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Abstrak

Statistika adalah sekumpulan angka yang digunakan untuk menjelaskan, menganalisa, mengolah, dan
menafsirkan data yang terdiri dari angka-angka. Dalam hal ini, statistika berkaitan dengan sekumpulan
angka yang digunakan untuk menerangkan sesuatu, baik angka yang masih acak maupun angka yang sudah
tersusun dalam suatu daftar maupun grafik. Namun, faktanya masih banyak siswa yang merasa kesulitan
dalam memahami dan mengerti tentang statistika. Oleh karena itu, penyusunan ini bertujuan
mengembangkan sebuah permainan untuk membantu para tenaga pendidik mengajarkan pelajaran
statistika yang menyenangkan dan tidak membosankan sehingga siswa menjadi lebih aktif dan kondusif
dalam mempelajari pelajaran statistika. Hal ini terjadi karena sifat siswa yang cenderung berubah-ubah dan
beberapa aplikasi media pembelajaran yang kurang menarik sehingga dibuatlah sebuah perancangan media
interaktif bertujuan untuk dapat membantu siswa dalam memahami dan menguasai materi statistika.
Perancangan media interaktif ini dibuat dalam bentuk board game yang mempunyai konsep seperti monopoli
yang dipadukan dengan angka-angka yang nantinya akan digunakan untuk mengerjakan soal terkait
statistika.

Kata Kunci: Statistika, Siswa, Media Pembelajaran

Abstract

Statistics is a set of numbers used to describe, analyze, process, and interpret data consisting of numerical
values. In this context, statistics is related to a collection of numbers used to explain something, whether they
are random numbers or numbers arranged in a list or graph. However, the reality is that many students find it
challenging to comprehend and understand statistics. Therefore, this development aims to create a game to
assist educators in teaching statistics in an enjoyable and non-boring way, encouraging students to become
more active and conducive in learning statistics. This is necessary due to the varying nature of students and
the lack of appeal in some educational media applications. Thus, an interactive media design is proposed to
aid students in understanding and mastering statistical concepts, presented in the form of a board game with
a concept similar to Monopoly, combined with numerical elements that will be used to solve statistical
problems.

Keywords: Student Statistic, Instructional Media

PENDAHULUAN

Proses belajar mengajar dalam dunia pendidikan bertujuan untuk membuat siswa
menjadi lebih pandai dan memiliki kreativitas yang nantinya dapat digunakan untuk bekal setelah
selesai dalam menempuh pendidikan (Eureka Pendidikan). Peran seorang pengajar sangat
penting, selain sebagai pendonor ilmu peran seorang tenaga pendidik adalah untuk
menumbuhkan minat siswa dalam belajar. Menumbuhkan minat siswa tidaklah mudah dilakukan
oleh seorang tenaga pendidik. Dibutuhkan berbagai macam cara agar untuk meningkatkan
pemahaman konsep dan membangkitkan minat belajar saat proses belajar mengajar berlangsung.
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Meningkatkan pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran matematika di kelas bisa dilakukan
dengan memilih strategi yang tepat (Haryanti et al, 2016; Edriati et al, 2017; Ulfa, 2019). Dalam
sebuah proses pembelajaran, tenaga pendidik harus mengupayakan dan mengoptimalkan
penyampaian materi ke siswa agar tujuan pembelajaran teracapai. Pada umumnya, siswa
mempunyai anggapan bahwa matematika merupakan pelajaran yang tidak menyenangkan
(Isnaeni et al, 2013). Secara perlahan, tenaga pendidik harus menjadikan matematika adalah mata
pelajaran yang menyenangkan dengan cara mengadaptasi metode pembelajaran dengan media
pembelajaran yang beragam agar tidak monoton sehingga materi yang disampaikan bisa diterima
baik oleh siswa (Pratama et al, 2018).

Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan sebagai perantara dalam proses
pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran
(Sanaky, 2013). Media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar dan mempertinggi hasil
belajar siswa yang dicapainya (Sudjana dan Rivai, 2010). Belajar secara berkelompok dapat
meningkatkan kemampuan bekerja sama dengan anggota kelompok yang bisa berdampak pada
keterampilan siswa (Manafe, Setyosari, Kuswandi, dan Ulfa 2016). Namun, masih banyak
kurangnya kemampuan siswa dalam bekerja sama dengan teman sekelasnya sehingga siswa tidak
dapat mengasah kemampuan bekerja sama karena siswa belajar tidak secara berkelompok. Oleh
karena itu, siswa belum mendapat kesempatan untuk berlatih menyampaikan pendapat kepada
teman-temannya (Estiani, Widiyatmoko, dan Sarwi, 2015). Padahal belajar secara berkelompok
dapat meningkatkan keterampilan siswa (Manafe, Setyosari, Kuswandi, dan Ulfa 2016). Maka dari
itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan yang dapat dimainkan
secara berkelompok.

Dengan mengadaptasi metode pembelajaran yang tidak monoton dan menyenangkan bisa
mengatasi masalah yang ada sehingga siswa bisa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran,
mengembangkan pengetahuan dan keterampilan siswa dalam bidang matematika. Oleh karena
itu, penyusun membuat board game untuk memudahkan tenaga pendidik menyampaikan materi
kepada siswa dalam proses pembelajaran. Suatu bentuk permainan (game) yang didesain atau
dibuat untuk tujuan belajar, akan tetetap dalam game edukasi biasanya menawarkan bermain
untuk bersenang-senang (Prensky M, 2012). Permainan terdiri dari sekumpulan peraturan untuk
situasi yang membangun untuk bersaing dari dua orang atau berkelompok dengan memilih
strategi yang dimaksimalkan untuk memenangkan permainan sendiri atau berkelompok dan
meminimalkan kemenangan lawan (Febrityanto Pratama Putra, 2012). Pengimplementasian
media pembelajaran dalam pembelajaran harus disesuaikan dengan materi, capaian
pembelajaran, dan tingkat kemampuan serta keterampilan siswa. Salah satu permainan yang
dikembangkan adalah monopoli. Penyusun memadukan permainan monopoli dengan angka-
angka yang diberi nama monopoli angka matematika (polangmat). Monopoli adalah salah satu
permainan papan yang sangat terkenal di dunia dan bisa meningkatkan kemampuan seseorang
untuk mengatur strategi. Media permainan polangmat merupakan perpaduan antara permainan
monopoli dan angka-angka yang dikombinasikan untuk melakukan sebuah inovasi pada
pembelajaran di kelas khususnya pada saat materi statistika.

Permainan monopoli bisa dijadikan salah satu bentuk perencanaan media pembelajaran
yang dapat dilakukan dengan cara mengidentifikasi kebutuhan dalam proses pembelajaran
matematika (Ananda, 2019). Permainan monopoli juga bisa digunakan untuk meningkatkan
kemampuan siswa dalam memecahkan masalah di kelas dan meningkatkan kemampuan siswa
dalam memecahkan masalah di kelas dan meningkatkan kemampuan kognitif (Deviana dan
Prihatnani, 2018; Mailani, 2018; Rahaju dan Hartono, 2017). Dengan itu, pembelajaran bisa
berjalan dengan baik dan materi bisa dipahami dan diterima baik oleh peserta didik (Hebert
Bisno, 1968). Dalam pelaksanaan model pembelajaran ini peneliti akan menerapkan permainan
monopoli yang telah dikembangkan (Indhira & Maya, 2017). Permainan polangmat memiliki
perbedaan dengan permainan monopoli yang sudah pernah diteliti. Jika monopoli terdapat petak-
petak negara, kota, stasiun, penjara, dan sebagainya, dimana pemain yang menang akan
menguasai seluruh petak tersebut dalam bentuk penyewaan, pembelian, hingga pertukaran
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properti dalam sistem ekonomi sederhana, maka polangkat menggunakan petak-petak angka,
pohon angka, ruang belajar, bonus belajar, hadiah belajar, persiapan belajar, dan bank angka.

METODE PENELITIAN

Pada pengembangan ini, penyusun menggunakan metode ADDIE. Metode ADDIE adalah
metode pengembangan yang generik serta mempunyai pendekatan yang sistematik untuk proses
mendesain instruksi dan menyediakan desain dengan suatu rangkaian kerja yang teratur untuk
memastikan produk-produk pendidikan yang dihasilkan adalah efektif dan proses-proses kreatif
yang efisien (Jansak, 2010). Metode ini dikembangkan oleh Robert Maribe Branch yang meliputi
tahap analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation) (Pribadi, 2009).

