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Abstrak. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan media COGAN (Congklak
Bilangan) sehingga efektif untuk digunakan dalam pemahaman konsep materi KPK dan
FPB di kelas IV MI Al-Khairiyah Lebak Kelapa. Penelitian dan pengembangan ini
mengacu pada 10 tahapan dari Borg and Gall yang disederhanakan menjadi 5 tahapan,
yaitu tahap survei dan pengumpuln informasi, desain produk, validasi produk, revisi dan
perbaikan desain, dan uji coba terbatas. Untuk mengetahui hasil validasi, peneliti
menggunakan teknik angket, wawancara, observasi dan tes. Hasil penelitian ini yaitu
produk yang dikembangkan berupa media COGAN (Congklak Bilangan) materi KPK dan
FPB. Hasil uji validasi produk kepada ahli media memperoleh rata-rata 3,77 (75,38%)
dengan kriteria layak. Sedangkan dari ahli materi memperoleh rata-rata 3,18 (63,63%)
dengan kriteria cukup layak. Hasil pretest dan posttest dengan menggunakan rumus N-
gain memperoleh 0,49 dengan kriteria sedang. Dan hasil angket respon siswa kelas IV
memperoleh rata-rata persentase 95,21% dengan kriteria sangat layak atau sangat baik.
Dari hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa Media COGAN (Congklak Bilangan) layak
untuk digunakan sebagai media pembelajaran dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep materi KPK dan FPB.

Kata Kunci: Media COGAN (Congklak Bilangan), Pemahaman Konsep, KPK dan FPB.

Abstract. The purpose of this research is to develop COGAN (Congklak Numbers) media so
that it is effective to be used in understanding the concepts of KPK and FPB in class IV MI
Al-Khairiyah Lebak Kelapa. This Research and Development refers to the 10 stages of Borg
and Gall which are simplified into 5 stages, namely the survey and information gathering
stage, product design, product validation, design revision and improvement, and limited
trial. To find out the results of the validation, the researchers used questionnaires,
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interviews, observations and tests. The results of this study are the product developed in
the form of COGAN (Congklak Bilangan) media along with the COGAN (Congklak Numbers)
media manual for KPK and FPB materials. The product validation test results to media
experts obtained an average of 3.77 (75.38%) with proper criteria. Meanwhile, material
experts obtained an average of 3.18 (63.63%) with fairly decent criteria. The results of the
pretest and posttest using the N-gain formula obtained 0.49 with moderate criteria. And the
results of the fourth grade student response questionnaire obtained an average percentage
of 95.21% with very decent or very good criteria. The results obtained indicate that COGAN
(Congklak Bilangan) media is feasible to be used as a learning medium and is effective in
increasing understanding of the concepts of KPK and FPB material.

Keywords: COGAN (Congklak Numbers) Media, Concept Understanding, KPK and FPB.

PENDAHULUAN

Pemahaman konsep merupakan kemampuan seseorang dalam mengartikan,
mencontohkan, meringkas, membandingkan serta mendeskripsikan aspek
pengetahuan yang pernah diterima dengan gaya bahasanya sendiri terkait
pengetahuan yang masih bersifat abstrak lalu dikonkretkan serta dijelaskan
dengan menggunakan simbol sehingga dapat menjadi dasar dalam membentuk

pengetahuan selanjutnya. (Fitria, 2016, Him. 3).

Indikator pemahaman bisa dijadikan sebagai prasyarat dalam menguasai
berbagai materi dan konsep berikutnya. (Agustin & Wardana, 2016, Hlm. 4).
Sedangkan di kelas IV siswa masih kesusahan dalam memahami sebuah konsep

atau materi KPK dan FPB.

Faktor yang menyebabkan mereka kesusahan dalam memahami sebuah
konsep atau materi KPK dan FPB yaitu, karena mereka termasuk pada usia
tahap operasional konkret, tetapi dalam proses pembelajaran KPK dan FPB
diajarkan secara abstrak. Sehingga siswa kurang dalam memahami konsep atau
materi KPK dan FPB. Selain daripada itu, kurangnya media pembelajaran di
sekolah juga merupakan faktor yang membuat siswa kurang dalam memahami

sebuah konsep pada pembelajaran matematika khususnya KPK dan FPB.

