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Abstract. Math Card is a card-based board game that contains questions for mathematics learning media.
The purpose of the Math Card is to make it easier and nmreere.s'fiﬂgﬁ)r students in math lessons to make
it more fin. This research uses the ADDIE method, namely analysis, design, development, implementation,
and evaluation. At the analysis stage, analysis is carried out related to material needs by following per
under the syllabus/curriculum and design needs to get design results that attract the attention of students.
At the design stage, the design is carried out according to the needs of the Math Card, namely by designing
cards, packaging, guidebooks, and game boards. The development stage is to develop the results of the
material and design, namely compiling questions according to the syllabus and printing products. The
implementation stage is to conduct trials for grade 10 SMK students in the classroom. The last is the
evaluation stage, namely by improving and perfecting the Math Card learning method to be more effective
and efficient.

Keywords: ADDIE, Math Card, Mathematics Learning Media

Abstrak. Math Card merupakan papan permainan berbasis kartu yang berisi soal-soal untuk media
pembelajaran matematika. Tujuan dari Math Card untuk mempermudah dan menarik minat siswa dalam
FAlajaran matematika agar menjadi lebih menyenangkan. Penelitian ini menggunakan metode ADDIE yaitu
analisis, perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Pada tahap analisis, dilakukan analisa
terkait dengan kebutuhan materi sesuai dengan silabus/kurikulum dan kebutuhan desain agar mendapatkan
hasil desain yang menarik perhatian siswa. Pada tahap perancangan dilakukan perancangan sesuai dengan
kebutuhan Math Card yaitu dengan perancangan kartu, kemasan, buku panduan, dan papan permainan.
Tahap pengembangan yaitu mengembangkan hasil dari materi dan desain yakni menyusun soal-soal sesuai
silabus dan mencetak produk. Tahap implementasi yaitu melakukan uji coba kepada siswa kelas 10 SMK
di kelas. Terakhir adalah tahap evaluasi yaitu dengan memperbaiki dan menyempurnakan metode
pembelajaran Math Card menjadi lebih efektif dan efisien.

Kata kunci: ADDIE, Kartu matematika, Media pembelajaran matematika

1. PENDAHULUAN

endidikan yang ideal adalah pendidikan yang tidak hanya transfer of knowledge
tetapi juga transfer of value (Marzuki dan Khanifah, 2016). Guru memiliki peran untuk
merawat peserta didik, tanpa melakukan intervensi atau memaksanya (Urbyatun et al,
2019). Dengan cara demikian, pembentukan karakter mandiri, disiplin, tanggung jawab
bagi peserta didik dapat terbentuk (Marzuki, 2016). Namun hal tersebut tidak serta-merta
terlepas dari pendidikan yang memiliki standar dan kualitas vang tinggi, baik dari
pendidik, fasilitas pendidikan, alat dan metode pembelajaran, terutama dalam kegiatan
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pembelajarannya. Pendidikan yang baik adalah pendidikan yang mampu membangun
karakter, memberikan lingkungan yang suportif dan kondusif, memiliki kurikulum yang
sesuai dan mempunyai akreditasi yang terpercaya bagi seluruh peserta didiknya (Hari,
2018).

Kondisi ideal yang diharapkan dalam pembelajaran adalah yang memiliki guru
atau pendidik yang memenuhi standar pendidik dan tenaga kependidikan, seperti dalam
kualifikasi akademiknya (Susanti, 2021). Pendidik haruslah memiliki pendidikan
minimal D-IV atau S1 sesuai dengan ranahnya, kemudian guru sudah teruji kelayakannya
(Latiana, 2019). Dalam kegiatan pembelajaran, guru harus bisa membangun suasana dan
ikatan terhadap peserta didiknya sehingga materi yang diajarkan dapat disampaikan
dengan baik (Anwar, 2018). Pendidik dapat menggunakan metode pembelajaran yang
tidak monoton dan dapat memanfaatkan media pembelajaran dengan maksimal (Audie,
2019). Memiliki media pembelajaran juga berpengaruh dalam pembelajaran, menurut
(Sulistiyawati et al, 2021) media pembelajaran yang menarik dapat membuat
pembelajaran tidak membosankan dan membangun suasana belajar yang lebih menarik
dan menyenangkan. Tidak hanya dalam tenaga pendidikan, peserta didik juga haruslah
tertib dan mematuhi peraturan dalam kegiatan pembelajaran agar tercipta pembelajaran
yang ideal dari berbagai pihak (Setiawan, 2021).

Namun, dalam kenyataannya kondisi pendidikan di Indonesia menunjukkan
kualitas yang rendah (Astuti dan Leonard, 2015). Dalam tenaga pendidikannya menurut
Jakaria (2014) banyak di berbagai sekolah memiliki tenaga kependidikan yang tidak
memenuhi standar, banyak pendidik yang tidak berkualifikasi minimun D-IV dan hanya
lulusan sekolah menengah atas. Dalam kegiatan pembelajaran pun banyak guru yang
tidak bisa membangun suasana yang menyenangkan bagi peserta didik, sehingga kegiatan
pembelajaran menjadi membosankan dan materi tidak dapat tersampaikan dengan baik
kepada peserta didik (Iriyani, 2018). Banyak pendidik yang hanya menggunakan metode
pembelajaran ceramah, pendidik banyak yang tidak memanfaatkan media pembelajaran
dengan maksimal (Abdullah, 2017).

