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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan alat peraga yang praktis, valid dan efektif untuk 

meningkatkan kemampuan logika matematika. Alat peraga yang dikembangkan adalah Mathdoku 5x5 yaitu 

permainan puzzle angka yang mirip dengan Sudoku namun juga memberikan tantangan tambahan sehingga 

pemain harus menggunakan keterampilan berhitung. Penelitian ini mengadopsi model pengembangan ADDIE 

yang meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Uji validitas alat peraga dilakukan 

dengan melibatkan para ahli pada tiap tahapan ADDIE, sedangkan uji praktikalitas dan efektivitas alat praga 

dilakukan melalui uji coba kepada mahasiswa S1-S3 dan siswa. Data dikumpulkan melalui observasi dan 

wawancara, kemudian dianalisis secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan Mathdoku 5x5 berhasil 

dikembangkan mulai dari tahap analisis hingga evaluasi.. Hasil uji coba menunjukkan subjek uji coba dapat 

dengan mudah menggunakan alat peraga ini. Hasil ini menunjukkan bahwa alat peraga ini sebagai alat praktis. 

Selanjutnya penggunaan alat peraga Mathdoku 5x5 ini terbukti dapat meningkatkan minat dan kemampuan 

logika matematika. Hal ini menegaskan bahwa Mathdoku 5x5 dapat digolongkan sebagai alat pengajaran yang 

efektif. Dengan demikian, disimpulkan bahwa Mathdoku 5x5 merupakan alat peraga yang valid, praktis, dan 

efektif. 

 

Kata Kunci: alat peraga, media pembelajaran, logika, matematika. 

ABSTRACT 

The aim of this research is to develop practical, valid and effective teaching aid to improve mathematical logic 

skills. The teaching aid developed is Mathdoku 5x5, which is a number puzzle game that is similar to Sudoku 

but also provides additional challenges so that players must use their counting skills. This research adopts the 

ADDIE development model which includes analysis, design, development, implementation and evaluation. 

Testing the validity of the teaching aids was carried out by involving experts at each stage of ADDIE, while 

testing the practicality and effectiveness of the teaching aids was carried out through trials on undergraduate 

to doctoral students and students. Data was collected through observation and interviews and analyzed 

descriptively. The research results show that Mathdoku 5x5 was successfully developed from the analysis to 

evaluation stages. The trial results showed that the test subjects could easily use this learning tool. These 

results show that this teaching aid is a practical tool. Furthermore, the use of Mathdoku 5x5 teaching aids has 

been proven to increase interest and ability in mathematical logic. This confirms that Mathdoku 5x5 can be 

classified as an effective teaching aid. Thus, it is concluded that Mathdoku 5x5 is a valid, practical, and 

effective teaching aid. 

 

Keywords: teaching aid, learning media, logic, mathematics. 
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PENDAHULUAN  

Matematika adalah disiplin ilmu yang menggunakan logika untuk mempelajari bentuk, 

susunan, ukuran, serta berbagai konsep terkait lainnya. Bidang ini terbagi menjadi tiga cabang utama: 

aljabar, analisis, dan geometri (Mar et al., 2021). Matematika tidak hanya mengajarkan materi 

matematika, tetapi juga mengembangkan pemikiran kritis siswa dan memungkinkan mereka 

memecahkan berbagai permasalahan di sekolah dan kehidupan bermasyarakat (Firdaus & Kailani, 

2015). Melalui berpikir kritis siswa dapat menghubungkan ide-ide dengan cara logis untuk 

mengambil  keputusan yang terbaik (Agus & Purnama, 2022). Salah satu cabang matematika yang 

berkaitan dengan penemuan kebenaran adalah logika matematika.  

Logika merupakan ilmu yang berfokus pada bukti dan pemikiran rasional. Sederhananya, 

logika matematika merupakan cabang ilmu berupa panduan dalam pengambilan keputusan dan 

kesimpulan dengan cara yang logis. Kemampuan logika dalam matematika menyediakan dasar untuk  

menarik kesimpulan. Hal utama dalam kemampuan berlogika adalah kemampuan untuk membuat 

dan menentukan kesimpulan yang benar atau salah (Aisah et al., 2017). Selain itu, kemampuan logika 

matematika juga berperan dalam mengembangkan dan meningkatkan pola pikir yang logis dalam 

menangani masalah di kehidupan nyata (Mirati, 2015). 

Banyak siswa yang kesulitan dalam mengasah kemampuan logika dalam matematika. 