Siswa dapat memahami konsep atau materi melalui percobaan atau bisa
juga melalui media pembelajaran yang konkret. Salah satunya KPK dan FPB
merupakan materi yang memerlukan media pembelajaran yang konkret supaya
memudahkan siswa dalam memahami konsep atau materi pelajaran. Dalam
sebuah penelitian, ditemukan KPK dan FPB dalam bentuk sistem permainan

tradisional yaitu COGAN (Congklak Bilangan).

COGAN (Congklak Bilangan) bisa dikatakan sebagai salah satu media

permainan yang berupa benda konkret, sehingga bisa membantu dalam proses
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pemahaman sebuah konsep KPK dan FPB. Dengan menggunakan COGAN
(Congklak Bilangan) ini proses pembelajaran KPK dan FPB diajarkan tidak lagi
secara abstrak melainkan secara konkret dan supaya siswa lebih cepat
memahami sebuah konsep atau materi jika menggunakan media pembelajaran.
Media COGAN (Congklak Bilangan) dalam proses pembelajaran tidak mesti
menggunakan peralatan permainan congklak yang sesungguhnya, tetapi bisa

juga media COGAN (Congklak Bilangan) ini dikembangkan dalam bentuk lain.

Sebab itu, perlu adanya penelitian dan pengembangan media COGAN
(Congklak Bilangan) yang ditujukan untuk meningkatkan pemahaman konsep
pada materi KPK dan FPB yang mulai dipelajari di kelas IV. Dengan Metode
penelitian yaitu jenis penelitian Research and Development (R&D) atau sering

disebut Penelitian dan Pengembangan.

Penulis berharap salah satu faktor meningkatnya pemahaman konsep pada
materi KPK dan FPB di kels IV, yaitu dengan pengembangan media COGAN
(Congklak Bilangan). Hal ini dikarenakan dengan menggunkana media
permainan ini siswa lebih cepat memahami sebuah materi atau konsep. Selain
itu dengan mengangkat tema permainan tradisional ini dapat mencegah
kepunahan dari permainan tradisional. Rumusan masalah dalam penelitian ini
yaitu bagaimana pengembangan dan keefektifan media COGAN (Congklak
Bilangan) untuk meningkatkan pemahaman konsep pada materi KPK dan FPB di

kelas IV.
Pembelajaran Matematika di SD/MI

Pembelajaran matematika memiliki peranan yang penting dalam
pendidikan, yaitu dengan belajar ilmu matematika siswa dapat berpikir secara
logis, kritis, analitis, kreatif, dan sistematis. Karena materi dalam matematika
merupakan konsep-konsep yang abstrak maka seorang guru dituntut mampu
menemukan cara yang kreatif dan inovatif sehingga konsep atau materi
matematika yang abstrak tersebut dapat diterima dengan mudah dan

menyenangkan.

Susanto mengatakan bahwa tujuan umum dari pembelajaran matematika
di SD ialah supaya siswa mampu dan terampil dalam menggunakan matematika
atau dengan kata lain, pembelajaran matematika dapat memberi pelatihan nalar

dalam pengaplikasian matematika (Susanto, 2013, Hlm. 189). Jadi, dengan
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mempelajari matematika di sekolah dasar ini siswa sudah mulai dibiasakan

dalam melatih nalar untuk mengaplikasikan matematika.
Tahap Operasional Konkret

Teori perkembangan kognitif menurut Piaget mengatakan bahwa Usia siswa
sekolah dasar yakni usia 7-8 tahun sampai 12-13 tahun masuk pada tahap
operasioan konkret. Yaitu tahap dimana anak memiliki cara berpikir secara logis
melalui peristiwa atau kejadian yang konkret dan mengaplikasikan benda ke

dalam bentuk yang berbeda-beda. (Desmita, 2012, Hlm. 101).

Pada usia ini anak memiliki cara berpikir secara operasional dan cara
berpikir logis menggantikan cara berpikir intuitif akan tetapi hanya dalam
keadaan yang konkret. Dengan kata lain menurut Matt Jarvis dalam Fatimah
Ibda, Tahap operasional konkret ini anak sudah cukup siap untuk
menggunakan cara berpikir logika atau operasi, akan tetapi hanya dalam objek

fisik yang ada saat ini. (Ibda, 2015, Hlm. 25).

