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| Abstract

The purpose of this research is to develop a game-based learning media, which is the Matemetri Wheel for High Schools.
The research method used is ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Based on the results
of the study showed that the Wheel of Mathematics is an innovative and interesting learning media. With this Roda
Matemetri media, it can foster student interest and interest in learning trigonometry. The Matemetri Wheel can also help
the learning process, as the teacher can more easily convey trigonometric material so that students can easily understand it.
In addition, the Matemetri Wheel can enliven the classroom atmosphere and make active learning. Thus, it can be concluded
that the learning media Roda Matemetri for trigonometry material is feasible to use.
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PENDAHULUAN

Proses pendidikan merupakan sebuah proses yang dengan sengaja dilaksanakan semata—mata
bertujuan untuk mencerdaskan (Raharjo, 2010; Maunah, 2009; Noddings, 2005). Melalui proses
pendidikan akan terbentuk sosok—sosok individu sebagai sumber daya manusia yang akan berperan
besar dalam proses pembangunan bangsa dan negara (Ali, 2009; Fagerlind & Saha, 2016). Oleh karena
itu, peran pendidikan sangat penting sebab pendidikan merupakan kunci utama untuk menciptakan
sumber daya manusia yang berkualitas (Muhardi, 2004; Tight, 2012).
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Pada dewasa ini, upaya-upaya pencapaian tujuan pendidikan yang diharapkan telah menjadi

bahan wacana dan pemikiran para pakar pendidikan di Indonesia sehubungan dengan masih sangat
rendahnya mutu pendidikan pada saat ini (van der Berg, Burger, de Vos, du Rand, Gustafsson & van
Broekhuizen, 2011). Mutu pendidikan yang diharapkan pada setiap jenjang sekolah, minimal dapat
mencapai tingkat ketercapaian tujuan pendidikan berdasarkan pada standar-standar tertentu. Penetapan
standar kompetensi siswa sebagai standar pencapaian minimal dari hasil proses pendidikan
dilatarbelakangi oleh suatu harapan agar dapat tercipta pemerataan mutu minimal sebagai hasil proses
pendidikan pada sekolah menengah umum (Murniati & Usman, 2009). Hal ini menunjukkan satu
kenyataan bahwa hasil pendidikan di Indonesia setelah lebih setengah abad kemerdekaannya, masih
belum mencapai hasil yang diharapkan (Panjaitan, 2017; Hanushek, & Woessmann, 2012).
Untuk meningkatkan mutu pada bidang pendidikan dipengaruhi oleh banyak faktor, seperti mutu
masukan pendidikan, mutu sumber daya pendidikan, mutu guru (Brownell, Sindelar, Kiely, &
Danielson, 2010), mutu proses pembelajaran, sistem ujian dan pengendalian mutu, serta kemampuan
pengelola pendidikan untuk mengantisipasi dan menangani berbagai pengaruh lingkungan pendidikan
(Suti, 2011; Baartman, Gulikers, & Dijkstra, 2013). Tanpa mengabaikan peranan faktor penting lainnya,
mutu guru telah ditemukan oleh berbagai studi sebagai faktor yang paling konsisten dan kuat dalam
memengaruhi mutu pendidikan (Fong-Yee, & Normore, 2013).

Keberhasilan proses belajar mengajar merupakan faktor utama dari keberhasilan tujuan
pendidikan secara umum (Widoyoko, 2009). Salah satu faktor keberhasilan belajar ialah peranan
seorang guru (Kwakman, 2003). Guru memiliki peranan yang sangat penting dalam meningkatkan minat
belajar anak. Seorang guru dapat memotivasi dan memberikan pengarahan kepada anak bagaimana cara
belajar yang baik dan mengembangkan potensi yang terdapat pada anak (Widoyoko, 2009; Mart, 2011).
Guru menjadi titik sentral dan awal dari semua pembangunan pendidikan. Guru merupakan ujung
tombak dalam meningkatkan kualitas pendidikan, dimana guru akan melakukan interaksi langsung
dengan peserta didik dalam pembelajaran di ruang kelas (Korthagen, 2000).

Akan tetapi, masih banyak guru yang cara mengajarnya kurang baik sehingga suasana kelas
terasa membosankan. Penyebab umum rendahnya kualitas guru diantaranya ketidaksesuaian disiplin
ilmu dengan bidang ajar, kualifikasi guru yang belum setara sarjana, program Peningkatan Keprofesian
Berkelanjutan (PKB) guru yang rendah, dan rekrutmen guru yang tidak efektif. Dalam mewujudkan
cita-cita mulia pendidikan di era global ini, guru harus melakukan perubahan yang masif dan signifikan
dengan senantiasa meningkatkan kompetensi serta mampu menguasai teknologi informasi dan
komunikasi secara mandiri dan revolusioner sebagai sarana utama dalam proses pendidikan dan
pengajaran. Tentu sarana utama tersebut wajib dilandasi dengan sikap/perilaku (attitude),
pengetahuan/wawasan (knowledge), dan keterampilan (skill) berstandar global. Oleh karena itu,
dibutuhkan perubahan mindset dan paradigma terhadap proses pembelajaran saat ini. Menjadi guru yang
kreatif di era global akan mampu mengantarkan peserta didik menjadi cerdas, mandiri, kreatif, dan
memiliki kompetensi yang berstandar global (Suarez-Orozco, & Sattin-Bajaj, 2012).

