yang
telah kami buat atau kembangkan. Umpan balik awal dapat diperoleh dengan menanyakan hal-
hal yang berkaitan dengan tujuan pengembangan produk yang sesuai dengan pembelajaran.

5. Evaluation, tahap evaluasi atau langkah terakhir pada penelitian pengembangan model ADDIE
kami lakukan untuk memberi umpan balik kepada peserta didik dari penggunaan Alat Peraga
KAMBAR (Kartu Main Aljabar).

Teknik yang digunakan pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan wawancara
dan angket. Wawancara dilakukan untuk memperoleh analisis kebutuhan awal produk yang dibuat.
Angket digunakan untuk mengetahui pendapat para ahli materi, guru, dan siswa tentang keefektifan
media pembelajaran yang dibuat. Untuk menguji kelayakan media oleh pengguna, maka instrumen
pengumpulan data yang digunakan berupa angket, soal pre-test dan post-test. Instrumen yang
dikembangkan dalam penelitian ini seperti terlihat pada Tabel 1 sebagai berikut:
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Tabel 1. Macam Instrumen yang Dikembangkan

Aspek yang dinilai Instrumen Data yang direkam Respondem
Kevalidan Media ajar  Angket validasi i}a;pon Kevalidan Media Validator
Kepraktisan Media . Respon Keterlaksanaan . .
Ajar Angket kepraktisan Media Ajar Subjek Penelitian
Keefektifan Media Soal pre-test dan Penguasaan materi . .

) o Subjek Penelitian
Ajar post-test menggunakan media ajar
HASIL

1. Analisis Kebutuhan Alat Peraga (Tahap Analysis)

Pada tahap ini dilakukan beberapa kegiatan, yaitu identifikasi karakteristik siswa di dalam
pembelajaran matematika dan analisis kebutuhan media khususnya alat peraga pada pembelajaran
matematika. Analisis dapat dilakukan dengan wawancara. Berdasarkan pada hasil wawancara
dengan guru matematika kelas X SMK Harapan Baru Bekasi diperoleh informasi bahwa jumlah
siswa dalam satu kelas sebanyak 34 orang yang terdiri dari 30 siswa laki-laki dan 4 siswa
perempuan. Karakteristik siswa kelas X dalam pembelajaran matematika sangat beragam ada
siswa yang tergolong sangat aktif dan memiliki rasa ingin tau yang tinggi, ada juga siswa yang
pasif hanya mendengarkan dan diam saja tidak ingin mencoba untuk mengerjakan soal yang
diberikan selama proses pembelajaran matematika. Namun, secara umum kelas ini termasuk kelas
yang cepat dalam memahami materi pelajaran. Kemudian untuk hasil penelitian mengenai analisis
kebutuhan media dalam pembelajaran matematika diperoleh informasi bahwa media yang
diterapkan guru kelas X dalam pembelajaran matematika masih menggunakan papan tulis dan
menerangkannya dengan metode ceramah atau diskusi kelompok. Berdasarkan informasi yang
didapat, media yang digunakan selama ini dalam menjelaskan materi matematika dirasa kurang
efektif, karena siswa cenderung merasa bosan dan jenuh selama proses pembelajaran berlangsung
sehingga siswa merasa kesulitan dalam memahami materi matematika khususnya pada materi
Aljabar yang membutuhkan games pada saat menjelaskan materi tersebut. Oleh sebab itu,
dibutuhkan media pembelajaran yang unik dan menyenangkan, salah satunya dengan
menggunakan alat peraga. Berdasarkan hasil wawancara dan melihat kondisi yang dialami oleh
kelas X SMK Harapan Baru Bekasi dalam proses pembelajaran matematika dibutuhkannya alat
peraga KAMBAR sebagai media pembelajaran matematika yang digunakan siswa dalam
mengingat materi Aljabar.