Dilihat dari perkembangan kognitifnya dapat disimpulkan bahwa pada
umumnya anak usia sekolah dasar masih mengalami kesulitan pada saat
memahami matematika yang sifatnya abstrak. Disebabkan keabstrakannya

tersebut matematika relatif sukar untuk dipahami. (Susanto, 2013, Hlm. 184).
Pemahaman Konsep

Pemahaman konsep merupakan kemampuan peserta didik dalam
menerima, menyerap, serta memahami suatu materi pelajarannya yang
diberikan pendidik kepada peserta didik, atau dengan kata lain sejauh mana
mereka dapat memahami serta mengerti apa yang dibaca, dilihat, dialami, dan
dirasakan berbentuk hasil penelitian atau hasil observasi langsung yang di
lakukan sehingga mereka dapat memperlihatkan atau mengaitkan hubungan

antaristilah.

Menyebutkan pengertian konsep dan dapat menjelaskan dengan gaya
bahasa sendiri, menunjukkan beberapa contoh dan yang bukan contoh, serta
memahami sifat-sifat esensinya merupakan ciri-ciri dari pemahaman konsep.
Selain ciri-ciri itu, ciri-ciri yang lain ialah: dapat mengaplikasikan konsep
tersebut untuk mendefinisikan konsep lain, juga mengetahui hubungan konsep
tersebut dengan konsep-konsep yang berdekatan, serta melalui konsep tersebut

dapat menyelesaikan masalah. (H. A. Susanto, 2015, Hlm. 29).
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KPK (Kelipatan Persekutuan Terkecil dan FPB (Faktor Persekutuan

Terbesar)

KPK singkatan dari Kelipatan Persekutuan Terkecil. Kelipatan bilangan
ialah hasil bilangan perkalian tersebut dengan bilangan asli. (Hobri dkk., 2018,
Hlm. 70). Kelipatan persekutuan mempunyai arti kelipatan yang sama dari dua
buah bilangan atau lebih. (Hobri dkk., 2018, Hlm. 62). Sedangkan KPK
(Kelipatan Persekutuan Terkecil) yaitu kelipatan yang sama dan terkecil dari dua

buah bilangan atau lebih. (Purniati, 2012, Hlm. 52).

FPB singkatan dari Faktor Persekutuan Terbesar. Faktor bilangan ialah
semua bilangan yang dapat membagi habis bilangan itu. (Hobri dkk., 2018, Hlm.
70). Faktor persekutuan mempunyai arti faktor yang sama dari dua bilangan
atau lebih. (Hobri dkk., 2018, Hlm. 65). Sedangkan FPB (Faktor Persekutuan
Terbesar) yaitu faktor yang sama dan terbesar dari dua bilangan atau lebih.

(Purniati, 2012, Hlm. 52).
Media COGAN (Congklak Bilangan)

Menurut Ummyssalam A.T.A Duludu dalam bukunya yang berjudul Ajar
Kurikulum Bahan dan Media Pembelajaran PLS, kata media berasal dari Bahasa
Latin yaitu Medius yang artinya ‘“engah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar’ dan
merupakan bentuk jamak dari kata medium yang artinya perantara atau

pengantar. (Duludu, 2017, Hlm. 9).

Media dapat diartikan juga alat komunikasi dari pengirim atau sumber
pesan kepada sasaran atau penerima pesan yang dijadikan sebagai perantara
untuk menyampaikan pesan atau informasi belajar sehingga tercapailah

keberhasilan belajar.

Menurut Kustandi dan Darmawan media berfungsi dalam tujuan
pembelajaran dimana informasi yang ada dalam media itu harus melibatkan
siswa, baik dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat

terjadi. (Kustandi & Darmawan, 2020, Hlm. 17).

Menurut Bangsawan, Congklak merupakan salah satu permainan
tradisional yang mana di Indonesia dikenal dengan berbagai sebutan. Dalam
permainannya biasa menggunakan sejenis cangkang atau kadang kala juga biji-

bijian dari tumbuh-tumbuhan bahkan batu-batuan kecil. (Bangsawan, 2019,
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Hlm. 57). Permainan congklak ini merupakan permainan yang menitikberatkan

pada penguasaan berhitung. (Kurniati, 2016, Hlm. 93).