Berdasarkan penelitian oleh Mirati (2015) dan Romadiastri (2016) diketahui sebagian besar siswa 

mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan logika dalam 

matematika. Lebih lanjut Romadiastri (2016) mengungkapkan bahwa banyaknya kesalahan siswa 

saat menyelesaikan soal dapat menjadi tolak ukur seberapa baik mereka menguasai materi. Hal ini 

juga berarti banyak siswa yang belum memiliki kemampuan logika yang baik dalam matematika. 

Sejalan dengan itu, hasil wawancara dengan guru matematika diketahui salah satu masalah dalam 

pembelajaran matematika adalah kesulitan dalam meningkatkan kemampuan logika siswa. Oleh 

karena itu, diperlukan solusi yang efisien untuk membantu siswa meningkatkan kemampuan 

logikanya. 

Salah satu solusi untuk membantu siswa meningkatkan kemampuan logika matematika 

adalah dengan menggunakan alat peraga pada proses pembelajaran. Penggunaan alat peraga dalam 

pembelajaran matematika dapat mengatasi berbagai kendala dalam proses pembelajaran. Peranan 

alat peraga dalam pembelajaran matematika di antaranya dapat meningkatkan motivasi belajar, 

mempermudah pemahaman konsep abstrak dengan penyajian konkrit, menjelaskan hubungan konsep 

matematika dengan benda di sekitar, dan menyediakan model untuk penelitian serta eksplorasi ide 

baru (Nasaruddin, 2018). Penggunaan alat peraga dalam pembelajaran matematika juga 

memudahkan penyampaian materi, meningkatkan daya ingat dan konsentrasi siswa, menambah 

informasi, merangsang minat belajar, serta menghasilkan interaksi positif antara guru dan siswa 

(Sagita & Kania, 2019). 
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Masalah utama dalam pelaksanaan pembelajaran matematika adalah masih jarangnya 

penggunaan alat peraga matematika sebagai media pembelajaran termasuk alat peraga yang 

mendukung kemampuan logika matematika (Wahyuningsih et al., 2023). Padahal penggunaan alat 

peraga yang mendukung kemampuan logika matematika juga dapat memberikan kontribusi besar 

dalam meningkatkan pemahaman konsep dan melatih kemampuan berpikir logis siswa. Melalui 

penggunaan alat peraga yang mendukung kemampuan logika matematika dapat membantu siswa 

untuk berpikir lebih sistematis. Hal ini sangat penting dalam membuat penalaran siswa menjadi lebih 

berkembang (Nurfadhillah et al., 2021). 

Sejenis alat peraga yang menitikberatkan pada keterampilan logika matematika adalah 

Sudoku. Sudoku menjadi salah satu alternatif dalam pembelajaran matematika untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir siswa (Arya et al., 2024). Alat peraga ini menguji kemampuan 

matematika dan logika pemain melalui teka-teki yang melibatkan operasi aritmatika dan logika 

(Jumiarti, 2022). Penggunaan Sudoku terbukti efektif dalam mengasah logika siswa (Arif, 2022; 

Arya et al., 2024). Hal ini menjadi dasar peneliti tertarik mengembangkan alat peraga sejenis Sudoku. 

Alat peraga yang peneliti kembangkan adalah Mathdoku  

Mathdoku adalah permainan puzzle angka yang mirip dengan Sudoku. Kelebihannya alat 

peraga ini dapat divisualisasikan secara realistis. Selain itu, berbeda dengan Sudoku, Mathdoku 

memiliki tambahan tantangan menggunakan keterampilan aritmatika saat memecahkan teka-teki 

logika (Meenakshi & Manivannan, 2015). Tujuan pengembangan alat peraga Mathdoku adalah untuk 

menciptakan media pembelajaran yang valid, efektif, dan praktis untuk meningkatkan kemampuan 

logika matematika. Alat peraga ini diharapkan juga dapat membantu siswa dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir logis. 

