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ABSTRAK

Penggunaan media manipulatif dapat membantu siswa yang memiliki kesulitan belajar matematika. Selain
menyederhanakan proses pembelajaran, media manipulatif ini membantu siswa mengembangkan kemampuan
berpikir kreatifnya. Kemampuan berpikir kreatif sangatlah penting karena dapat mendorong siswa untuk
mencoba pendekatan berbeda dalam mengatasi masalah, meningkatkan kreativitas, dan meningkatkan tingkat
keterlibatan mereka dalam kegiatan kelas secara keseluruhan. Terlepas dari pentingnya kemampuan berpikir
kreatif, penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa siswa Indonesia masih memiliki tingkat kemampuan
berpikir kreatif yang sangat rendah, terutama dalam hal operasi bilangan bulat. Oleh karena itu, sebagai upaya
untuk mengisi kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media Tangkas Operasi
Bilangan Bulat (METABUL) dengan menggunakan paradigma ADDIE dalam penelitian dan pengembangan
(R&D) untuk melatih kemampuan berpikir kreatif siswa. Pedoman wawancara, angket validasi media
pembelajaran, dan angket respons guru serta siswa merupakan instrumen pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini. Partisipan penelitian adalah enam siswa SMP kelas VII di Kota Malang dengan dua
ahli/pakar sebagai validator dan satu orang guru sebagai praktisi. Temuan penelitian menunjukkan bahwa
pengembangan media manipulatif METABUL memiliki tingkat validitas tinggi sebesar 93,17%, dan respons
yang baik dari guru sebesar 86%, dan siswa 87,41%.

Kata Kunci: media manipulatif, kemampuan berpikir kreatif, operasi bilangan bulat

ABSTRACT

Using manipulative media can help children who are having trouble learning mathematics. In addition to
simplifying the learning process, this manipulative media helps pupils develop their capacity for original
thought. Thinking creatively is crucial because it inspires students to try different approaches to addressing
problems, promotes creativity, and raises their level of involvement in class activities. Despite the significance
of creative thinking abilities, prior studies have shown that Indonesian students still need to improve their
levels of these capabilities, particularly regarding integer operations. Thus, to fill this gap, this research
developed Media Tangkas Operasi Bilangan Bulat (METABUL). This media used the ADDIE paradigm in
research and development (R&D) to stimulate students' capacity for creative thinking. Interview guidelines,
learning media validation questionnaires, and teacher and student response questionnaires are the data
collection instruments used in this research. The research participants were six class VII junior high school
students in Malang City with three validators (one practitioner and two experts). Research findings show that
developing METABUL manipulative media has a high level of validity of 93.17% and a good response from
teachers at 86% and students at 87.41%.
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PENDAHULUAN
Matematika sering dianggap sebagai salah satu disiplin ilmu yang sulit bagi banyak orang

(Firdaus, Wardani, Altaftazani, Kelana, & Rahayu, 2020; Mampouw, 2024; Susac, Sajka, Rosiek, &
Sipus, 2024). Berbagai faktor menjadikan matematika sulit dipahami dan dikuasai oleh siswa, seperti
kompleksitas materi yang menyulitkan pemahaman (Das, Das, & Alam, 2018; Yudhi & Fitri, 2022;
Zaini & Retnawati, 2019). Selain itu, pendekatan pengajaran yang kurang efektif juga dapat
menyebabkan persepsi bahwa matematika sulit (Gafoor & Kurukkan, 2015; Langoban, 2020).
Ketidaktepatan metode pembelajaran yang dipilih oleh guru dapat menyebabkan siswa kehilangan
minat dalam belajar matematika. Oleh karena itu, media manipulatif menjadi salah satu cara yang
dapat digunakan untuk membantu siswa belajar matematika. Hal ini dibuktikan pada penelitian
Latifa, Setyansah, Ningsih Kristina, & Malawi (2022) mengemukakan bahwa media manipulatif
dapat meningkatkan kemampuan matematis dan menarik minat siswa.