2. Desain Alat Peraga (Tahap Design)

Alat peraga KAMBAR matematika berisi materi tentang Aljabar khususnya tentang “istilah-
istilah yang ada pada aljabar, operasi penambahan, pengurangan, pembagian dan perkalian pada
materi Aljabar” ini dirancang dengan tujuan membuat alat peraga yang dapat membantu dan
mendidik dengan tampilan yang simple dan menarik sehingga siswa menjadi lebih semangat untuk
belajar. Dengan menggunakan alat peraga ini membuat belajar menjadi menyenangkan dan
fleksibel. Materi pembelajarannya dibuat berdasarkan kebutuhan guru dalam mengajar dengan
tujuan sebagai berikut:

1. Pada tampilan KAMBAR didesain semenarik mungkin agar menarik perhatian siswa.

2. Pada bagian kartu terdapat 2 bagian yaitu soal dan jawaban.

3. Pada bagian pertama yang berwarna hijau terdapat soal mengenai materi Aljabar.

4. Pada bagian kedua yang berwarna orang terdapat jawaban dari soal yang ada bagian yang
berwarna hijau.
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Gambar 1. Desain Alat Peraga KAMBAR

3. Pengembangan Alat Peraga (Tahap Development)

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah memproduksi alat peraga pembelajaran
matematika kelas X tingkat Sekolah Menengah Kejuruan untuk materi Aljabar berdasarkan desain
alat peraga yang telah dipersiapkan pada tahap desain. Proses pembuatan alat peraga KAMBAR
menggunakan alat dan bahan berupa Kkertas, gunting, dabeltip dan lain-lain. Setelah
mengumpulkan alat dan bahan, media langsung dibuat secara bertahap. Berikut tahapan
pembuatan alat peraga pembelajaran KAMBAR:

Tahap Pertama: Mencetak kartu yang sudah selesi didesain.
Tahap Kedua: Memotong dan merangkai kemasan yang sudah dicetak.

(Tahap Pertama)

pppppp
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Gambar 2. Tahap Pengembangan Alat Peraga KAMBAR

4. Implementasi Alat Peraga (Tahap Implementation)

Pada tahap ini, alat peraga diimplementasikan pada situasi yang nyata dikelas. Hal ini
bertujuan untuk mengetahui keefektifan media ajar alat peraga KAMBAR pada pembelajaran
matematika materi Aljabar. Selama implementasi, rancangan model alat peraga diterapkan pada
kondisi yang sebenarnya dengan memperhatikan langkah-langkah penggunaan alat peraga
KAMBAR dalam pembelajaran matematika. Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut:

a. Pendahuluan
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah memberi gambaran singkat tentang tujuan
pembelajaran yang akan dicapai. Setelah itu guru memberikan penjelasan dan gambaran
singkat mengenai Aljabar lalu melakukan pre-test kepada siswa untuk mengetahui kemampuan
awal siswa.

b. Kegiatan Inti
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Kegiatan inti pada langkah pembelajaran media ini adalah penyajian materi dalam alat peraga.

1) Guru membagi siswa menjadi 2 kelompok yang terdiri dari 17 orang per kelompok.

2) Siswa diberi motivasi atau rangsangan untuk memusatkan perhatian pada topik
pembelajaran menggunakan alat peraga KAMBAR, dengan langkah-langkah sebagai
berikut:

- Guru mengambil kartu KAMBAR secara acak, kemudian membagikan sisa kartu
kepada siswa dalam satu kelompok (untuk memulai sebuah permainan).

- Guru membaca bagian kartu warna hijau yang berisikan soal.

- Siswa mencari jawaban pada kartu yang dipegang masing-masing dibagian yang
berwarna orange.

- Setelah jawaban ditemukan, letakkan dibawah kartu yang terdapat pertanyaan dari
jawaban.

- Lakukan hingga kartu habis dan membentuk pola melingkar, jika tidak membentuk
pola melingkar atas soal dan jawaban berarti ada kesalahan dalam memasangkan
jawaban.

c. Penutup

Guru menyimpulkan keseluruhan proses pembelajaran dan juga memberikan motivasi

semangat kepada siswa agar terus semangat dalam belajar matematika.