Bagi kebanyakan pelajar Indonesia, matematika adalah mata pelajaran yang dianggap sulit dan
rumit (Pontryagin, 2018) karena para pelajar sudah menjudge bahwa matematika itu selalu berhubungan
dengan angka, rumus dan hitung-menghitung (Rahajeng, 2012, Rohayati, 2012; Siregar, 2017). Siswa
pun tidak berminat untuk mempelajarinya, kecuali karena tuntutan materi. Pemikiran awal seseorang
yang seperti itu jelas akan memengaruhi terhadap penguasaan matematika seseorang karena sebelumnya
sudah ada rasa takut tidak bisa memahami pelajaran matematika (Gusniwati, 2015; Nugraha, & Sari,
2017).

Oleh sebab itu, diperlukan sebuah inovasi dalam proses pembelajaran, salah satunya dengan
mengembangkan media pembelajaran matematika guna mempermudah proses pembelajaran dikelas,
meningkatkan efisiensi proses pembelajaran, menjaga relevansi antara materi pelajaran dengan tujuan
belajar, membantu konsentasi pembelajar dalam proses pembelajaran (Sani, 2013; Jacobson, & Kozma,
2012). Media pembelajaran adalah alat, metode dan tekhnik yang digunakan dalam rangka
mengefektifkan komunikasi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah
(Azar, 2011; Sudrajat, 2008; Hamilton, Morariu, O'driscoll, Sharpe, Sidlauskas, & Thukral, 2007).

Melalui media proses belajar mengajar bisa lebih menarik dan menyenangkan (joyfull learning),
misalnya siswa yang memiliki ketertarikan terhadap warna maka dapat diberikan media dengan warna
yang menarik (Squire, 2011). Media pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa syarat.
Penggunaan media harus dapat memberikan motivasi kepada siswa (Rodgers, & Withrow-Thorton,
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2005). Media yang baik juga akan mengaktifkan siswa dalam memberikan tanggapan, umpan balik, dan
juga mendorong siswa untuk melakukan praktek-praktek dengan benar (Cahyawati, 2012).

Untuk mengatasi kendala dalam pembelajaran, maka diperlukan media pembelajaran baru yaitu
media permainan roda putar. Media ini memiliki konsep belajar sambil bermain (Perrotta, Featherstone,
Aston, & Houghton, 2013). Sehingga dapat menarik perhatian, menumbuhkan minat dan motivasi
belajar, serta dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi trigonometri. Media permainan
roda putar adalah media pembelajaran yang dikembangkan untuk pembelajaran trigonometri, karena di
dalamnya terdapat teks/materi disertai pertanyaan guna melatih keterampilan membaca dan mengukur
pemahaman siswa terhadap materi sehingga proses belajar menjadi lebih efektif. Selain itu, media
permainan roda putar bersifat luwes, karena media permainan ini dapat dikembangkan dan dimodifikasi
dengan materi dan keterampilan lain. Terdapat beberapa pengembangan media yang sebelumnya pernah
dilakukan seperti pada Gambar 1. dan Gambar 2.

Gambar 1. Contoh media roda putar Gambar 2. Contoh media roda pintar

Gambar 1. merupakan contoh media roda pintar yang dibuat oleh Djoko Abimanyu (2016).
Media tersebut dinamakan Roda Bangun Datar yaitu sebuah roda yang berisi dengan sifat-sifat dari
bangun datar. Lalu siswa harus menebak bangun datar apakah yang memiliki sifat-sifat tersebut. Akan
tetapi, media tersebut hanya dapat dilakukan sampai 7 kali putaran, karena terdapat 7 bangun datar pada
roda tersebut. Tidak diberikan waktu dalam permainan. Panah stik kayu tidak diberikan warna sehingga
terlihat samar dengan batasan tiap bagian sifat-sifat bangun datar. Ukuran roda berputar yang kecil
mengakibatkan tulisan sifat sifat pada bangun datar terlihat menumpuk.

Gambar 2. merupakan contoh media roda putar yang dibuat oleh Bima Adi Suryawan, S. Pd
(2014). Media tersebut dinamakan SUSINOMETRI, yaitu sebuah roda berputar yang digunakan untuk
menentukan besar sudut istimewayang dicari nilai sinusnya dalam materi trigonometri. Tetapi media
tersebut hanya dapat menentukan nilai sinusnya saja. Tampilannya sangat sederhana. Variasi warna
tidak menarik. Bahan pembuatan media menggunakan karton sehigga tidak kuat dan rentan terkena air.
Terdapat beberapa sudut yang tertutupi oleh kipas pada roda berputar.Warna pada nilai sinus tidak
kontras dengan background nya.