 

METODE 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat peraga Mathdoku 5x5. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D). Menurut Hariati & Zainudin (2022), 

Research and development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menciptakan 

inovasi baru dan menguji keefektifitasan inovasi tersebut. Inovasi yang dikembangkan dalam 

penelitian ini berupa media pembelajaran atau alat peraga. Dengan metode penelitian Research and 

Development, penelitian mengadaptasi model yang dikembangkan Dick and Carry yaitu 

pengembangan ADDIE. Ada 5 tahap dalam Model pengembangan ADDIE yaitu Analysis (analisis), 

Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi/uji coba), dan 

Evaluation (evaluasi) (Setiani & Handayani, 2022). Setiap tahapan pada model pengembangan 

ADDIE didapatkan output yang menjadi input untuk tahap selanjutnya (Cahyadi, 2019). Setiap 

tahapan ADDIE didiskusikan oleh tiga orang dosen ahli media dan ahli materi guna menghasilkan 

media yang valid. Model pengembangan ADDIE digunakan pada proses pembelajaran berdasarkan 

tujuan pembelajaran. Tahapan model ADDIE dapat dilihat pada Gambar 1 di bawah ini. 
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 

Sumber: Anggraeni et al., 2019 

 

Menurut Danyanti et al. (2022) pada pengembangan produk, tahapan-tahapan tersebut 

dianggap lebih komprehensif dan logis. Tahap pertama dari model ADDIE dimulai dengan analisis. 

Tujuan dari langkah ini untuk mengumpulkan informasi terkait kemampuan yang perlu ditingkatkan 

siswa. Pada tahap ini dilakukan wawancara pada salah satu guru matematika sekolah menengah yang 

dipilih secara acak. Informasi yang diperoleh selanjutnya dianalisis dan dikaitkan dengan kajian 

literatur agar diperoleh kesesuaian antara kebutuhan dan media yang perlu dikembangkan.  

Langkah berikutnya adalah tahapan desain. Pada tahap ini,  rencana pengembangan alat 

peraga Mathdoku 5x5 dibuat berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan sebelumnya. 

Tahap desain mencakup persiapan alat dan bahan yang diperlukan, pembuatan desain, dan buku 

panduan penggunaan alat peraga. Setelah tahapan desain dilanjutkan ke tahap pengembangan. Pada 

tahap ini semua yang telah disiapkan pada tahap desain dikembangkan menjadi alat peraga Mathdoku 

5x5 yang konkrit. Hasil tahap ini yaitu produk yang sudah dirancang sebelumnya. Selanjutnya alat 

peraga yang dihasilkan diimplementasikan atau diujicobakan. 

Pada proses implementasi, alat peraga yang telah dikembangkan diujicobakan untuk 

mengevaluasi efektivitasnya dalam konteks pembelajaran dan mengidentifikasi kekurangannya. 

Pada tahap uji coba ini dilakukan dengan dua cara yaitu implementasi pada pendidik dan calon 

pendidik, serta implementasi kepada siswa. Implementasi pertama dilakukan saat acara pergelaran 

media pembelajaran pada kegiatan memperingati hari pi (𝜋) yang diadakan Prodi S3 Pendidikan 

Matematika Universitas Sriwijaya pada 9 Maret 2024. Pada kegiatan tersebut, media yang sudah 

dikembangkan disosialisasikan dan diimplementasikan. Pada acara ini beberapa mahasiswa tingkat 

S1-S3 mencoba memainkan alat peraga Mathdoku 5x5. Berikut adalah prosedur dan proses 

pelaksanaan uji coba alat peraga Mathdoku 5x5 pada implementasi pertama. 

1. Peneliti menjelaskan terlebih dahulu kepada subjek yakni mahasiswa S1-S3 terkait alat peraga 

Mathdoku 5x5 dan cara menggunakan alat peraga tersebut. 
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2. Setelah subjek memahami apa yang dijelaskan oleh peneliti, selanjutnya subjek menggunakan 

alat peraga tersebut. 

3. Di antara subjek uji coba, ada yang mencoba menyelesaikan level easy, ada yang mencoba 

menyelesaikan level medium, dan ada juga yang mencoba menyelesaikan level hard. 

4. Selanjutnya peneliti melakukan observasi dan wawancara kepada subjek mengenai alat peraga 

yang telah dicobanya sebagai bahan evaluasi bagi peneliti. 

5. Kemudian peneliti melakukan dokumentasi kegiatan. 

Uji coba yang kedua dilakukan pada 27 Maret 2024. Uji coba ini merupakan uji coba skala 

kecil dengan melibatkan subjek penelitian yaitu satu orang siswa SMA Negeri 18 Palembang. 

Prosedur pelaksanaan uji coba alat peraga Mathdoku 5x5 pada implementasi kedua sama seperti 

prosedur pada implementasi pertama. Uji coba ini dilakukan untuk melihat keefektifan dan 

kepraktisan saat alat peraga digunakan siswa. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data 

pada uji coba pada siswa yaitu observasi dan wawancara langsung. 