Media merupakan salah satu unsur penting dalam pembelajaran. Penggunaan media
dianggap penting untuk mendapatkan pemahaman siswa yang utuh serta diperlukan untuk
meningkatkan keaktifan siswa dalam kegiatan belajar (Yuliwijayanti, Santoso, & Madjdi, 2021).
Salah satu jenis media yang dapat digunakan dalam kegiatan belajar adalah media manipulatif. Media
manipulatif menjadi salah satu solusi yang dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa.
Media manipulatif adalah sarana atau benda yang dapat dimanfaatkan oleh pelajar untuk
mengeksplorasi pengetahuan (Ardina, Fajriyah, & Budiman, 2019). Dalam penggunaan media
manipulatif, guru harus dapat memastikan bahwa media dapat digunakan berulang kali (Astuti,
Karlimah, & Apriani, 2024). Penggunaan papan menjadi salah satu solusi yang dapat digunakan
guru dalam mengembangkan media manipulatif. Hal ini karena penggunaan papan yang kuat dapat
digunakan berulang kali. Penggunaan media manipulatif memiliki dampak kepada kemampuan
pemahaman serta keterampilan berpikir siswa karena keberadaan objek konkret yang menarik minat
mereka dan dapat dipegang serta dimainkan (Latifa, Setyansah, Ningsih Kristina, & Malawi, 2022).
Salah satu keterampilan berpikir daoat dapat ditingkatkan melalui penggunaan media manipulatif
adalah kemampuan berpikir kreatif (Anawati & Isnaningrum, 2020; Khairunnisa & Ilmi, 2020).

Berpikir kreatif merupakan hal yang penting dalam pembelajaran matematika. Hal ini karena
berpikir kreatif menjadi dasar dalam kemampuan berpikir tingkat tinggi (Asnita, Suaedi, & llyas,
2021). Berpikir kreatif memiliki kaitan dengan proses mencipta karena Kkreativitas adalah
kemampuan untuk menghasilkan ide-ide baru dan orisinal yang berguna dan dapat diterapkan dalam
berbagai situasi (Nurhayati & Rahardi, 2021). Seseorang yang menggunakan kemampuan berpikir
kreatifnya akan memiliki beragam ide atau pendekatan untuk mengatasi tantangan yang dihadapi
(Abidin & Rohaeti, 2018). Berpikir kreatif diperlukan dalam pemecahan masalah (Rofiki, 2015).
Oleh karena itu, melalui berpikir kratif, siswa akan dapat menyelesaikan masalah dengan berbagai

metode.
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Kemampuan berpikir kreatif diartikan sebagai rangkaian proses yang berfokus pada
pencapaian tujuan untuk mengatasi masalah dengan menggunakan cara unik yang dimiliki oleh
seorang individu (Ismunandar, Gunadi, Taufan, Mulyana, & Runisah, 2020). Balkan dan Torrance
memberikan 4 indikator yang dapat digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif, yaitu
berpikir lancar, berpikir luwes, berpikir orisinil, dan elaborasi (Hanipah, 2018). Kemampuan berpikir
lancar adalah kemampuan individu dalam mengungkapkan berbagai ide, tanggapan, solusi, atau
pertanyaan (Hanipah, 2018). Sementara itu, berpikir fleksibel mengacu kepada kemampuan
menghasilkan banyak alternatif untuk ide, tanggapan, atau pertanyaan (Mawanto, Siswono, &
Lukito, 2020). Berpikir inovatif merujuk pada keterampilan menciptakan gagasan ungkapan baru
dan menemukan kombinasi unik dari elemen-elemen umum (Mawanto et al., 2020). Di sisi lain,
elaborasi adalah kemampuan yang memungkinkan individu untuk dapat meningkatkan dan
mengembangkan suatu ide (Armandita, Wijayanto, Rofiatus, Susanti, & Rumiana, 2017). Oleh
karena itu, kemampuan berpikir kreatif yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah kemampuan
siswa dalam menciptakan berbagai kombinasi penyelesaian untuk masalah yang diberikan,
menunjukkan fleksibilitas dan orisinalitas dalam proses berpikir.

Akan tetapi, berbagai temuan penelitian menunjukkan bahwa tingkat berpikir kreatif siswa
di Indonesia masih di bawah rata-rata (Acesta, 2020; Andiyana, Maya, & Hidayat, 2018; Ismara &
Suratman, 2017). Hasil survei Trend International Mathematics and Science Study (TIMMS) juga
menyoroti rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa di Indonesia (Ariani, Sumardi, & Nurhayati,
2019). Hal ini disebabkan siswa yang tidak diberikan soal dengan tipe high and advance yang
membutuhkan kemampuan berpikir (Ariani et al., 2019). Salah satu materi yang menunjukkan
rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa adalah pada materi operasi bilangan bulat (Arisandy,
Marzal, & Maison, 2021; Riyanto, Astra, Vilela, Pereira, & Zou, 2022).