Berdasarkan uraian Gambar 1 dan Gambar 2 maka peneliti melakukan pengembangan yaitu
membuat skor dengan warna tertentu sebagai penentu level soal serta menambahkan nilai sudut
istimewa Yyaitu nilai sinus dan cosinus yang dapat digunakan sebagai bantuan dalam menjawab
pertanyaan yang tertera pada kartu soal. Kartu soal dibuat dengan level dan warna yang berbeda yaitu,
soal berlevel mudah berwarna kuning, soal berlevel sedang berwarna biru, dan soal berlevel sukar
berwarna merah. Adanya penentu level soal tersebut, siswa akan merasa tertantang dan tertarik untuk
bermain dan belajar trigonometri.
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METODE

Metode yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development)

dengan pendekatan ADDIE, yang merupakan perpanjangan dari Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluation. Metode penelitian ini digunakan untuk meneliti dalam upaya
mengembangkan produk yang telah ada (inovasi) maupun untuk menciptakan produk baru (kreasi)
yang teruji.

1.

Pada penelitian dan pengembangan ini meliputi tahapan-tahapan sebagai berikut:
Analisis (Analysis)

Tahap analisis adalah tahap identifikasi masalah yang dilakukan untuk mendapatkan
informasi dan menganalisis permasalahan dan kebutuhan guru di sekolah untuk menyampaikan
konsep trigonometri dengan media roda berputar. Penelitian dilakukan dengan wawancara pakar
media dan pakar materi guna mendukung teori dan informasi kebutuhan dalam pengembangan
materi dan alat peraga.

Desain (Design)

Pada tahap perancangan dimulai dengan menentukan alat dan bahan yang akan digunakan
untuk membuat media alat peraga dengan prinsip kerja roda berputar, dengan memperhitungkan
ukuran dan bentuk. Kemudian membuat gambar atau skema alat peraga, selanjutnya pembuatan
alat peraga.

Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan ini akan dihasilkan produk berupa alat peraga berdasarkan
rancangan media pada tahap desain. Alat peraga yang telah selesai dibuat kemudian melalui uji
validasi oleh pakar materi dan pakar media. Uji validasi bertujuan untuk mengetahui validitas dari
alat peraga yang dihasilkan. Kemudian alat peraga akan dievaluasi juga untuk melihat sejauh
mana alat peraga bisa dan layak digunakan.

Implementasi (Implementation)

Alat peraga yang telah divalidasi akan diuji cobakan kepada siswa kelas X SMA. Pada
tahap uji coba kepada 3 siswa yang mengikuti observasi alat peraga dengan kemampuan berbeda
(high, middle, low), kemudian kepada kelompok kecil siswa sebanyak kurang lebih 10 orang.
Setelah siswa mengikuti uji coba alat peraga selanjutnya siswa diminta menjawab soal yang telah
diberikan untuk mengetahui respon siswa terhadap alat peraga yang dikembangkan.

Evaluasi (Evaluation)

Pada fase evaluasi peneliti menilai kualitas alat peraga roda berputar yang telah dihasilkan
dan hasil yang telah dicapai baik sebelum dan sesudah implementasi alat peraga. Peneliti juga
melakukan evaluasi formatif untuk mengumpulkan data pada setiap tahapan yang digunakan
untuk menyempurnakan dan memperbaiki produk pengembangan yang dihasilkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Wawancara pakar materi trigonometri yang dilakukan di SMA Adi Luhur yaitu Ibu Ratih selaku
guru matematika kelas 10 dan SMAN 93 Jakarta yaitu Pak Imran selaku guru matematika kelas 11.
Berdasarkan dari hasil wawancara tersebut, dapat disimpulkan bahwa Trigonometri identik dengan
fungsi trigonometri yang meliputi sinus (sin), cosinus (cos), tangen (tan), cosecan (cosec), secan (sec),
dan cotangen (cotan). Materi yang dianggap sulit untuk diajarkan yaitu materi perbandingan
trigonometri sudut berelasi pada bagian kuadran I, II, Ill, dan IV yang menentukan sinus, cosinus,
tangen, dan sebagainya dengan sudut lebih dari 90° dan mengubahnya menjadi sudut istimewa. Media
yang biasa digunakan guru dalam mengajar trigonometri hanya memanfaatkan media gambar di papan