Congklak bilangan termasuk salah satu contoh permainan tradisional yang
terdapat di Banten, menurut Nataliya dalam Ana Muslihatun dkk pembelajaran
berhitung dapat efektif dengan menggunakan permainan congklak. sedangkan
Heryanti dalam Ana Muslihatun dkk berpendapat bahwa permainan congklak
dapat dijadikan sebagai media pembelajaran matematika yang menarik bagi
siswa SD, karena permainan ini mampu menumbuhkan sifat sabar, ketelitian,
serta dapat melatih siswa dalam mengatur strategi. Li'anah & Setyowati dalam
Ana Muslihatun dkk juga mengutarakan pendapatnya mengenai permainan
congklak, yaitu permainan congklak dapat memberikan efek baik dalam
menentukan konsep bilangan pada siswa taman kanak-kanak. Sedangkan Ana
Muslihatun dkk dalam jurnal penelitiannya mengungkapkan bahwa permainan
congklak juga dapat digunakan dalam pembelajaran FPB dan KPK. Karena
disebabkan konsepnya yang cukup rumit dibandingkan materi bilangan yang
sebelumnya telah diperoleh siswa, kedua materi tersebut salah satu materi yang

sulit dipahami siswa. (Sari dkk., 2019, Hlm. 15).
Kelebihan dan Kekurangan Media COGAN (Congklak Bilangan)

Media COGAN (Congklak Bilangan) mempunyai kelebihan dan kekurangan,
berikut ini kelebihan dari media COGAN (Congklak Bilangan) yaitu 1. Media
COGAN (Congklak Bilangan) dapat membantu siswa dengan mudah memahami
sebuah konsep atau materi, dalam memahami konsep bisa menggunakan media
berupa benda konkret seperti media COGAN (Congklak Bilangan) ini; 2. Media
COGAN (Congklak Bilangan) dapat dibuat sendiri dengan mudah; 3. Karena
dikemas dalam bentuk sebuah permainan, Siswa bisa lebih bahagia dan santai
dalam belajar matematika, dan 4. Biaya dalam membuat media COGAN

(Congklak Bilangan) tidak terlalu mahal.

Selain kelebihan, media COGAN (Congklak Bilangan) juga memiliki
kekurangan yaitu 1. Siswa dan guru belum semua bisa memahami tentang
media COGAN (Congklak Bilangan) ini; 2. Jika tidak digunakan secara berhati-
hati, Media pembelajaran ini gampang rusak dan 3. Karena congklak merupakan
permainan tradisional daerah Jawa, belum semua daerah mengenal permainan

ini.
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Cara mengatasi kekurangan media COGAN (Congklak Bilangan) ini, yaitu
siswa dan guru dapat memahami tentang media COGAN (Congklak Bilangan)
dengan mempelajari buku panduan media COGAN (Congklak Bilangan). Dalam
buku panduan tersebut terdapat cara pembuatan media COGAN (Congklak
Bilangan) dan juga terdapat cara penggunaan media COGAN (Congklak

Bilangan).
METODE PENELITIAN

Metode penelitian dalam pengembangan ini yaitu metode penelitian dan
pengembangan atau (Research and Development/R&D). Dengan metode inilah
peneliti berusaha mengambangkan suatu produk yang layak, baik serta efektif
dalam pembelajaran. Penelitian ini mengembangkan sebuah media COGAN
(Congklak Bilangan) untuk pembelajaran Matematika materi KPK dan FPB di
kelas IV MI Al-Khairiyah Lebak Kelapa Kota Cilegon. Selanjutnya, metode
pendekatan penelitian ini merujuk pada model Borg and Gall dengan sedikit
adaptasi sesuai kondisi penelitian. Tujuan akhirnya penelitian ini yaitu

mengembangkan suatu produk yang dapat digunakan dalam pembelajaran.
Gambar 1.

Tahapan Pengembangan Media COGAN (Congklak Bilangan).

Tahap I Tahap II Tahap III
Survei dan Pengumpulan :> Desain Produk :> Validasi Produk

Informasi
Tahap V <:| Tahap IV

Uji Coba Terbatas Revisi dan Perbaikan Desain

Tempat penelitiannya yaitu di MI Al-Khairiyah Lebak Kelapa yang bertempat
di JLIr.Sutami, Lebak Denok, Kec.Citangkil, Kota Cilegon, Banten. Penelitian
pembelajarannya yaitu siswa kelas IV pada pembelajaran matematika materi
KPK dan FPB.