Setelah melewati tahapan uji coba maka langkah terakhir adalah evaluasi. Data pada tahap 

evaluasi adalah hasil umpan balik yang dieroleh dari uji coba siswa. Evaluasi ini bertujuan untuk 

menganalisis keunggulan dan kelemahan alat peraga yang teridentifikasi selama uji coba. Evaluasi 

juga mencakup pengujian kepraktisan dan efektivitas penggunaan alat peraga Mathdoku 5x5. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

HASIL 

Tahap Analysis (Analisis Kebutuhan) 

Tahap awal dilakukan analisis untuk mengidentifikasi kebutuhan  belajar siswa, kesenjangan  

materi,  dan  karakteristik metode pembelajaran siswa (Sari et al., 2021). Tahap analisis dilakukan 

dengan cara wawancara dengan salah satu guru matematika sekolah menengah dan melakukan kajian 

literatur untuk mendapatkan informasi penelitian terdahulu.  

Hasil wawancara dengan guru matematika diketahui bahwa salah satu masalah dalam 

pembelajaran matematika adalah kesulitan dalam meningkatkan kemampuan logika siswa. 

Sementara itu dari hasil kajian literatur, diketahui pada penelitian Mirati (2015) siswa juga 

mengeluhkan kesulitannya untuk memahami dan menguasai materi yang melibatkan logika 

matematika. Berdasarkan temuan ini, dapat disimpulkan bahwa perlu adanya pengembangan alat 

peraga yang menitikberatkan pada materi yang melibatkan logika matematika. Hasil analisis 

kebutuhan ini didiskusikan kepada ahli media dan materi sebelum lanjut pada tahap berikutnya. 

Tahap Design (Desain Alat Peraga) 

Tahap desain dimulai dengan merancang perangkat Mathdoku 5x5 sesuai dengan kebutuhan 

yang ada. Konsep yang diterapkan menggunakan media berupa papan yang dilapisi kertas magnet 
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sebagai permukaan kerja. Lalu membuat desain soal dengan tiga level yaitu easy, medium, dan hard 

seperti ditunjukkan pada Gambar 2 di bawah ini. 

 
Gambar  2. Desain Mathdoku 

 
Pada setiap level dibuat masing-masing desain grid  berukuran 5 × 5, yang terdiri dari 25 

kotak. Setiap angka dari 1 hingga 5 harus diisi di setiap baris dan setiap kolom. Grid dibagi menjadi 

beberapa kage atau cages, yang merupakan kelompok kotak dengan garis yang mengelilinginya. 

Setiap kage memiliki tanda operasi matematika (penjumlahan, pengurangan, perkalian, atau 

pembagian) dan hasil yang harus dicapai dengan menggunakan angka di dalam kage tersebut.  

Mathdoku 5x5 adalah permainan yang menggunakan logika dan keterampilan matematika 

untuk menemukan angka yang tepat untuk setiap kotak. Permainan ini mengharuskan pemain 

mempertimbangkan persyaratan setiap kage serta hubungan antara baris dan kolom. Selain itu, 

pemain harus memperhatikan aturan-aturan terkait kage, seperti aturan matematika dan ketiadaan 

duplikasi angka dalam kage. 

Tahap Development (Pengembangan Alat Peraga) 

Pada tahap ini, dilakukan proses pembuatan alat peraga sesuai dengan desain yang telah 

direncanakan. Tahapannya meliputi pembuatan, revisi, dan finishing (Wisada et al., 2019). Ketika 

akan memulai produksi, konsep pembuatan pada alat peraga Mathdoku 5x5 dievaluasi oleh pakar 

untuk mendapatkan masukan dan saran untuk penyempurnaan alat peraga. Setelah divalidasi dengan 

tiga ahli media dan materi, diperoleh feedback berupa saran untuk desain alat peraga sebaiknya 

dirancang dengan jelas agar proses produksi dari alat peraga yang akan dibuat lebih terarah dan bahan 

yang digunakan juga sebaiknya terbuat dari bahan yang tahan lama sehingga alat peraga tersebut 

dapat digunakan jangka panjang. Berdasarkan masukan tersebut, desain alat peraga dibuat 

menggunakan kayu untuk memperkuat kekokohan dan ketahanannya. Setelah validasi rancangan ide, 

langkah selanjutnya adalah produksi. Tahapan pengembangan media melibatkan dua proses, yaitu: 
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Tahap Pertama  

 Pada langkah awal ini, persiapan dilakukan dengan menyediakan berbagai jenis peralatan 

dan bahan yang digunakan untuk membuat alat peraga Mathdoku 5x5. Beberapa bahan dan alat yang 

dibutuhkan mencakup kayu, kertas magnet, magnet, balok angka, kertas A4 yang di laminating, lem, 

gunting, dan cutter. 