tulis dengan spidol, atau sesekali menggunakan infocus.
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Dari uraian hasil kebutuhan, maka disimpulkan:
TIU
Memahami konseptual yang berkaitan dengan rasio trigonometri sudut-sudut di berbagai kuadran
dan sudut-sudut berelasi pada segitiga siku-siku
TIK
¢ Menjelaskan rasio trigonometri (sinus, cosinus, tangen, cosecan, secan, dan cotangen) pada segitiga
siku-siku
e Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan rasio trigonometri (sinus, cosinus,
tangen, cosecan, secan, dan cotangen) pada segitiga siku-siku
e Menggeneralisasi rasio trigonometri untuk sudut-sudut di berbagai kuadran dan sudut-sudut
berelasi
o Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan rasio trigonometri sudut-sudut di
berbagai kuadran dan sudut-sudut berelasi
Setelah hasil wawancara pakar materi, selanjutnya adalah saran pakar media. Pakar media
menyarankan besarnya skor bervariasi berdasarkan level soal dan level soal ditentukan oleh variasi
warna serta setiap level soal memiliki waktu penyelesaian yang berbeda. Pakar pun memberikan
gambaran untuk desain media secara keseluruhan agar terlihat menarik dan membawa unsur materi
trigonometri. Selain itu, tampilan (tata letak) media harus disesuaikan dengan ukuran yang akan dibuat
dan disertakan papan skor untuk menulis setiap skor yang didapat.
Berdasarkan uraian tersebut, untuk memecahkan masalah dalam TIU dan TIK, maka peneliti
mengembangkan sebuah media roda berputar dengan desain awal seperti pada Gambar. 3.

Roda Matemeftri

Gambar 3. Desain awal media roda berputar

Gambar 3. merupakan desain awal media roda berputar dengan terdapat dua lingkaran yaitu
lingkaran besar dan lingkaran kecil. Lingkaran besar merupakan lingkaran yang berisi skor sedangkan
lingkaran kecil merupakan roda pintar berisikan nilai dari sudut istimewa trigonometri. Papan skor untuk
menulis skor yang diperoleh.
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Gambar 4. Kartu Soal Tampak Belakang

Gambar 4. merupakan kartu soal tampak belakang yang menampilkan warna tertentu dengan
desain trigonometri. Desain tersebut dipilih karena berhubungan dengan materi yang terdapat pada Roda
Matemetri. Kartu soal dibuat dengan warna berbeda sebagai penentu level soal. Kartu soal berwarna
kuning dengan level soal mudah, kartu soal berwarna biru dengan level soal sedang, kartu soal berwarna
merah dengan level soal sukar. Pemilihan warna yang menarik dimaksudkan agar menimbulkan
semangat pemain dalam menjawab soal.

e

-

sin135% tos275°

‘(S:.osé'Z;l(()):: cos:135° sin:330°
=

Waktu Penyelesaian : 1 menit

Wakiu Penyelesaian : 2 menit

Pada segitiga ABC diketahui
a+b = 10, sudut A = 30° dan

sudut B = 45°, maka panjang
sisi b adalah...

Waktu Penvelesaisn - 4 menit

Gambar 5. Kartu Soal Tampak Depan

Gambar 5. merupakan kartu soal tampak depan yang menampilkan soal-soal trigonometri. Seperti
halnya Gambar 4., kartu soal dengan warna berbeda sebagai penentu level soal. Level soal dibuat agar
pendidik dapat mengetahui tingkat kemampuan siswa yang berbeda-beda. Pemain harus mengambil
kartu soal sesuai dengan warna yang didapatkan dan diselesaikan dalam waktu yang telah ditentukan.
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ATURAN BERMAIN

i 1 da rang @ angsung selama
1. Permainan dimainkan secara berkelompok dengan masing-masing kelompok terdiri dari 3-5 orang dan permainan berlangsung selas

1 x 45 menit i .
- (¢ ersame X ene K itan bermain
2 Permainan dimulai dengan melakukan suit/hompimpa dengan syarat yang disepakati bersama untuk menentukan uruta
kelompok
3. Roda berputar kemudian diputar oleh perwakilan kelompok lalu tunggu hingga berhenti

4. Setelah berhenti, panah akan menunjukkan pada salah satu bagian yang terdapat skor dengan warna tertentu

o Jika panah menunjukkan warna merah, maka ambil kartu soal berwarna merah

o Jika panah menunjukkan warna kuning, maka ambil kartu soal berwarna kuning.

o Jika panah menunjukkan warna biru, maka ambil kartu soal berwarna biru.

i i i akan
panah menunjukkan warna hijau bertuliskan “Bonus”, maka dibebaskan untuk tidak mengambil kartu soal dan tetap

e Jika

' 2 da roda berputar.
memperoleh skor yang tertera pa ' i ' S
\ o Jika panah menunjukkan warna hijau bertuliskan “Putar 1x lagi”, maka diwajibkan untuk memutar kembali roda berpu ‘/

Gambar 6. merupakan aturan bermain yang harus diikuti oleh setiap pemain yang memainkan
media roda matemetri tersebut. Aturan main dibuat agar para pemain bisa mengerti maksud yang
tersembunyi ataupun tidak tertera di setiap unsur media. Selain itu agar pemain dapat mengerti maksud
dari permainan media roda matemetri tersebut sehingga dapat bermain dengan mudah dan
menyenangkan. Aturan bermain yang diberlakukan pada media pembelajaran ini yaitu:

1. Permainan dimainkan secara berkelompok dengan masing-masing kelompok terdiri dari 3-5
orang dan permainan berlangsung selama 1 x 45 menit.