Menurut Nurﬁta/ami dan Lestari (2016) saat ini guru hanya terpaku pada satu
model pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar tanpa
memodifikasinya dengan media pembelajaran atau mengembangkan media
pembelajaran. Membicarakan terkait sarana dan prasarana yang dimiliki sebagian besar

sekolah-sekolah di Indonesia juga masih jauh dari kata cukup, banyak sekolah yang masih
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kekurangan bangku atau meja yvang layak (Siregar, 2017). Beberapa sekolah masih tidak
mempunyai ruangan yang seharusnya dibutuhkan agar kegiatan pembelajaran menjadi
nyaman dan kondusif (Widiaswowo, 2018). Selain itu, peserta didik pun masih banyak
yang tidak tertib dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, sehingga kenyamanan dan
efektivitas bagi pendidik dan peserta didik lain pun maksimal (Maharani dan Mustika,
2016).

Menurut Nurseto (2011) penggunaan media pembelajaran berupa permainan
akan enjadi suatu hal yang cukup efektif untuk meningkatkan ketertarikan belajar siswa.
Salah satu cara yang bisa dilakukan untuk menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan adalah belajar sambil bermain (Mulyati, 2019). Permainan sebagai suatu
media pembelajaran memiliki beberapa kelebihan, diantaranya permainan adalah suatu
hal yang menyenangkan untuk dilakukan, suatu hal yang dapat menghibur (Wulandari, et
al, 2020). Beberapa manfaat belajar sambil bermain adalah mengurangi keseriusan yang
menjadi penghambat, meredakan stres dalam lingkungan belajar, mengajak siswa terlibat
lebih jauh dalam pembelajaran, meningkatkan proses belajar, membangun kreativitas
peserta didik, mencapai tujuan dengan ketidaksadaran, meraih makna belajar melalui
pengalaman, dan memfokuskan siswa sebagai subjek belajar (Wahyuningsih, 2018).

Media pembelajaran permainan berbentuk kartu adalah salah satu media yang
dapat diaplikasikan dalam pembelajaran matematika. Media pembelajaran Math Card

Irancang sebagai salah satu media pembelajaran matematika yang dikemas melalui
permainan papan edukatif. Sasaran dari Math Card adalah siswa Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) kelas 10 dengan materi eksponen, SPLDV dan aritmatika. Permainan
ini kami terapkan pada siswa SMK Negeri 62 Jakarta. Tujuan Math Card adalah dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik dalam hal belajar khususnya terhadap pelajaran
matematika dengan mengubah pola belajar menggunakan permainan schingga
lingkungan belajar peserta didik lebih menyenangkamigr;ain bagi anak adalah kegiatan
yang serius tetapi menyenangkan (Zaini, 2015). Math Card juga bukanlah hanya kartu
matematika biasa, karena tersedia papan dan pion permainan yang juga digunakan untuk
meningkatkan unsur kompetitif antar peserta didik dalam pembelajaran matematika.
Permainan ini juga dirancang sebagai alat kompetisi antar siswa agar mendorong peserta
didik dalam mempertahankan prestasi yang telah dicapainya (Solong, 2017). Math Card

juga dapat membantu guru matematika sebagai kuis dan nilai tambahan dengan metode
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yang menyenangkan, dengan menggunakan Math Card, guru akan melihat potensi siswa

yang aktif dalam menjawab soal.

2. METODE PENELITIAN
Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran
matematika Math Card adalah menggunakan model ADDIE yang merupakan singkatan
dari Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Menurut Benny
(2009), ada satu model desain pembelajaran yang lebih sifatnya lebih generik yaitu model
ADDIE.
2.1 Analysis analisis)

Secara rinci pada tahap analisis terdapat dua hal yang dilakukan yaitu (1) analisis
kebutuhan materi berdasarkan silabus (kurikulum) dan (2) analisis kebutuhan produk
a. Analisis kebutuhan materi

Pada tahap ini dilakukan kegiatan identifikasi materi pengembangan sesuai

silabus untuk materi pembelajaran siswa. Selain itu juga dilakukan analisis

karakteristik yaitu, dengan menganalisis silabus pada materi pelajaran matematika

kelas 10.

b. Analisis kebutuhan produk
alisis kebutuhan (need analysis) pada tahap ini bertujuan untuk melakukan
analisa kebutuhan fungsional pada sistem pembelajaran yang diperlukan menjadi
produk Board Game.
2.2 Design (Perancangan)