Pada tahap analisis, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya pengembangan metode
pembelajaran baru, menganalisis kelayakan, dan syarat-syarat pengembangan metode
pembelajaran baru. Pengembangan metode pembelajaran baru diawali oleh adanya masalah
dalam metode pembelajaran yang sudah diterapkan. Masalah dapat terjadi karena metode
pembelajaran yang ada sekarang sudah tidak relevan dengan kebutuhan sasaran, lingkungan
belajar, teknologi, karakteristik siswa, dan sebagainya. Tahap analisis merupakan suatu proses
mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh siswa.

Dalam tahap desain, perancangan metodecpembelajaran, tahap desain memiliki
kemiripan dengan merancang kegiatan belajar mengajar. Kegiatan ini merupakan proses
sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan belajar, merancang skenario atau kegiatan
belajar mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan alat
evaluasi hasil belajar.

Dalam tahap pengembangan dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan
produk. Dalam tahap desain, telah disusun kerangka konseptual penerapan metodepembelajaran
baru. Dalam tahap pengembangan, kerangka yang masih konseptual tersebut direalisasikan
menjadi produk yang siap diimplementasikan. Sebagai contoh, apabila pada tahap desain telah
dirancang penggunaan metodebaru yang masih konseptual, maka pada tahap pengembangan
disiapkan atau dibuat perangkat pembelajaran dengan metodebaru tersebut seperti RPP, media
dan materi pelajaran.

Pada tahap implementasi ini diimplementasikan rancangan dan metode yang telah
dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Setelah penerapan metode kemudian
dilakukan evaluasi awal untuk memberi umpan balik pada penerapan metodeberikutnya.

Tahap evaluasi dilakukan dalam dua bentuk yaitu evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi
formatif dilaksanakan pada setiap akhir tatap muka (mingguan) sedangkan evaluasi sumatif
dilakukan setelah kegiatan berakhir secara keseluruhan. Evaluasi sumatif mengukur kompetensi
akhir dari mata pelajaran atau tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Hasil evaluasi digunakan
untuk memberi umpan balik kepada pihak pengguna metode. Revisi dibuat sesuai dengan hasil
evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh metode baru tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil observasi dilaksanakan dengan Bu Zahra selaku guru matematika kelas XII MIPA 1
MA Nurul Huda. Dalam konteks yang lebih luas, dapat diyakini bahwa hasil pembelajaran
matematika dengan menggunakan media permainan polangmat memiliki dampak yang baik. Hal
tersebut dibuktikan pada pertemuan pertama yang sangat baik dengan semangat dari para siswa
meskipun masih terdapat beberapa siswa yang kurang percaya diri dan masih malu untuk
bertanya. Secara keseluruhan proses pembelajaran pada kedua siswa 50% mulai aktif dan dapat
menyelesaikan soal yang diberikan.

Setelah pertemuan kedua, siswa lebih aktif dan lebih yakin ketika mengerjakan soal. Hal
tersebut didukung dengan pemberian rewards kepada siswa yang mendapat poin besar dan juga
memberikan apresiasi kepada siswa yang lain supaya terinspirasi untuk mendapatkn poin yang

tinggi.
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Gambar 1. Kelompok Siswa Belajar Menggunakan Polangmat

Mencapai tujuan pembelajaran yang sudah direncanakan tidak lepas dari kreativitas guru
dalam menggunakan media pembelajaram. Permainan monopoli terbukti dapat memfasilitasi
siswa dalam pendidikan matematika di kelas. Tujuan permainan polangmat adalah untuk
meningkatkan daya tarik siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika di sekolah, khususnya
pada materi statistika. Dalam pelaksanaan pembelajaran yang menggunakan permainan
monopoli, siswa mampu mengerjakan soal yang berkaitan dengan modul statistika.

Hasil wawancara menunjukan bahwa terdapat perbandingan dari hasil belajar antara
modul statistika dengan permainan polangmat. Oleh karena itu, hasil belajar dengan media
pembelajaran lebih efeketif daripada pembelajaran tanpa disertai media pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di MA Nurul Huda dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar siswa pada pembelajaran yang menggunakan media polangmat lebih baik
daripada hasil belajar siswa yang tidak menggunakan media polangmat pada pembelajaran.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran polangmat dapat meningkatkan
pemahaman siswa pada materi statistika.
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