2. Permainan dimulai dengan melakukan suit/hompimpa dengan syarat yang disepakati bersama
untuk menentukan urutan bermain kelompok.

Gambar 6. Aturan Bermain

3. Roda berputar kemudian diputar oleh perwakilan kelompok lalu tunggu hingga berhenti.

4. Setelah berhenti, panah akan menunjukkan pada salah satu bagian yang terdapat skor dengan
warna tertentu.

5. Pemain mengambil kartu soal sesuai dengan warna yang didapatkan.

6.

Pada bagian @yang berarti “Putar sekali lagi” diwajibkan untuk memutar kembali roda berputar

tersebut.

7. Padabagian {tBONUSthebaskan untuk tidak mengambil kartu soal dan tetap akan memperoleh

skor yang tertera pada roda berputar.

Kartu soal yang telah diambil dapat diselesaikan dengan berdiskusi oleh kelompok tersebut.

Setiap kartu soal memiliki waktu penyelesaian yang berbeda sesuai dengan yang tertera pada

kartu soal.

10. Jika mengalami kesulitan dalam menjawab soal, maka pemain dapat menggunakan “roda pintar”
untuk menentukan besar sudut yang dicari nilai sinus dan cosinusnya dengan menunjuk anak
panah sesuai dengan sudut yang ditanya pada soal. Kemudian lihat nilai yang tertera pada lubang.

11. Jawaban yang benar akan memperoleh skor sesuai dengan yang tertera pada roda berputar.

12. Jawaban yang salah tidak memperoleh skor dan kelompok tersebut tidak diperkenankan untuk
ikut serta/memutar roda berputar di sesi berikutnya.

13. Jika kartu soal belum terjawab hingga waktu penyelesaian habis, maka soal tersebut di berikan
kepada kelompok lain yang dapat menjawab dengan benar dan dengan waktu tercepat.

14. Pemenang dalam permainan roda berputar ini adalah kelompok yang memperoleh jumlah skor

tertinggi.

© ©
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Gambar 7. Papan Roda Berputar Gambar 8. Roda Pintar

Gambar 7. merupakan papan roda berputar yang berisi skor-skor dengan warna tertentu. Variasi
skor dan warna yang berbeda sebagai penentu level soal. Gambar 8. merupakan formula dalam
membantu menyelesaikan soal. Roda pintar berisi sudut-sudut istimewa berelasi yang disertai nilai sinus
dan cosinusnya.

Setelah media tersusun secara keseluruhan, peneliti melakukan uji coba kepada pakar materi dan
pakar media. Selanjutnya dilanjutkan uji coba kepada siswa dengan kemampuan intelektual berbeda,
yaitu kemampuan intelektual rendah (low), kemampuan intelektual menengah (middle), dan
kemampuan intelektual tinggi (high). Uji coba dilakukan guna melihat sejauh mana media bisa
dimanfaatkan dan layak digunakan, serta mendapat beberapa saran seperti yang tertera pada Tabel.1.

Tabel.1 Masukan Pakar

Pakar Masukan dari Pakar Perbaikan
Mencantumkan waktu penyelesaian | Peneliti mencantumkan waktu
Materi pada setiap kartu soal penyelesaian pada setiap kartu

soal sesuai level soal
Mengubah penulisan angka/skor dan | Peneliti mengubah penulisan
judul/nama media yang sebelumnya | skor dan nama media dengan
dari tulisan tangan agar terlihat lebih | ketikan

rapi

Mengubah kata “Putar 1x Lagi” Peneliti mengubah kata “Putar

menjadi sebuah lambang 1x Lagi” dengan lambang anak
Media panah memutar

Mengubah penulisan “Bonus” Peneliti mengubah penulisan

dengan tampilan yang lebih menarik | “Bonus” dengan mengubah
bentuk huruf dan lebih berwarna
Melapisi styrofoam pada papan skor | Peneliti melapisi styrofoam pada
agar terlihat lebih rapi papan skor dengan kertas
sampul berwarna emas
Menambahkan waktu penyelesaian Peneliti menambahkan waktu

Siswa dalam menjawab kartu soal yang penyelesaian pada kartu soal
memiliki penyelesaian soal lumayan | berwarna merah
panjang

Melihat dari beberapa saran tersebut, peneliti melakukan perbaikan agar media permainan Roda
Matemetri ini dapat dimanfaatkan dengan baik serta memiliki kualitas yang baik pula. Peneliti akan
menampilkan gambar media sebelum dan sesudah diperbaiki pada setiap unsur yang mengalami
perubahan perbaikan. Berikut adalah perbaikan yang peneliti lakukan.
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RODA NATEMETRI