Sementara itu penelitian ini menggunakan sumber data primer juga sumber
data sekunder. Yang menjadi sumber data primer yaitu kepala sekolah MI Al-

Khairiyah Lebak Kelapa, guru matematika kelas IV MI Al-Khairiyah Lebak
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Kelapa, dan siswa kelas IV MI Al-Khairiyah Lebak Kelapa. Sedangkan sumber

data sekundernya yaitu angket, wawancara, observasi, dan tes.

Instrumen yang digunakan oleh peneliti terdapat empat macam yaitu
angket/kuesioner, wawancara, observasi, serta tes. Data yang dibutuhkan
dalam pengembangan media COGAN (Congklak Bilangan) untuk meningkatkan
pemahaman konsep pada materi KPK dan FPB di kelas IV diantaranya: 1) angket
uji validasi media COGAN (Congklak Bilangan) dengan menggunakan empat
aspek yaitu aspek fisik/keterampilan, aspek alat dan bahan, aspek manfaat, dan
aspek warna; 2) angket uji validasi materi KPK dan FPB di kelas IV dengan
menggunakan tiga aspek yaitu aspek kesesuaian materi dengan KD, aspek
penyajian, dan aspek perkembangan; 3) angket oleh responden atau siswa kelas
IV MI Al-Khairiyah Lebak Kelapa Kota Cilegon dengan menggunakan dua aspek
yaitu aspek materi dan aspek media; 4) wawancara kepala sekolah dan wali
kelas IV MI Al-Khairiyah Lebak Kelapa Kota Cilegon; 5) Observasi yang berkaitan
dengan pembelajaran matematika; 6) tes yang dilakukan yaitu pretest dan

posttest dengan mengisi soal pilihan ganda sebanyak 20 butir soal.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa COGAN (Congklak
Bilangan) untuk meningkatkan pemahaman konsep pada materi KPK dan FPB
di kelas IV. Produk COGAN (Congklak Bilangan) disusun agar dapat menjadi
media bantu bagi siswa kelas IV dalam meningkatkan pemahaman konsep pada
materi KPK dan FPB dengan mudah, juga dapat memotivasi agar pembelajaran
lebih menarik dan dengan media konsep permainan ini supaya mereka tidak

mudah bosan dan jenuh.

Sementara validasi angket terhadap media pembelajaran COGAN (Congklak
Bilangan) dilakukan oleh dua para ahli yang merupakan Dosen dari Universitas
Sultan Ageng Tirtayasa Bapak Dr. Sukirwan, M.Pd. sebagai ahli media dan Ibu
Etika Khaerunnisa, M.Pd sebagai ahli materi. Adapun hasil angket dapat dilihat
pada tabel dibawah ini:
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Hasil Uji Validasi Media COGAN (Congklak Bilangan) oleh Dosen Ahli Media

Aspek

Indikator Penilaian

Skor
Maksimal

Skor yang
diperoleh

Fisik/Keterampilan

Tampilan fisik (bentuk) media
“COGAN (Congklak Bilangan)”
menarik.

5

3

Pemilihan bahan dalam pembuatan
“COGAN (Congklak Bilangan)”
sesuai.

Ukuran media “COGAN (Congklak
Bilangan)” sesuai dengan siswa
kelas IV SD/MI.

Alat dan Bahan

Alat dan bahan pembuatan media
“COGAN (Congklak Bilangan)”
mudah didapatkan.

Alat dan bahan pembuatan media

“COGAN (Congklak Bilangan)” aman

digunakan.

Manfaat

Media “COGAN (Congklak
Bilangan)” mudah untuk dibuat.

Media “COGAN (Congklak
Bilangan)” mudah digunakan.

Media “COGAN (Congklak
Bilangan)” mudah dipahami.

Media “COGAN (Congklak
Bilangan)” dapat digunakan
berulang kali dalam jangka
panjang.

10.

Kesesuaian media “COGAN
(Congklak Bilangan)” dengan
perkembangan kognitif siswa kelas
IV SD/MI.

11.

Media “COGAN (Congklak
Bilangan)” dapat memotivasi siswa
dalam kegiatan pembelajaran.

Warna

12.

Pemilihan warna sesuai dengan
karakteristik siswa kelas IV SD/MI.