Tahap Kedua 

Pada tahap kedua, peneliti memulai proses pembuatan pada alat peraga Mathdoku 5x5 

dengan desain yang sudah dirancang sebelumnya, dengan menggunakan peralatan dan bahan yang 

telah dipersiapkan. Adapun langkah-langkah pembuatan alat peraga Mathdoku 5x5 yaitu (1) 

mempersiapkan bahan dan peralatan, (2) membuat kotak 5x5 dan membagi menjadi beberapa bagian, 

(3) menambahkan operasi matematika di luar kotak, (4) mengisi kotak dengan angka-angka sesuai 

aturan, (4) memverifikasi dan mengoreksi kesalahan, dan (5) menyelesaikan pembuatan papan 

permainan dan menyempurnakan petunjuk penggunaan. 

Hasil dari tahap pengembangan alat peraga Mathdoku 5x5 ditunjukkan pada gambar di 

bawah ini. Gambar 3 menunjukkan Calcudoku 5x5 melalui aplikasi, sedangkan Gambar 4 

menunjukkan Mathdoku 5x5 yang telah dibuat secara visualisasi. Calcudoku adalah permainan yang 

dimainkan secara online dengan mengambil prinsip permainan sudoku dan dimodifikasi dengan 

adanya tambahan penggunaan operasi dasar matematika di dalamnya.  

 

Gambar  3. Calcudoku 5x5 Melalui Aplikasi (Secara Online) 

 

Gambar  4. Pengembangan Calcudoku 5x5 Menjadi Mathdoku 5x5 (Secara Visualisasi) 
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Adapun cara penggunaan Mathdoku 5x5 yaitu sebagai berikut:  

1. Mulailah dengan grid kosong berukuran 5x5.  

2. Grid ini terdiri dari 25 sel yang membentuk baris dan kolom.  

3. Grid akan dibagi menjadi beberapa kage atau cages. Setiap kage akan memiliki tanda operasi 

matematika (penjumlahan, pengurangan, perkalian, atau pembagian) dan hasil yang harus 

dicapai dengan menggunakan angka di dalam kage tersebut. Kages dapat berisi satu atau 

beberapa sel yang membentuk kelompok.  

4. Isi setiap sel kosong dengan angka dari 1 hingga 5 sedemikian rupa sehingga setiap baris dan 

setiap kolom hanya berisi satu set angka yang unik, dan setiap kage memenuhi aturan matematika 

yang diberikan.  

5. Pastikan untuk memperhatikan aturan-aturan yang terkait dengan kages, seperti aturan 

matematika dan ketiadaan duplikasi angka dalam kage.  

6. Gunakan logika dan keterampilan matematika Anda untuk menemukan angka yang tepat untuk 

setiap sel, dengan mempertimbangkan persyaratan setiap kage serta hubungan antara baris dan 

kolom. 

7. Teruslah mencoba dan menguji kombinasi angka hingga Anda berhasil mengisi semua sel 

dengan benar dan memenuhi semua aturan.  

8. Setelah selesai, periksa kembali grid untuk memastikan bahwa setiap baris, setiap kolom, dan 

setiap kage memenuhi aturan-aturan yang telah ditetapkan.  

Alat peraga Mathdoku yang dikembangkan juga dilengkapi dengan adanya buku panduan 

untuk memudahkan penggunaannya. Buku panduan alat peraga ini dapat diakses pada link berikut 

https://drive.google.com/file/d/1eJfn7eA_f1xtMOu2Bgn27P3QBnF8fkpO/view?usp=drivesdk.  

Mathdoku 5 × 5 menawarkan tantangan teka-teki matematika yang menyenangkan dan dapat 

membantu meningkatkan keterampilan pemecahan masalah, logika, dan matematika. Berdasarkan 

cara penggunaan di atas, Mathdoku 5x5 dapat diselesaikan dengan baik dan benar menurut aturan 

berikut: 

1. Setiap baris dan kolom 5x5 mengandung angka dari 1 hingga 5 tanpa ada pengulangan. 

2. Operasi matematika penjumlahan yang diberikan untuk setiap baris atau kolom sesuai dengan 

aturan Mathdoku. 