Gambar 9. Perubahan Penulisan Judul Media

Gambar 9. merupakan penulisan judul media yang sebelumnya dengan tulisan tangan kemudian
diperbaiki menjadi ketikan. Penulisan dengan ketikan pun menggunakkan jenis tulisan yang menarik
untuk dilihat. Menurut pakar, perbaikan dilakukan agar media terlihat lebih rapi karena judul merupakan

unsur yang menjadi identitas media yang peneliti kembangkan. Judul yang terlihat rapi dan menarik
akan menambah nilai atau kualitas media itu sendiri.

Gambar 10. Perubahan Penulisan Skor

Begitu pula penulisan skor yang mengalami perbaikan sama seperti judul media. Seperti pada
Gambar 10., skor akan terlihat lebih rapi dengan penulisan yang menggunakan ketikan. Pakar
menyarankan agar pada media tidak terdapat unsur tulisan menggunakan tulisan tangan.

1

Gambar 11. Perubahan Tampilan Dasar Papan Skor

Gambar 11. merupakan papan skor yang mengalami perubahan dari tampilan dasar menggunakan
styrofoam dan kemudian styrofoam tersebut dilapisi kertas sampul berwarna emas. Pelapisan Styrofoam
disarankan agar terlihat rapih dan tidak mudah rusak.

?e | \:'_
Q&p( )

e |

Gambar 12. Perubahan Pada Bagian “Putar 1x lagi”

e e e
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Gambar 12. merupakan bagian dari roda putar yang bertuliskan “Putar 1x lagi” yang dirubah
menjadi lambang anak panah memutar. Perubahan ini dimaksudkan agar tampilan terlihat lebih menarik
dan tidak monoton terhadap tulisan. Peneliti memilih lambang anak panah memutar agar pengguna atau
pemain dapat memahami maksud dari lambang tersebut tanpa melihat panduan atau aturan bermain.

Gambar 13. Perubahan Pada Bagian “Bonus”

Gambar 13. bagian tulisan “bonus’ diroda putar dirubah menjadi tulisan bonus yang lebih unik
sehingga lebih menarik. Peneliti mengubah jenis dan warna tulisan menjadi lebih berwarna karena

kata “bonus” memiliki makna yang menyenangkan.

N
>
HE cos 240°
2 el 45 8in 210°

Waktu Penyelesaian - 1 menit

sin 135° cos:225°
cos 135° sin330°

%tan 315° + tan 45

Wakiu Penyelesaian : 2 menit

Pada segitiga ABC diketahui
a+b = 10, sudut A = 30° dan

sudut B = 45° maka panjang
sisi b adalah...

Jika cos B = -1+, dan
sudut B terletak pada
kuadran 11, maka tan B = ...

Waktu Penvelesaian - 4 menit

Gambar 14. Perubahan Kartu Soal dengan Mencantumkan Waktu Penyelesaian

Gambar 14. perubahan pada kartu soal yang mulanya tidak mencantumkan waktu penyelesaian
kemudian kartu soal mencantumkan waktu penyelesaian. Perubahan dilakukan agar saat mengerjakan
soal siswa mengetahui watu penyelesaiannya sehingga dapat memanfaatkan waktu penyelesaian secara

baik dan tepat.

Diketahui segituga ABC
dengan panjang sisi AB =6 cm,

Jika sin 15° = y BC =8 cm, dan AC =7 cm.

maka tan 15° = ... Nilai cos A adalah...

Waktu Penyelesaian : 3 menit

Waktu Penyelesaian : 4 menit

Gambar 15. Perubahan Waktu Penyelesaian Pada Kartu Soal Merah
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Waktu penyelesaian pada Gambar 15. Dilakukan perubahan dengan menambakan waktu
penyelesaian sebanyak satu menit dari yang sebelumnya hanya 3 menit menjadi 4 menit. Perubahan
waktu penyelesaian pada kartu soal berwarna merah dilakukan karena penyelesaian soal-soal pada kartu
berwarna merah yang panjang sehingga membutuhkan waktu yang lebih lama.

. Permainan dimainkan secara berkelompok dengan masing-masing kelompok terdiri dari 3-5 orang dan permainan berlangsung
selama 1 x 45 menit.
(The game is played in groups with each group consisting of 3-5 people and this game held up for 1x45 minutes.)

(¥}

. Permainan dimulai dengan melakukan suit/hompimpa dengan syarat yang disepakati bersama untuk menentukan urutan bermain kelompok.
(The game starts with a suit / hompimpa on the terms agreed upon together to determine the order of group play.)

3. Roda berputar kemudian diputar oleh perwakilan kelompok lalu tunggu hingga berhenti.
(The spinning wheel is rotated by group representatives then wait for it to stop.)