Gambar 3. Tahap Implementasi Alat Peraga Kambar Baru di dalam Kelas

Penilaian keefektifan media ajar ini diukur berdasarkan hasil tes belajar berupa pre-test dan
post-test. Hasil belajar dapat dilihat pada Tabel 2 di bawah ini.

Tabel 2. Hasil Pre Test

Rf\mzing Kategori Jumlah | Persentase
85-100 Sangat Baik - 0
75-84,99 Baik - 0
65-74,99 Cukup 3 8,82%
45-64,99 Kurang 18 59,24%
0-44,99 Gagal 13 38,24%
Jumlah 34 100%
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Tabel 3. Hasil Post Test
Rentang Nilai | Kategori Jumlah | Persentase

85-100 Sangat Baik 14 41,18%
75-84,99 Baik 16 47,06%
65-74,99 Cukup 3 8,82%
45-64,99 Kurang 1 2,94%

0-44,99 Gagal - 0
Jumlah 34 100%

5. Evaluasi Alat Peraga (Tahap Evaluation)

Pada tahap ini yang dilakukan adalah penilaian alat peraga oleh para validator ahli materi di
bidangnya untuk menganalisis kelebihan dan kekurangan yang jika ditemukan beberapa
kekurangan akan segera dilakukan revisi oleh peneliti. Berdasarkan hasil perhitungan dari para
validator, terdapat rata-rata dari setiap ahli, yaitu dari validator 1 dengan nilai 90, validator 2
dengan nilai 60, validator 3 dengan nilai 80, dan validator 4 dengan nilai70. Dari nilai rata-rata
keseluruhan nilai yang didapat dari validator pada ahli berupa presentase yaitu sebesar 80%
memperlihatkan bahwa alat peraga pembelajaran matematika KAMBAR ini memiliki kualitas yang
dapat dikatakan baik untuk penelitian, terutama dilihat dari aspek alat peraganya. Penilaian
kepraktisan media ajar diukur melalui hasil angket respon yang telah diisi oleh siswa kelas X SMK
Harapan Baru Bekasi. Hasil analisis uji terhadap kepraktisan media ajar dapat dilihat pada Tabel
7 dan hasil uji validitas ahli di bawah ini.

Tabel 4. Hasil Uji Validitas Ahli

Validator Nilai Kategori Kriteria
1 90 Sangat Baik Valid
2 60 Kurang Baik Valid
3 80 Baik Valid
4 70 Cukup Baik Valid

Persentase Kelayakan Uji Alat Peraga

Sangat Baik
Kurang Baik
80; 279 | Baik
60; 20%
® Cukup Baik

Gambar 4. Diagram Rata-Rata
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Tabel 5. Hasil Analisis Uji Kepraktisan

Kategori Interval Skor % Interval Frekuensi
(Persentase)
Sangat Praktis 43 -50 >85% 30
Praktis 35-42 69 — 84% 3
Cukup Praktis 27 — 34 53 — 68% 0
Kurang Praktis 19 -26 37 —52% 1
Tidak Praktis 10 - 18 <36% 0
PEMBAHASAN