Tahap Implementation (Uji Coba Alat Peraga) 

 Setelah pengembangan alat peraga, langkah selanjutnya adalah tahap implementasi. Tahap 

implementasi terdiri dari implementasi pada pendidik dan calon pendidik serta implementasi kepada 

siswa. Implementasi pertama melibatkan beberapa mahasiswa tingkat S1-S3 dalam mencoba 

memainkan  alat peraga Mathdoku 5x5. Gambar 5 berikut adalah dokumentasi saat implementasi 

pertama. 

https://drive.google.com/file/d/1eJfn7eA_f1xtMOu2Bgn27P3QBnF8fkpO/view?usp=drivesdk
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Gambar  5. Kegiatan Implementasi Pertama Alat Peraga Mathdoku 5x5 

 
 Dari hasil implementasi pertama diperoleh temuan bahwa, dari 20 mahasiswa, semuanya 

mampu menyelesaikan Mathdoku 5x5 pada level easy, 15 mahasiswa mampu menyelesaikan 

Mathdoku 5x5 pada level medium, dan 8 mahasiswa yang mampu menyelesaikan Mathdoku 5x5 

pada level hard. Hasil implementasi juga menunjukkan bahwa subjek memberi  kesan positif dengan 

≥75% subjek mengatakan alat peraga ini mendukung kemampuan logika matematika dan 

penggunaan alat peraga menyenangkan dan interaktif. Hasil ini dapat menyatakan bahwa alat peraga 

Mathdoku 5x5 efektif digunakan.  

 Implementasi kedua adalah dengan melibatkan pengujian langsung kepada siswa. Hal ini 

sangat perlu dilakukan terutama pada level easy (Sari et al., 2021). Tujuan dari uji coba ini adalah 

untuk menilai sejauh mana efektivitas alat peraga dalam memfasilitasi pemahaman siswa tentang 

konsep logika matematika dan operasi hitung. Uji coba dilakukan secara skala kecil, di mana alat 

peraga di uji cobakan kepada satu siswa kelas XII Sekolah Menengah Atas yang mempelajari materi 

logika matematika dan telah memiliki pemahaman mengenai operasi hitung matematika. Prosedur 

dan pelaksanaan uji coba yang dilakukan pada implementasi kedua ini sama seperti yang peneliti 

lakukan pada implementasi pertama. Terdapat beberapa informasi yang didapat setelah uji coba pada 

siswa dilakukan yaitu (1) siswa yang diuji telah memiliki pemahaman yang kuat tentang operasi 

hitung matematika, (2) ketika menguji alat peraga, siswa mampu mengoperasikannya dengan baik 

dengan mengikuti petunjuk yang diberikan. Siswa dapat menyelesaikan permainan logika yang ada 

pada level easy dengan pemahaman terkait operasi hitung melalui alat peraga, dan (3) siswa sudah 

mengetahui cara menggunakan alat peraga dan menyusun setiap balok angka sesuai aturan serta 

langkah-langkah yang ada pada buku panduan yang telah disediakan tetapi sedikit mengalami 

kendala dalam menentukan peletakkan balok angka disetiap cages pada level tersebut. 

 Dapat dilihat pada Gambar 6 di bawah ini terkait dokumentasi kegiatan uji coba alat peraga 

Mathdoku 5x5 pada siswa. Rangkaian proses implementasi pada alat peraga Mathdoku 5x5 

tersimpan dalam bentuk video kegiatan yang dapat diakses pada link berikut. 

https://drive.google.com/drive/folders/1-mKVU7mBUl1iOGzNPRsPKb1LMO3EM7Jf.  

https://drive.google.com/drive/folders/1-mKVU7mBUl1iOGzNPRsPKb1LMO3EM7Jf
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Gambar  6. Kegiatan Implementasi Kedua Alat Peraga Mathdoku 5x5 

Tahap Evaluation (Evaluasi Alat Peraga) 

 Setelah implementasi dari alat peraga yang dikembangkan maka dapat dilakukan evaluasi 

(Sari et al., 2021). Pengujian atas Alat Peraga Mathdoku 5x5 sudah dipastikan validitasnya melalui 

diskusi dengan tiga ahli, dosen sebagai pakar materi dan pakar media, pada tiap tahapan 

pengembangan sehingga peneliti melakukan revisi dan dinyatakan alat peraga Mathdoku 5x5 praktis. 