4. Setelah berhenti, panah akan menunjukkan pada salah satu bagian yang terdapat skor dengan warna tertentu.
(After stopping, the arrow will pointed at one of the sections that have a score with a certain color.)

5. Pemain mengambil kartu soal sesuai dengan warna yang didapatkan.
(Players take question cards in accordance with the colors obtained.)

Pada bagian @ yang berarti “Putar sekali lagi” diwajibkan untuk memutar kembali roda berputar tersebut.
(In the @ it means "Turn once again" section is required to turn the spinning wheel again.)

6.

7. Pada bagian ** 1!BONUS!!™ dibebaskan untuk tidak mengambil kartu soal dan tetap akan memperoleh skor yang tertera pada roda berputar.
(In the " 1:BoNUS!t " section is freed for not taking question cards and will still get the score listed on the spinning wheel.)

Gambar 17. Rules

Gambar 17. merupakan aturan bermain dengan cover seperti Gambar 16.. Aturan bermain yang
diberlakukan pada media pembelajaran seperti pada Gambar 6. tersebut, peneliti kembangkan dengan
menambahkan bahasa Inggris di dalamnya.

Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran dilakukan guna memudahkan siswa dalam mempelajari
materi yang dianggap sulit (Beck & Gong 2013). Roda Matemetri ini dikembangkan agar siswa dapat
lebih mudah memahami trigonometri terutama sudut-sudut istimewa berelasi. Siswa dapat belajar secara
aktif dan menyenangkan dengan menggunakan media Roda Matemetri. Roda Matemetri dapat
dimainkan oleh siswa SMA. Manfaat dari media ini tidak hanya di rasakan oleh siswa saja tetapi juga
oleh guru yang mengajar karena membantu dalam kelancaran proses pembelajaran.

Roda Matemetri merupakan pengembangan dari yang sebelumnya pernah di lakukan oleh
Supina (2013) yaitu Roda Pintar Matematika dengan menampilkan gambar bangun datar dan bangun
ruang. Roda Pintar Matematika ini digunakan sebagai media untuk mencari rumus-rumus Matematika
(Bangun Datar dan Bangun Ruang) seperti rumus luas, rumus volume, dan rumus keliling sesuai bangun
yang ditunjukkan. Tetapi rumus-rumus telah dicantumkan pada roda pintar sehingga kurang melatih
keterampilan siswa. Warna latar pada lingkaran luar tidak kontras dengan warna bangun datar dan
bangun ruangnya.

Seperti yang pernah dikembangkan pula oleh Bima Adi Suryawan, S.Pd (2014) yaitu
Susinometri. Susinometri adalah media roda putar yang dilapisi dengan kipas putar dan digunakan untuk
menentukan nilai sinus pada sudut-sudut istimewa. Susinometri merupakan media yang sederhana dan



Angelina et al 92

juga tidak dapat digunakan dalam jangka waktu yang lama karena bahan dari pembuatan media tersebut
menggunakan bahan mudah rapuh dan rentan terkena air.

Selanjutnya berdasarkan pengembangan Djoko Abimanyu (2016) yaitu media roda pintar yang
berjudul Roda Bangun Datar. Sebuah roda dengan berisikan sifat-sifat bangun datar. Tetapi media
tersebut hanya terbatas untuk 7 bagian bangun datar. Tidak semua bangun datar terdapat pada media
tersebut. Cara memainkan media tersebut hanya menebak bangun datar sesuai sifat-sifat yang ditujukkan
panah sehingga kurang melatih keterampilan siswa. Kemudian warna terlihat samar pada tiap tepi bagian
dengan stik yang digunakan sebagai panah. Panah terbuat dari stick ice cream yang mudah patah.

Selain itu terdapat pengembangan lainnya yang dilakukan oleh Rizki Siddig Nugraha (2018)
yaitu roda putar dengan tampilan yang sama seperti yang dikembangkan oleh Djoko Abimanyu (2016)
tetapi menggunakan aturan bermain dan cara bermain yang berbeda. Media tersebut menggunakan kartu
soal dalam melatih kemampuan siswa. Tetapi jumlah kartu soal hanya sebatas jumlah siswa di kelas.
Karena tampilan yang sama, sehingga terkesan meniru dan tidak kreatif. Tidak hanya tampilan yang
sama tetapi materi yang digunakan pun sama.

Melihat kekurangan dari pengembangan-pengembangan sebelumnya, maka peneliti
mengembangkan media Roda Matemetri dengan melakukan perubahan yang lebih baik. Peneliti
membuat media dengan bahan yang kuat dan dapat di gunakan dalam jangka waktu yang lama. Roda
Matemetri di buat dengan bahan dasar triplek berukuran besar. Triplek memiliki tingkat ketahanan yang
tinggi terhadap penyusutan sehingga bentuk dan ukurannya tidak berubah. Media Roda Matemetri dapat
diletakkan dengan cara menggantungkan pada paku dan dapat disandarkan pada tembok. Untuk
background roda matemetri, triplek tersebut di lapisi banner dengan desain yang menarik. Desain
background Roda Matemetri yaitu segitiga geometri dengan warna dan tingkatan warna yang kontras
dan cerah sehingga terlihat bagus. Desain segitiga pada background merupakan segitiga siku-siku yang
berkaitan dengan materi trigonometri.