Sejalan dengan fakta di lapangan yang diperoleh melalui wawancara dengan guru
matematika, di mana siswa SMP memiliki kemampuan berpikir kreatif yang rendah. Padahal, materi
bilangan bulat menjadi penting karena aktivitas yang dilakukan dalam kehidupan selalu berkaitan
erat dengan konsep bilangan bulat (Glibbik & Uygun, 2023). Lebih lanjut, diketahui bahwa dari 36
siswa hanya 13 orang atau sekitar 33% yang mampu untuk membentuk berbagai operasi bilangan
bulat Siswa-siswa ini dapat menyusun dan menyelesaikan operasi bilangan bulat yang kompleks,
menunjukkan kemampuan berpikir kreatif dalam mengatasi berbagai variasi masalah. Sementara itu,
siswa dengan kategori rendah sering membuat kesalahan dalam perhitungan dan masih kesulitan
dalam melakukan penjumlahan yang melibatkan 3 bilangan atau lebih. Guru menyebutkan bahwa
rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa disebabkan kurangnya minat belajar matematika dan
siswa lebih memilih bermain game daripada fokus terhadap belajar matematika. Pembelajaran di
kelas yang hanya monoton pada penjelasan guru tanpa melibatkan media pembelajaran menyebabkan
para siswa cepat bosan dalam pembelajaran, sehingga hal ini akan berdampak pada kemampuan

berpikir kreatifnya.
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Saat ini sudah banyak penelitian yang menginvestigasi kemampuan berpikir kreatif siswa
dan pengembangan media manipulatif matematika. Simanjuntak, Hutahaean, Marpaung, &
Ramadhani (2021) menyebutkan bahwa pembelajaran matematika berbantuan media dapat
meningkatkan hasil berpikir kreatif siswa. Selain itu, penelitian (Arisandy et al., 2021; Mabhfi,
Marzal, & Saharudin, 2020; Rachmawati, Handayanto, & Utami, 2020) juga menyatakan bahwa
pembelajaran yang dilaksanakan dengan menggunakan media memiliki pengaruh terhadap
kemampuan berpikir kreatif siswa. Meskipun penelitian terkait kemampuan berpikir kreatif siswa
sudah banyak diinvestigasi, tetapi sebagian besar penelitian masih terfokus pada pengembangan
media berbasis ICT. Penelitian pengembangan media manipulatif yang digunakan untuk
menstimulasi kemampuan berpikir kreatif siswa masih sangat jarang. Oleh karena itu, penelitian ini
difokuskan secara khusus untuk mengembangkan media pembelajaran manipulatif yang dapat
melatih kemampuan berpikir kreatif siswa SMP pada materi operasi bilangan bulat. Hasil penelitian
ini dapat digunakan oleh guru untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika agar mendorong
kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi bilangan bulat. Selain itu, penelitian ini dapat
dijadikan sebagai sumber referensi terkait penelitian pengembangan media manipulatif matematika.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (RnD). Research and
development berfokus pada pengembangan produk dan menilai kevalidan produk tersebut (Rosmiati
& Siregar, 2021). Penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ADDIE terdiri atas 5 tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation (Hanifah, Rofiki, Sedayu, & Hariyadi, 2020). Tahapan pengembangan media
dilakukan seperti pada Gambar 1 menggunakan model ADDIE yang diadaptasi dari Ghani & Wan
Daud (2018).

Analysis

Development

Implementation

[20--qu{~;<:§]