Pada tahap analysis menunjukan minat keperluan dan kebutuhan guru serta siswa kelas X akan
alat peraga pembelajaran dalam pembahasan materi matematika kelas X khususnya pada materi
aljabar. Hakim et al., (2020: 427) Menyatakan faktor pengetahuan alat peraga, kreativitas dan inovasi
merupakan hal yang menyebabkan minimnya penggunaan fasilitas alat peraga. Namun, keberadaan
alat peraga matematika kelas X sangat dibutuhkan agar menunjang pembelajaran menjadi lebih
efektif dan menumbuhkan minat belajar siswa. Hal tersebut diperkuat dengan pernyataan yang
disampaikan Ismawati (2016: 231) menyatakan bahwa penggunaan alat peraga diharapkan dapat
memberikan pemahaman pada siswa, dan mengembangkan intelektual, sehingga siswa dapat
mencapai hasil pembelajaran yang optimal, terutama pada pembelajaran matematika materi bangun
ruang. Selain itu alat peraga juga sangat dibutuhkan oleh guru Sekolah Dasar dalam membantu siswa
memahami konsep matematika yang abstrak. Menurut Nugraha & Somatanaya (2018: 187) konsep
abstrak matematika yang disajikan dalam bentuk konkret akan lebih dapat dipahami siswa. Menurut
Tanjung & Nasution (2020: 437) dengan menggunakan media atau alat peraga tersebut anak akan
lebih menghayati matematika secara nyata berdasarkan fakta yang jelas dan dapat dilihatnya. Hal ini
diperkuat melalui pendapat Nurva & Fikriani (2021: 103) yang mengatakan bahwa dengan
menggunakan alat peraga siswa dapat melihat, meraba, mengungkapkan dengan memikirkan secara
langsung objek yang sedang mereka pelajari, sehingga konsep abstrak yang sedang dipelajari dapat
mengendap, melekat dan tahan lama dibenak pikiran siswa. Oleh sebab itu, hadirnya alat peraga
pembelajaran matematika di suatu sekolah merupakan bagian dari pemenuhan minat kebutuhan guru
dan siswa dalam proses pembelajaran yang berdasarkan pada karakteristik siswa.

Pada saat penelitian, kami mendapatkan hasil bahwa terdapat perubahan terhadap hasil belajar
siswa sebelum dan sesudah menggunakan alat peraga. Sebelum menggunakan alat peraga kami
menggunakan metode pre test untuk mengetahui kemampuan siswa pada menjawab soal aljabar.
Setelah kami rekap hasil, dari hasil perhitungan nilai pre test yang dilakukan 34 siswa di SMK
Harapan Baru Bekasi menunjukkan nilai rata-rata yang dihasilkan sebelum menggunakan media ajar
adalah 47,50% dengan kategori tidak efektif. Hal tersebut sangat disayangkan karena hampir sebagian
siswa yang mendapat hasil yang kurang memuaskan, tentunya hal tersebut harus dicarikan solusi agar
hasil belajar lebih membaik. Setelah kami lakukan pengajaran dengan menggunakan alat peraga siswa
memberikan suatu perubahan nilai yang baik dari sebelumnya yang kami lakukan dengan
menggunakan metode post test, dari hasil perhitungan nilai rata-rata yang dihasilkan ialah 81,02%.
Pada Tabel 7 Hasil Uji Validitas Ahli oleh keempat validator diperoleh total rata-rata sebesar 80%
yaitu dapat dikatakan bahwa alat peraga KAMBAR memiliki kualitas yang dapat dikatakan baik,
terutama dari aspek alat peraga. Kemudian, Tabel 8 menunjukkan nilai kepraktisan alat peraga
diperoleh sebesar 91,87%. Secara umum, alat peraga KAMBAR dikembangkan dalam kategori sangat
praktis dalam artian mudah dipahami oleh siswa kelas X di SMK Harapan Baru Bekasi.