Berdasarkan hasil uji coba penggunaan alat peraga Mathdoku 5x5 dan wawancara dengan siswa 

dapat disimpulkan bahwa siswa mampu menyelesaikan permainan dengan baik, meskipun 

mengalami sedikit kesulitan dalam menempatkan balok angka di setiap kotak agar sesuai dengan 

operasi hitung yang terdapat pada setiap kisi (cages). Namun, secara keseluruhan, siswa telah 

memahami cara bermain Mathdoku 5x5 dan alat peraga ini terbukti dapat mengasah kemampuan 

logika matematika siswa. Oleh karena itu, alat peraga Mathdoku 5x5 dapat digolongkan sebagai 

media yang efektif dan efisien. Alat peraga ini juga digolongkan mudah dalam penggunaannya 

karena hasil dari observasi selama uji coba menunjukkan bahwa siswa dapat menggunakan alat 

peraga untuk menyelesaikan permainan pada tingkat kesulitan yang rendah (level easy) sehingga alat 

bantu peraga bisa meningkatkan pemahaman dan cara berpikir siswa pada materi logika matematika 

dan operasi hitung yang digunakan pada setiap level dalam alat peraga Mathdoku 5x5. 

PEMBAHASAN 

 Penggunaan Mathdoku 5x5 sebagai alat peraga dapat meningkatkan kemampuan logika 

matematika siswa, termasuk mengasah kemampuan berhitung. Pemanfaatan alat peraga ini tidak 

hanya membantu dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga mendorong 

kemampuan berpikir mereka. Visualisasi yang ditampilkan oleh alat peraga ini memungkinkan siswa 

untuk menguasai materi secara lebih konkret, dan menyajikan materi dalam bentuk yang lebih mudah 

dipahami. Pandangan ini sejalan dengan (Tyavbee, 2018) yang mengungkapkan bahwa penggunaan 

representasi visual dapat mengurangi tingkat abstraksi dalam pemahaman materi. Penelitian sejenis 

juga dilakukan oleh (Topuz & Birgin, 2020) dan (William & Ndabakurane, 2017) untuk 

mengembangkan materi pendidikan yang memvisualisasikan konsep. Dengan menggunakan 

visualisasi, proses berpikir dapat diilustrasikan dengan jelas, memungkinkan siswa untuk melihat 

aliran pemikiran secara visual. Pemanfaatan alat peraga ini dalam pembelajaran tidak hanya 

membantu meningkatkan kemampuan logika matematika siswa, tetapi juga memungkinkan mereka 



Akbar Hriadi: Pengembangan Alat Peraga Mathdoku ... 
 

Copyright © 2024, Jurnal Tadris Matematika, Vol. 7, No. 1, Juni 2024  ж  155   

untuk bergerak aktif selama proses belajar, sehingga menciptakan variasi dalam pembelajaran dan 

meminimalkan kebosanan akibat kegiatan monoton. 

Secara tidak langsung pemanfaatan alat peraga berkontribusi terhadap pengembangan 

kemampuan berpikir logis pada anak hingga orang tua, sebagaimana dibuktikan oleh penelitian 

Ramirez & Mercado (2023) yang membahas mengenai Calcudoku. Penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan media dengan bentuk game dapat mempermudah dan mengasah kemampuan 

logika matematika dan aritmatika anak dengan cara yang menyenangkan dan mudah dimengerti. 

Kemampuan berpikir logis juga dapat ditingkatkan karena jawaban ditemukan melalui tahapan yang 

dirasakan oleh siswa sendiri, sehingga pengalaman ini dapat membekas dan tersimpan dalam ingatan 

mereka dengan lebih baik. 

Penggunaan alat bantu Mathdoku 5x5 bisa membantu guru dalam menjelaskan materi dan 

konsep matematika yang kompleks pada siswa dengan lebih mudah dimengerti dan dipahami. Jika 

penyampaian materi dilakukan dengan baik, hasil belajar siswa akan berdampak positif, seperti yang 

disarankan oleh penelitian Khotimah & Risan (2019) mengenai dampak penggunaan alat bantu 

terhadap pembelajaran matematika. Pandangan ini sesuai dalam penelitian yang telah dilakukan 

Imswatama & Lukman (2018) menyatakan suatu pembelajaran yang disertai alat bantu sangat efektif 

dalam melatih siswa memahami materi matematika. Hasil penelitian ini memberikan dorongan bagi 

guru untuk mengembangkan lebih banyak alat bantu pembelajaran lainnya. 

Berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan dalam penggunaan Mathdoku 5x5 sebagai 

alat peraga menunjukkan beberapa hal positif di antaranya mudah digunakan dan siswa merasa 

tertantang serta termotivasi untuk menyelesaikan permainan. Melalui penggunaan alat peraga ini 

dapat meningkatkan keterampilan logika dan pemecahan masalah mereka. Namun, beberapa kendala 

masih muncul dari siswa itu sendiri, khususnya dalam menempatkan angka-angka di setiap kotak 

agar sesuai dengan operasi matematika yang ada di setiap blok. Temuan ini sebanding dengan 

penelitian oleh Negara et al. (2017) mengenai logika matematika, dengan mengatakan bahwa 

kemampuan siswa dalam menyelesaikan permainan seperti itu sangat tergantung pada pengetahuan 

dan keterampilan mereka sendiri. Penelitian lain oleh Ratnawati et al. (2014) juga mendukung hal 

ini, dengan temuan bahwa kurangnya pemahaman siswa terhadap alat bantu dapat memperlambat 

proses pembelajaran matematika. Kecerdasan logika matematis, seperti yang diungkapkan oleh 

Musrikah (2016), memiliki peran penting dalam pemahaman matematika. 

Salah satu hambatan dalam menggunakan alat peraga Mathdoku 5x5 adalah masih perlu 

diasahnya kemampuan siswa dalam berpikir logis karena alat tersebut membutuhkan pemahaman 

terhadap petunjuk dan aturan yang harus diikuti. Ketika siswa kurang memiliki keinginan untuk 

berpikir secara mandiri, hal ini dapat mengakibatkan pemahaman yang salah karena kurangnya 

fokus, kehati-hatian, dan ketelitian dalam memahami petunjuk serta aturan penggunaan alat peraga. 

Kecenderungan siswa untuk lebih menyukai penjelasan langsung dari guru daripada mencoba 

memahami sendiri juga menjadi penyebabnya. Akibatnya, saat dihadapkan dengan informasi umum, 
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siswa mungkin merasa bingung dalam menentukan kebenaran informasi tersebut. Ketergantungan 

yang tinggi pada guru juga dapat mengurangi kemampuan siswa dalam berpikir kritis saat 

menghadapi permasalahan. 

Ketika uji coba telah dilaksanakan, terdapat sejumlah saran perbaruan yang bermanfaat 

dalam pengembangan Mathdoku 5x5 berikutnya. Salah satunya adalah papan yang digunakan pada 

Mathdoku diberi warna-warni untuk menarik minat siswa selama pembelajaran. Selain itu, 

diterapkan tingkatan level pada setiap soal, yakni easy, medium, dan hard agar siswa lebih tertarik 

dan terlibat dalam proses belajar mengajar, sesuai dengan temuan Rosmiati (2019) yang menekankan 

perlunya alat peraga yang dikembangkan sesuai dengan kemajuan saat ini dan pengujian yang 

berulang untuk hasil yang optimal. Penelitian Ulandari et al. (2022) juga menunjukkan bahwa 

semakin banyak uji coba, semakin jelas kekurangan yang ada dalam alat peraga yang menghasilkan 

revisi yang membangun menuju kesempurnaan. Penelitian selanjutnya diharapkan fokus pada 

pengembangan alat peraga yang dapat meningkatkan minat belajar siswa dan membantu mereka 

meningkatkan logika matematika dengan lebih mudah. 

SIMPULAN 

Mathdoku adalah permainan puzzle angka yang mirip dengan Sudoku namun memiliki 

tambahan tantangan menggunakan keterampilan aritmatikanya saat memecahkan teka-teki logika, 

berbeda dengan Sudoku yang tidak memerlukan keterampilan aritmatika. Dalam mempelajari 

matematika, siswa diharapkan dapat meningkatkan minatnya melalui desain yang menarik dan 

metode pembelajaran yang menyenangkan. Mathdoku 5x5 terbukti dapat meningkatkan kemampuan 

logika matematika siswa. Mathdoku 5x5 yang dikembangkan telah terbukti valid, praktis, dan efektif. 

Alat peraga ini telah divalidasi oleh ahli, menunjukkan bahwa alat peraga tersebut telah memenuhi 

standar validitas. Efektivitasnya dapat dilihat dari peningkatan pemahaman materi matematika dan 

logika pada siswa selama uji coba. Selain itu, Mathdoku 5x5 juga terbukti praktis yaitu mudah 

digunakan dan diterima dengan baik oleh subjek penelitian. Hasil penelitian ini merekomendasikan 

penggunaan Mathdoku 5x5 sebagai alat peraga yang bermanfaat dalam pembelajaran matematika 

khususnya dalam mengasah kemampuan logika matematika. 
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