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Model ADDIE

Model pengembangan ADDIE dimulai dari tahap (1) Analysis. Pada tahap ini, peneliti
melakukan analisis terhadap masalah dalam pembelajaran matematika di kelas, analisis karakteristik

siswa, dan analisis materi pembelajaran. (2) Design, pada tahap design dilakukan perancangan
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kerangka media pembelajaran yang dikembangkan berupa sketsa media dan penetapan konten
pembelajaran yang akan digunakan, serta pembuatan instrumen penelitian. (3) Tahap Development
dilakukan pembuatan media pembelajaran sesuai sketsa dan melakukan validasi serta revisi media
pembelajaran yang telah dikembangkan. (4) Implementation, pada tahap ini dilakukan uji coba media
kepada guru dan siswa. Pada tahap implementation, guru dan siswa diminta untuk mencoba media
pembelajaran yang digunakan. (5) Evaluation, tahap evaluasi pada model ADDIE pada dasarnya
dilakukan di setiap tahapnya, pada tahap ini dilakukan evaluasi formatif yang digunakan untuk
mengevaluasi kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran dari tahap awal pengembangan.
Partisipan penelitian ini mencakup dua ahli pendidikan matematika sebagai validator,
seorang guru sebagai praktisi, serta enam siswa jenjang SMP di Kota Malang dengan variasi
kemampuan: rendah, sedang, dan tinggi. Pemilihan siswa dilakukan secara acak dengan
mempertimbangkan nilai rapor mata pelajaran matematika siswa. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi (1) panduan wawancara, (2) angket validasi media pembelajaran yang
memberikan informasi tentang kualitas media pembelajaran berdasarkan penilaian validator, (3)
angket respons guru dan siswa untuk mengevaluasi kepraktisan media pembelajaran, dan (4) lembar
observasi yang digunakan untuk melihat kemampuan berpikir kreatif siswa selama menggunakan
media manipulatif. Angket yang digunakan memiliki skala penilaian lima poin: (5) sangat baik, (4)
baik, (3) cukup baik, (2) kurang baik, dan (1) tidak baik. Penelitian ini menggunakan analisis data
kualitatif dan kuantitatif. Komentar dan saran yang terdapat pada angket validasi media pembelajaran
yang diberikan oleh validator, guru, dan siswa digunakan dalam proses analisis data kualitatif.
Tahapan analisis dilakukan dengan mereduksi data yang dikumpulkan dengan merangkum, memilih,
dan memfokuskan pada hal-hal penting kemudian melakukan penyajian data berupa uraian deskriptif
untuk memudahkan memahami maksud dan tujuan dari penelitian dan menentukan rencana
selanjutnya. Sementara itu, analisis data kuantitatif melibatkan hasil penilaian yang diperoleh dari
angket lembar validasi dan angket respons. Persamaan 1 digunakan untuk menentukan rata-rata

persentase hasil validasi dan respons.

Yx
XX;

P = X 100% Persamaan 1

Keterangan:

P = Persentase kevalidan atau kepraktisan produk

Y. x = Total jawaban seluruh setiap item

Y. x; = Total skor maksimal

Setelah diperoleh hasil persentase kevalidan dan kepraktisan, peneliti kemudian
menyesuaikan dengan indikator kevalidan dan kepraktisan yang ditampilkan pada Tabel 1. Media
dianggap valid dan praktis untuk digunakan apabila persentase yang dicapai lebih dari 60% dengan

kualifikasi baik.
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Tabel 1. Indikator Kevalidan dan Kepraktisan Media

Ketercapaian Kualifikasi
80% <P <100% Sangat baik
60% <P <80% Baik
40% <P <60 % Cukup Baik
20 <P <40% Kurang Baik
0% <P<20% Tidak Baik

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Pembuatan METABUL dilakukan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE
yang meliputi 5 tahapan. Tahap pertama adalah tahap analisis yang bertujuan untuk mengidentifikasi
masalah dan mencari solusi dari masalah yang muncul dalam proses pembelajaran. Langkah ini
melibatkan pengumpulan informasi melalui wawancara dengan siswa kelas VII mengenai
pembelajaran matematika. Hasil wawancara menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
masih terbatas pada penggunaan buku cetak dan pembelajaran cenderung monoton dengan guru
hanya menjelaskan materi tanpa memberikan kesempatan untuk siswa aktif dalam mengeksplorasi
kemampuannya. Materi operasi bilangan bulat juga dianggap sulit oleh siswa, terlihat dari siswa
banyaknya siswa yang masih kesulitan dalam menyelesaikan soal yang diberikan oleh guru.
Sehingga, untuk mengatasi masalah tersebut peneliti merancang Media Tangkas Operasi Bilangan
Bulat (METABUL) untuk dapat melatih kemampuan berpikir kreatif siswa.