Terdapat peningkatan hasil persentase setalah pembelajaran menggunakan alat peraga, hal ini
memberikan dampak yang signifikan terhadap pengaruh pengembangan alat peraga terhadap hasil
belajar siswa. Sama halnya yang disampaikan Khotimah & Risan (2019:53) Menyatakan bahwa
dengan kata lain pembelajaran yang menggunakan alat peraga berpengaruh secara signifikan terhadap
hasil belajar matematika. Dengan rata-rata perbandingan hasil pre test adalah 47,50% dan hasil post
test adalah 81,02% Alat peraga memberikan pengaruh dalam peningkatan hasil belajar siswa kelas X
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pada materi aljabar di SMK Harapan Baru Bekasi. Dari hasil rata-rata keseluruhan nilai post test hasil
setelah belajar menggunakan alat peraga yaitu 81,02%, artinya alat peraga efektif untuk digunakan
dalam pembelajaran aljabar. Saat kami memberikan kesempatan pada tiap siswa maju mengerjakan
soal menggunakan alat peraga, para siswa mengatakan aljabar terlihat lebih mudah dan praktis. Hal
ini sejalan dengan pernyataan Mariyah et al., (2017:241) Menyatakan bahwa alat peraga dapat
memudahkan anak dalam memahami suatu konsep matematika, sehingga akan berdampak positif
pada kemampuan anak dalam menyelesaikan suatu persoalan matematika dan berhitung. Alat peraga
dirancang dan digunakan siswa agar memberikan dorongan belajar lebih semangat dan
mempermudah belajar. Dengan demikian nilai rata-rata hasil belajar siswa dalam proses
pembelajaran matematika materi Aljabar dengan Alat Peraga KAMBAR yang dikembangkan tersebut,
efektif dalam menunjang proses pembelajaran matematika pada pokok pembahasan Aljabar kelas X
di SMK Harapan Baru Bekasi.

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan di SMK Harapan Baru Bekasi, terlihat saat kami
mengajar menggunakan alat peraga, para siswa langsung antusia, senang, serta memiliki rasa ingin
tahu yang tinggi ketika melihat alat yang kami gunakan. Hal ini sejalan dengan Hakim (2019:133)
menyatakan bahwa siswa yang belajar matematika dengan rasa senang dan penuh aktivitas nyata
dapat mengeksplor dirinya untuk memahami materi pelajaran. Maka dari itu membangun jiwa
semangat dalam diri siswa ialah hal terpenting yang dilakukan agar proses belajar mengajar dapat
berjalan secara efektif dan efisien. Hal tersebut tentu mendukung untuk pergeseran kegiatan belajar
dari aktivitas belajar konvensional menjadi lebih bervariasi. Beberapa variasi aktivitas belajar biasa
dengan inovasi metode dan juga bisa dengan inovasi media pembelajaran termasuk alat peraga yang
digunakan dalam belajar di kelas. Hal ini sejalan dengan pernyataan Malasari & Hakim (2017: 19),
“upaya-upaya pembaharuan sistem pendidikan, dan sarana non fisik seperti pengembangan
pendidikan di dunia, tidak hanya belajar dengan menggunakan metode konvensional saja, namun
mencoba berbagai metode belajar dan didukung oleh media pembelajaran yang menambah efektivitas
pembelajaran”.

Alat peraga KAMBAR yang telah kami buat, memiliki kelebihan tersendiri. Diantaranya:
Kelebihan pertama: Alat peraga ini dikemas dengan tampilan menarik dan praktis sehingga tidak
sulit digunakan oleh siswa Ketika mencoba alat dan Ketika digunakan siswa lebih leluasa
mengeksplornya.

Kelebihan kedua: Alat peraga KAMBAR ini bentuknya sangat praktis dan fleksibel sehingga mudah
membantu guru ketika membutuhkan alat peraga pembelajaran pada materi aljabar.

Kelebihan ketiga: Alat peraga KAMBAR ini dibuat dengan Langkah yang tidak sulit, yaitu
menggunakan keterampilan dasar dari software seperti Microsoft word dalam mendesign kartu.
Kelebihan keempat: Alat peraga KAMBAR memberi dampak bagus yaitu siswa bisa belajar sambil
bermain. Karena konsep materi pada alat peraga ini disusun dalam bentuk permainan sehingga siswa
dapat memahami materi Aljabar dengan mudah dan menyenangkan. Selain itu, siswa juga merasa
lebih bersemangat dan tidak lagi merasa bosan. Walaupun terdapat beberapa kelebihan atas kartu
main aljabar ini KAMBAR, namun terdapat pula kekurangan pada alat peraga ini diantaranya, yaitu:
Tempat kartu mudah rusak karna tidak tahan lama dan jika kehilangan 1 kartu maka tidak akan cocok
dan tidak akan bisa membuat lingkarang 100%.