13.

Warna yang digunakan dapat
menarik perhatian anak kelas IV
SD/MIL.
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Jumlah Nilai 65 49
Rata-Rata 3,77
Persentase 75,38%
Tabel 2.

Hasil Uji Validasi Media COGAN (Congklak Bilangan) oleh Dosen Ahli Materi

Skor Skor yang

Aspek Indikator Penilaian Maksimal ~ diperoleh
Pembelajaran dan 1. Materi yang disajikan yaitu KPK S 3
Materi (Kelipatan Persekutuan Terkecil)

dan FPB (Faktor Persekutuan
Terbesar) sesuai dengan
kurikulum yang berlaku, yakni
2013.

2. Media “COGAN (Congklak S 3
Bilangan)” sesuai dengan
kompetensi inti.

3. Media “COGAN (Congklak S 3
Bilangan)” sesuai dengan
kompetensi dasar.

4. Media “COGAN (Congklak S 3
Bilangan)” sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

5. Materi KPK (Kelipatan S 4

Persekutuan Terkecil) dan FPB
(Faktor Persekutuan Terbesar)
mudah dipahami dengan media
“COGAN (Congklak Bilangan)”.

6. Konsep-konsep dalam materi S 3
sudah sesuai dan tepat.

Penyajian 7. Ketepatan permainan media S 3
“COGAN (Congklak Bilangan)”
dengan pembelajaran.

8. Penyajian media “COGAN S 3
(Congklak Bilangan)” pada materi
KPK (Kelipatan Persekutuan
Terkecil) dan FPB (Faktor
Persekutuan Terbesar) dapat
mendorong rasa ingin tahu
siswa.
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Perkembangan 9. Media “COGAN (Congklak 5 3
Bilangan)” pada materi KPK
(Kelipatan Persekutuan Terkecil)
dan FPB (Faktor Persekutuan
Terbesar) dapat mendorong
perkembangan kognitif siswa
kelas IV SD/MI.

10. Media “COGAN (Congklak S 3
Bilangan)” pada materi KPK
(Kelipatan Persekutuan Terkecil)
dan FPB (Faktor Persekutuan
Terbesar) dapat mendorong
perkembangan afektif siswa kelas
IV SD/ML.

11. Media “COGAN (Congklak S 4
Bilangan)” pada materi KPK
(Kelipatan Persekutuan Terkecil)
dan FPB (Faktor Persekutuan
Terbesar) dapat mendorong
perkembangan psikomotor siswa
kelas IV SD/MI.

Jumlah Nilai 55 35
Rata-Rata 3,18
Persentase 63,63%

Pembahasan

Berdasarkan data pengujian diatas, pengukuran yang digunakan
menggunakan skala likert dari Sugiyono. Dengan ketetapan (skor 1 “sangat tidak
setuju”, skor 2 “tidak setuju”, skor 3 “ragu-ragu”, skor 4 “setuju”, dan skor 5
“sangat setuju”). Dari hasil pengujian oleh ahli media pada tabel 1 memperoleh
jumlah nilai 49 dengan rata-rata 3,77 dan pesentase 75,38% dengan kriteria
layak. Sedangkan dari hasil pengujian oleh ahli materi pada tabel 2 memperoleh
jumlah nilai 35 dengan rata-rata 3,18 dan persentase 63,63% dengan kriteria

cukup layak.

Setelah melakukan uji validasi kepada ahli media dan ahli materi, yang
mana hasil validasi dari ahli media memperoleh persentase 75,38% dengan
kriteria layak. Sedangkan dari ahli materi memperoleh persentase 63,63%
dengan kriteria cukup layak. Dapat ditarik kesimpulan bahwa, media COGAN
(Congklak Bilangan) layak untuk diuji cobakan dan digunakan dalam
pembelajaran KPK dan FPB kepada siswa kelas IV MI Al-Khairiyah Lebak Kelapa
Kota Cilegon.
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Produk media COGAN (Congklak Bilangan) yang telah direvisi dan
diperbaikin desainnya sudah layak untuk diuji cobakan pada siswa kelas IV. Uji
coba media COGAN (Congklak Bilangan) dilakukan hanya satu kali uji coba di
sekolah yang peneliti gunakan sebagai tempat penelitian yaitu MI Al-Khairiyah
Lebak Kelapa Kota Cilegon dengan jumlah siswa 23 orang. Uji coba dilakukan
supaya media COGAN (Congklak Bilangan) dapat dinilai seberapa layak dan
efektifnya dalam pemahaman konsep pada materi KPK dan FPB setelah diuji
cobakan dengan menggunakan tes soal pilihan ganda sebanyak 20 butir soal

dan dengan menggunakan instrument angket.