Pada tahap design dihasilkan sebuah rancangan produk media pembelajaran. Desain dimulai
dengan pembuatan sketsa media pembelajaran. Pembuatan sketsa media dilakukan dalam kertas
HVS yang disesuaikan dengan whiteboard berukuran 60 cm X 80 cm. Pada skestsa media
pembelajaran, diberikan gambaran bahwa dalam media akan diisi dengan 45 kotak berbentuk
piramida dengan hiasan pada bagian kosong di sisi kanan dan kiri. Selain pembuatan sketsa media,
dilakukan juga pembuatan desain buku panduan penggunan media. Pembuatan desain buku panduan
dilakukan dengan menggunakan Canva dan Microsoft Word seperti pada Gambar 2.

Halaman1- | ) B m e ¢

Q Buley, Panduan *

Ofch, Velsmpek: 1

Halaman1

Gambar 2. Tampilan Desain Buku Panduan di Canva
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Pada tahap development, kegiatan dimulai dengan menentukan nama terhadap media
pembelajaran. Nama yang diberikan pada media pembelajaran ini adalah yaitu METABUL (Media
Tangkas Operasi Bilangan Bulat). METABUL dibuat pada papan tulis whiteboard yang berukuran
60 cm x 80 cm. Pada Whiteboard digambarkan kotak berbentuk persegi panjang dengan ukuran
8 cm x 5 cm dengan menggunakan spidol permanen. Setiap kotak disusun sehingga membentuk
piramida dengan baris paling bawah terdiri dari 9 kotak, baris kedua 8 kotak dan seterusnya, sehingga
terlihat pola bahwa selisih jumlah kotak setiap barisnya adalah 1. Sehingga total dari kotak yang ada
pada METABUL 45 kotak seperti pada Gambar 3. Tahap selanjutnya adalah menggambar karakter
Naruto di bagian kiri dan kanan whiteboard. Elemen ini digunakan untuk menarik minat siswa dalam
menggunakan METABUL. Setelah itu, dilakukan pembuatan kartu angka dengan menggunakan
kertas art paper 210 gsm mulai dari -9 sampai dengan 9 (Gambar 4). Kartu angka ini digunakan
untuk mengisi angka dalam kotak sesuai dengan aturan yang diberikan. Tahapan terakhir dari proses
pembuatan media adalah menambahkan ikon CAKRA di area kosong whiteboard. Tahap ini juga

dilakukan dengan pembuatan dan pencetakan buku panduan penggunaan METABUL (Gambar 5).

A [
Apg T |

!

Gambar 3. Papan METABUL Gambar 4. Kartu Angka

3 b Pundin, (gl
& g

~
B Media Tanghas Opovat Bilangan, Bufal
=~
-

Dosen Pengampu :
Dr. Inam Rofiki, S.8t M.Pd.

Program Mudl 5 | Pendidiban Matematina
Dapartemen Matmatike

Vakuitay Matemati dan (ot Pesigemabuss
Univernitas Negneh Mabasy

Gambar 5. Buku Panduan Penggunaan METABUL
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Setelah proses pembuatan media selesai, media dinilai oleh dua orang validator sebagai ahli
materi, media, bahasa. Rata-rata persentase hasil pengembangan media pembelajaran diperoleh
sebesar 93,17% dengan kriteria sangat layak ditampilkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi METABUL

Aspek
Sumber Data Media Materi Bahasa
Validator 1 (Ahli 1) 93% 96% 97%
Validator 2 (Ahli 2) 83% 96% 94%
Persentase 88% 96% 95,5%
Rata-rata Persentase 93,17%

Akan tetapi, berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh dua validator perlu
dilakukan revisi terhadap produk media yang telah dikembangkan. Beberapa komentar dan saran
yang diberikan adalah (1) pada bagian petunjuk penggunaan, ditambahkan penjelasan bahwa operasi
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian tidak dimasukkan ke dalam kotak; (2) agar
media lebih menarik, gunakan spidol warna untuk siswa menuliskan jawabannya; (3) kartu angka
dapat dibuat lebih tebal; (4) ikon CAKRA bisa menyesuaikan bentuk akhir media pembelajaran; dan

(5) perlu ada pertimbangan waktu agar lebih kompetitif.

)"’*@duﬁuf Q.