Dari hasil pengembangan alat peraga KAMBAR berdasarkan analisis data angket respon siswa
yaitu mendapatkan hasil nilai rata-rata kepraktisan 91,87% dengan kategori Sangat Praktis. Sebab-
Akibat yang dihasilkan memiliki suatu potensi baik dimana, hal tersebut membuat hasil belajar siswa
menjadi meningkat dari sebelumnya. Betapa pentingnya suatu perubahan kemampuan siswa dalam
belajar. Itulah peran guru penerang dalam gulita, mendidik yang tidak bisa menjadi bisa, dan
membawa perubahan untuk masa depan yang lebih baik. Penelitian ini telah menghasilkan suatu alat
peraga pemecahan masalah dalam materi aljabar, KAMBAR (Kartu Main Aljabar). Guru betul-betul
dituntut kreatif dalam hal melaksankan kegiatan belajar di dalam kelas khususnya tentang pengadaan
media atau alat peraga pembelajaran matematika. Dengan demikian guru berhasil dalam upayanya
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. Hakim, dkk. (2020: 427) menyatakan bahwa
hakikatnya guru harus senantiasa mengembangkan kreativitas untuk berinovasi menyediakan media
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pembelajaran atau alat peraga. Dalam hal ini juga guru sudah otomatis membuka peluang
berwirausaha untuk pengadaan alat peraga pembelajaran. Hakim, Fadilah, & Oktaviana (2021: 1344)
menyatakan bahwa secara tegas dapat di pahami bahwa karakteristik berupa kreativitas membuka
berjuta peluang baru yang dapat diciptakan perihal pelaksanaan wirausaha di berbagai bidang
termasuk di bidang pendidikan matematika. Wirausaha dapat dilakukan dengan memproduksi media
pembelajaran matematika atau alat peraga untuk kegiatan pembelajaran matematika.

SIMPULAN

Dari hasil penelitian yang telah kami lakukan, dapat disimpulkan bahwa alat peraga memiliki
kemampuan dalam membantu siswa lebih capat mengerti materi pecahan yang dianggap sulit. Alat
peraga ini memiliki kelebihan yang berbeda dari media pembelajaran lainnya. Dengan mendapatkan
hasil penilaian Uji Validitas Ahli dengan rata-rata nilai 80% kategori Baik untuk penelitian, lalu nilai
tingkat keefektifan pembelajaran menggunakan alat peraga dengan persentase 81,02% kategori
Efektif digunakan untuk pembelajaran aljabar, dan mendapatkan hasil penilaian uji kepraktisan oleh
siswa dengan rata-rata nilai 91,87% kategori sangat praktis digunakan. Dari hasil uji kepraktisan yang
telah di isi oleh siswa ketika selesai melakukan praktik alat peraga adalah sebagai berikut: 1. Siswa
sangat setuju bahwa Alat peraga KAMBAR mudah digunakan sebagai alat bantu belajar materi aljabar,
2. Siswa sangat setuju bahwa Alat peraga KAMBAR dapat menciptakan suasana belajar
menyenangkan, 3. Siswa sangat setuju Alat peraga KAMBAR dalam meningkatkan aktivitas belajar
aljabar, 4. Siswa sangat setuju bahwa Alat peraga KAMBAR membantu interaksi belajar dan
menghilangkan rasa bosan, 5. Siswa sangat setuju Alat peraga KAMBAR dapat menarik siswa lebih
antusias belajar dan memudahkan siswa untuk cepat memahami isi materi. Dari hasil rekap penilaian
dan uji kepraktisan yang diisi oleh siswa terkait pembelajaran melalui alat peraga KAMBAR ini
terbukti bahwa alat peraga praktis mempermudah siswa dalam belajar aljabar.
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