Berdasarkan tes yang diberikan kepada siswa diperoleh hasil perhitungan
melalui rumus N-Gain sebesar 0,49 berdasarkan kriteria termasuk dalam
kriteria sedang. Dalam hal ini media COGAN (Congklak Bilangan) dapat

meningkatkan pemahaman kosep pada materi KPK dan FPB.

Selain nilai pretest dan posttest yang telah didapatkan melalui tes langsung
kepada siswa, peneliti ingin mengetahui respon pengguna mengenai media
COGAN (Congklak Bilangan) dengan meminta responden atau siswa kelas IV
untuk mengisi instrument angket. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui
keefektifan media COGAN (Congklak Bilangan) oleh pengguna langsung.
Berdasarkan hasil angket respon responden (Siswa Kelas IV), memperoleh rata-
rata persentase 95,21% yang dinyatakan dalam kriteria sangat layak atau

sangat baik.

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari tes maupun angket responden
menunjukkan bahwa media COGAN (Congklak Bilangan) dapat meningkatkan
pemahaman konsep pada materi KPK dan FPB kepada siswa kelas IV MI Al-
Khairiyah Lebak Kelapa Kota Cilegon.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan
produk diperoleh simpulan yaitu; Pada pengembangan media COGAN (Congklak
Bilangan) ini mengacu pada 10 tahapan model Borg and Gall yang
disederhanakan menjadi S tahapan, yaitu tahap survei dan pengumpulan
informasi, tahap desain produk COGAN (Congklak Bilangan), tahap validasi
produk COGAN (Congklak Bilangan), tahap revisi dan perbaikan desain COGAN
(Congklak Bilangan), dan tahap uji coba terbatas media COGAN (Congklak
Bilangan). Media COGAN (Congklak Bilangan) layak untuk diuji cobakan dan
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digunakan dalam pembelajaran KPK dan FPB kepada siswa kelas IV MI Al-
Khairiyah Lebak Kelapa Kota Cilegon. Hal ini berdasarkan penilaian validasi oleh
ahli media yang memperoleh presentase 75,38% dengan kriteria layak.
Sedangkan dari ahli materi memperoleh persentase 63,63 % dengan Kkriteria
cukup layak. Setelah diuji cobakan terbukti bahwa media COGAN (Congklak
Bilangan) efektif digunakan dalam pembelajaran materi KPK dan FPB hal ini
bisa dilihat dari hasil yang telah diperoleh dari nilai pretest dan posttest dengan
menggunakan rumus N-gain memperoleh 0,49 berdasarkan kriteria termasuk
dalam kriteria sedang. Dan dilihat juga dari hasil angket respon siswa kelas IV
yang dinyatakan dalam kategori sangat layak atau sangat baik adapun
keterangan dalam kriteria sangat layak yaitu mudah dipahami, menarik, jelas,
mudah digunakan, dan dapat memotivasi dalam belajar, sehingga tidak perlu

revisi.
SARAN

Adapun saran-sarannya yaitu: untuk pihak guru dianjurkan untuk
menjelaskan aturan penggunaan media COGAN (Congklak Bilangan), supaya
pembelajaran lebih mendukung dan berjalan lancar. Selain itu, Guru dapat
menggunakan media pembelajaran lain yang menarik dan sesuai dengan
perkembangan siswa supaya siswa dapat termotivasi dan semangat sehingga
siswa tidak cepat merasa bosan dalam pembelajaran Matematika di kelas;
sedangkan saran untuk siswa yaitu diharapkan siswa dapat lebih semangat
dalam belajar terutama jika sudah menggunakan media pembelajaran yang
menyenangkan dan menarik. Diharapkan juga siswa dapat memahami cara
penggunaan media COGAN (Congklak Bilangan) dengan baik, supaya tujuan
pembelajaran dengan menggunakan media COGAN (Congklak Bilangan) dapat

tercapai dengan baik dan benar.
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