R

A

Y

Gambar 6. Uji coba METABUL oleh Guru ~ Gambar 7. Uji Coba METABUL oleh Siswa

Tahap implementation adalah mengujikan METABUL kepada satu orang guru pada
Gambar 6 dan 6 orang siswa pada Gambar 7. Guru dan siswa yang mencoba METABUL masing-
masing diberikan angket respons guru atau angket respons siswa. Dari hasil angket respons guru,
diperoleh bahwa METABUL sangat baik untuk digunakan dengan persentase 86%. Hasil angket
respons guru ditampilkan pada Tabel 3. Indikator yang memperoleh nilai tertinggi pada hasil angket
respons guru adalah ketepatan judul dan rasa ingin tahu yang meningkat serta petunjuk yang mudah
dipahami. Indikator-indikator tersebut termasuk kategori sangat baik. Sedangkan indikator lainnya
berada pada kategori baik.

Tabel 3. Angket Respons Guru

Sumber Data Total Persentase Kriteria
Guru 43 86% Sangat baik
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Berdasarkan angket respons siswa terhadap METABUL pada Tabel 4, 6 orang siswa MTs
di Kota Malang Kelas 7 memberikan respons positif terhadap penggunaan METABUL, dengan
persentase keseluruhan mencapai 87,41%. Indikator yang mendapat persentase skor tertinggi pada
angket respons siswa, yaitu siswa merasa senang menggunakan media pembelajaran METABUL dan
siswa dapat meningkatkan intensitas belajar menjadi lebih mandiri melalui media pembelajaran
METABUL. Hal ini dikarenakan METABUL didesain dengan menarik sehingga siswa senang untuk
belajar materi operasi bilangan bulat. Selain itu, METABUL dapat meningkatkan intensitas belajar
siswa menjadi lebih mandiri. Melalui METABUL siswa juga dituntut untuk berpikir kreatif dalam
menyelesaikan persoalan dengan media pembelajaran METABUL. Hal ini terlihat dari kemampuan
siswa dalam membuat berbagai operasi bilangan bulat yang benar. Siswa juga menunjukkan
kemampuan mereka dalam menggabungkan dan menerapkan konsep-konsep yang telah dipelajari.

Tabel 4. Angket Respons Siswa

No. Siswa Tingkat Kemampuan Total
1. A Rendah 73,33 %
2. B Sedang 91,11 %
3. C Rendah 88,88 %
4. D Sedang 75,56 %
5. E Tinggi 95,56 %
6. F Tinggi 100 %

Persentase 87,41 %

Pada tahap evaluation, hanya dilakukan evaluasi secara formatif. Pada tahap evaluasi,
beberapa catatan selama proses pengembangan media pembelajaran dari tahap analysis, design,
development, dan implementation, Pada tahap ini, peneltii mengevaluasi bahwa diperlukan
stopwatch untuk mengukur pemahaman siswa dan menumbuhkan semangat untuk menyelesaikan

masalah.

Pembahasan

METABUL merupakan akronim dari Media Tangkas Operasi Bilangan Bulat yang menjadi
salah satu media manipulatif yang bertujuan melatih berpikir kreatif siswa, khususnya pada materi
operasi bilangan bulat. Berdasarkan hasil validasi METABUL memperoleh persentase kevalidan
93,17%. Oleh karena itu, METABUL dinyatakan valid digunakan dengan sedikit perbaikan sehingga
menjadi media yang baik dan sesuai dengan tujuan pengembangannya. Selain valid, METABUL
juga praktis untuk digunakan oleh siswa dalam pembelajaran matematika kelas 7 dengan persentase
sebesar 87,41%. Hasil dan uji kevalidan menunjukkan bahwa METABUL layak diterapkan dalam
pembelajaran matematika pada materi operasi bilangan bulat. Respons siswa terhadap METABUL
bernilai positif, yang dibuktikan dengan hasil persentase uji kepraktisan siswa. Hal ini disebabkan
karena media ini merupakan media yang baru bagi siswa, dengan metode permainan yang dilengkapi

dengan tantangan. Hal ini sejalan dengan pendapat Ulyani & Qohar (2021) bahwa pengembangan
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media manipulatif harus valid dan praktis untuk digunakan. Sementara itu, Latifa, Setyansah,
Ningsih, & Malawi (2022) menyebutkan bahwa penggunaan media manipulatif berupa puzzle game
valid serta praktis untuk dimanfaatkan dalam kegiatan belajar matematika di kelas.