Pada Roda Matemetri terdapat dua lingkaran yaitu lingkaran besar yang dinamakan roda putar

dan lingkaran kecil yang dinamakan roda pintar. Roda putar berisikan skor yang berbeda dengan latar
warna yang bervariasi. Roda putar dapat diputarkan sesuai dengan keinginan kita. Sedangkan roda pintar
berisikan nilai sin dan cos pada sudut- sudut istimewa. Penulisan nilai sinus dengan warna biru dan
cosinus dengan warna merah dan dibatasi oleh garis berwarna hijau.
Skor yang terdapat pada roda putar sebagai penentu kemenangan dalam permainan. Terdapat empat
warna pembeda pada latar skor yaitu kuning, biru, merah, dan hijau. Untuk latar skor yang berwarna
hijau berisikan dua kemungkinan yaitu pemain mendapatkan bonus atau pemain di haruskan memutar
roda putar satu kali lagi. Sedangkan jika latar skor berwarna kuning, biru, dan merah maka pemain di
haruskan mengambil kartu soal yang terdapat pada kotak soal dengan warna yang sesuai.

Kartu soal terbagi menjadi tiga bagian warna, dan tiap warna memiliki tingkatan soal berbeda,
yaitu kuning untuk soal mudah, biru untuk soal medium dan merah untuk soal sukar. Kartu soal dibuat
dengan kertas art carton karena memiliki ketebalan yang cukup baik, tahan terhadap air dan warnanya
pun mengkilap di setiap sisinya. Terdapat dua sisi pada kartu soal yaitu sisi depan dan sisi belakang.
Sisi depan berisikan soal dan juga ketentuan waktu dalam penyelesaian soal. Waktu dalam penyelesaian
soal di buat agar memicu anak mengerjakan soal dengan cepat. Sedangkan, sisi belakang peneliti
mendesain dengan memuat unsur unsur matematika terutama trigonomeri. Desain tersebut dimaksudkan
agar berkaitan dengan materi yang peneliti kembangan pada media.

Dalam menyelesaikan soal pemain dapat menggunakan roda pintar sebagai bantuan pemain
dalam menyelesaikan soal. Roda pintar dibuat dengan sederhana tetapi mencakup semua nilai sinus dan
cosinus pada sudut sudut istimewa. Terdapat lubang pada roda pintar guna mengetahui nilai sinus dan
cosinus pada sudut istimewa yang ditentukan, apabila roda pintar tersebut diputar dan diposisikan pas
dengan sudut yang ingin ditentukan.

Roda Matemetri juga terdapat papan skor dan rules. Papan skor dibuat dari styrofoam yang
dilapisi kertas berwarna emas kemudian di tambahkan dengan papan tulis kertas. Kegunaan dari papan
skor yaitu untuk menuliskan skor yang di dapat kan oleh setiap pemain sehingga di akhir permainan
dapat di tentukan siapa yang memperoleh jumlah skor terbanyak. Skor terbanyak dapat dikatakan
sebagai pemenang dalam permainan. Sedangkan panduan atau aturan bermain dibuat dengan terperinci
dan mudah di pahami oleh setiap pembacanya. Dengan ada nya panduan tersebut maka dapat
mengetahui peraturan permainan dan penggunaan Roda Matemetri.
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Media Roda Matemetri memberikan pembelajaran yang berbeda dari biasanya yaitu belajar
sambil bermain. Belajar sambil bermain merupakan sebuah usaha untuk menghilangkan kejenuhan
siswa (Hamilton, C. A., dkk, 2007). Setiap detail bagian pada Roda Matemetri dibuat sebaik mungkin
agar media terlihat menarik dan menumbuhkan minat setiap yang melihatnya untuk menggunakannya.
Dengan adanya Roda Matemetri dapat menumbukan ketertarikan siswa untuk mengikuti pembelajaran.
Soal-soal dan nilai sudut pada roda pintar akan menambahkan pengetahuan siswa. \

PENUTUP

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah dilakukan maka peneliti berhasil mengembangkan
media pembelajaran berbasis permainan. Penelitian dilakukan dengan mengacu pada model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) hingga
menghasilkan sebuah produk yaitu Roda Matemetri. Siswa dapat belajar materi Trigonometri dengan
mudah dengan menggunakan media Roda Matemetri. Roda matemetri dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran yang menyenangkan untuk siswa. Dengan adanya media tersebut dapat menghidupkan
suasana kelas dan menjadikan pembelajaran yang aktif.
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