Media manipulatif adalah sebuah alat yang berfungsi untuk menjelaskan atau
mendemonstrasikan suatu materi dalam kegiatan belajar mengajar (Aprinastuti, Anggadewi,
Suharno, & Wiyantari, 2020). Media manipulatif dijadikan sebagai perantara dalam penyampaian
materi di kelas. Melalui media manipulatif siswa dapat memahami materi secara nyata/langsung
karena siswa dapat terlibat langsung dalam pembelajaran. Sementara itu, Ummah & Azmi (2020)
mendefinisikan bahwa media manipulatif adalah dapat membantu siswa untuk ide yang abstrak
menjadi konkrit. Hal ini sesuai dengan METABUL yang membantu siswa untuk melatih siswa untuk
membuat ide-ide dalam penyelesaian masalah. METABUL pada dasarnya menghadirkan unsur
permainan yang dapat mendorong siswa untuk berpikir kreatif dalam menyelesaikan masalah. Hal
ini sejalan dengan penelitian Suryawan, Agustika, Sukmana, Isumunuartha, & Sanjaya (2021) bahwa
media pembelajaran manipulatif berbasis permainan dapat menarik minat siswa untuk belajar
matematika.

Penggunaan media manipulatif METABUL dapat membantu siswa dalam proses belajar.
Melalui penggunaan media, siswa diminta untuk mengisi bilangan bulat pada kotak-kotak yang
disediakan, kemudian melakukan operasi hitung (penjumlahan, pengurangan perkalian, atau
pembagian) dengan menggunakan angka-angka yang ditulisnya. Media ini juga menyediakan
beberapa aturan dengan menempatkan 3 angka pada kotak-kotak tertentu, sehingga siswa harus dapat
membuat operasi hitung bilangan bulat agar menghasilkan angka-angka tersebut. Oleh karena itu
melalui media ini dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa yang ditunjukkan dengan
kemampuan berpikir fleksibel, inovatif, dan elaborasi. Hal ini sejalan dengan pendapat Anawati
(2020) bahwa penggunaan media manipulatif dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa
dalam pembelajaran matematika. Sementara itu, penggunaan media manipulatif berupa kartu remi
dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam materi operasi bilangan bulat (Listrianti, Baharun, &
Indah Wati, 2022). Media manipulatif METABUL diadaptasi dari permainan Sudoku dengan konsep
menyusun operasi bilangan sebagaimana penyusunan kartu remi. Hal ini dapat mendorong siswa

untuk mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dalam menyusun operasi yang ada.

SIMPULAN

Penelitian ini mengindikasikan bahwa media manipulatif METABUL yang dikembangkan
memperoleh hasil valid dan praktis untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran materi operasi
bilangan bulat. Kevalidan media pembelajaran memperoleh persentase 93,17% dengan kategori
sangat valid. Sementara, kepraktisan METABUL berdasarkan angket respons siswa memperoleh
nilai 87,41% dan angket respons guru 86%. Kelebihan dari media manipulatif METABUL yang

dikembangkan adalah untuk mengasah kemampuan berpikir kreatif siswa, terutama pada materi
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operasi bilangan bulat. Hal ini karena METABUL dapat menstimulasi kemampuan siswa dalam
menciptakan berbagai operasi hitung bilangan bulat sehingga dapat mendukung kemampuan berpikir
fleksibel, inovatif, dan elaborasi. Selain itu, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media
manipulatif METABUL valid dan praktis digunakan dengan dukungan respons siswa dan guru yang
tinggi untuk mengasah kemampuan berpikir kreatif siswa. Siswa diminta untuk membuat susunan
angka berbeda dalam satu baris METABUL dengan melakukan operasi bilangan bulat. Selain itu,
METABUL juga dapat menjadi sumber inovasi baru karena belum ada pengembangan atau
penerapan sejenis yang telah dilakukan sebelumnya.

Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya adalah implementasi media METABUL untuk
menguji efektivitasnya. Selain itu, pengintegrasian model pembelajaran dengan media METABUL
untuk menstimulasi berpikir kreatif siswa juga perlu diinvestigasi. Pengemasan media pembelajaran
juga sudah menarik, namun METABUL masih terbatas dalam penggunaan operasi dua bilangan yang
berdekatan. Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian yang mengembangkan media pembelajaran
untuk materi bilangan bulat yang lebih luas.
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