Math Card pada media pembelajaran ini menggunakan perpaduan wama merah
dan hijau, dengan menggunakan isi 2 kartu yang berbeda, yaitu kartu merah sebagai
soal yang terdapat satu angka vang kosong, dan kartu hijau berisi angka untuk
melengkapi soal di kartu merah. Eda tahap design atau perancangan ini terdiri dari

perancangan kartu, perancangan kemasan, perancangan buku panduan, dan
erancangan papan permainan.
Z.ﬁevelopment (Pengembangan)
Langkah pengembangan pada tahap ini meliputi beberapa kegiatan, diantaranya
mengembangkan bahan instruksional sesuai silabus atau kurikulum, dan penyusunan
materi (soal). Hasil pada tahap development ini adalah sebuah produk atau media

pembelajaran matematika yang sudah terstruktur sesuai dengan materi yang berlaku
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di kelas 10 yaitu materi eksponen, SPLDV, dan aritmatika. Setelah produk sudah
terkumpul sesuai dengan pembuatan media selanjutnya mengoreksi ulang media hasil
pengembangan sebelum divalidasi ke pakar materi dan pakar media.
2.4 Implementation (Penerapan)

Dalam tahap ini ateri bahan ajar yang telah dikembangkan lalu disampaikan
sesuai dengan pembelajaran. Konsep Math Card adalah mengerjakan soal dari kartu
yang didapat selanjutnya siswa berkompetisi untuk sampai ke garis finish dengan
mengerjakan 5 soal dengan benar.

2.5 Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir yaitu aluasi yaitu proses untuk melihat apakah produk media
pembelajaran yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan pengembangan
diawal atau tidak. Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan program
pembelajaran (Trisiana dan Wartoyo, 2016). Ketika sudah melakukan evaluasi baik
itu dari materi dan desain, selanjutnya melakukan perbaikan dan menyempurnakan

Math Card agar lebih efektif dan efisien.

3. HASIL

Kami selaku peneliti mengembangkan produk permainan yang berjenis kartu
sebagai bahan metode pembelajaran yang ditujukan untuk para siswa dan siswi SMK.
Materi yang kami pakai untuk melengkapi komponen permainan ini adalah materi tentang
eksponen, SPLDV, dan aritmatika. Kami membuat masing-masing 5 soal dari tiap materi
tersebut, sehingga dalam permainan terdapat 15 soal utama yang dapat berkembang
menjadi beberapa soal lainnya.

Dalam pengembangan produk ini, kami melewati tahapan-tahapan yang antara
lain analisis kebutuhan materi, serta analisis kebutuhan produk. Dalam analisis kebutuhan
materi dari hasil wawancara pakar materi yang kami pilih yaitu Bu Awanita Flora
Situmorang dari SMK N 62 Jakarta mengatakan bahwa materi yang dianggap sulit untuk
diajarkan yaitu materi eksponen, SPLDV, dan aritmatika karena materi tersebut cukup
banyak sehingga kurangnya waktu pembelajaran yang dapat disampaikan kepada peserta
didik dan tujuan pembelajaran tidak dapat tercapai dengan maksimal.

Lalu dalam tahapan analisis kebutuhan produk, kami merancang produk
menggunakan software Adobe lllutrator dan kami selaku peneliti memilih 2 warna yaitu

merah dan hijau. Selanjutnya kami merancang produk dari hasil pemikiran kami.
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Kemudian hasilnya kami validasikan kepada Pak Hasbullah selaku pakar media dan kami
mendapatkan revisi terkait ukuran papan permainan yang terlalu kecil dan huruf di

kemasan tidak terbaca. Kertas yang kami gunakan yaitu Art Carton 260 gr.

Gambar 3.1. Kartu

Kartu Math Card memiliki 2 warna yang berbeda, yaitu merah sebagai soal
yang terdapat satu angka yang kosong dan kartu hijau berisi angka 1-10 untuk melengkapi
soal pada kartu merah. Pada bagian depan kartu tertulis “Math Card”. Kartu tersebut
memiliki ukuran 5.5 cm x 8.5 cm, dengan bahan art carton 260 gr dengan finish glossy

dan potongan sudut rounded.

Gambar 3.2. Kemasa_n

Kemasan Math Card memiliki 2 versi yaitu besar dan kecil. Kemasan besar
sebagai wadah inti yang berisi kemasan kecil, buku panduan, dan pion. Sedangkan
kemasan kecil berisi kartu. Ukuran kemasan besar adalah 14 cm x 9 cm dengan ketebalan
2,5 cm. Ukuran kemasan kecil adalah 9.8 cm x 5,6 cm dengan ketebalan 1,5 cm.

Menggunakan bahan art carton 260 gr dengan finish glossy.

Gambar 3.3. Buku Panduan
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Buku Panduan Math Card berisi deskripsi, cara main, materi (kisi-kisi), dan
soal beserta jawaban. Dengan ukuran 8,5 cm x 13 cm. Cover depan dan belakang
menggunakan bahan art carton 260 gr, sedangkan isi nya menggunakan kertas HVS 70

gr dan keseluruhan dijilid spiral.

WINNER

START

Gambar 3.4. Papan Permainan Gambar 3.5 Pion

Papan Permainan Math Card, fungsinya sebagai papan kompetisi antar siswa,
yang terdapat 3 pemain dan 5 baris menuju winner/pemenang, Papan Permainan
dilengkapi pion magnet sebagai alat geraknya. Ukuran papan 35 cm x 14,5 cm,
menggunakan bahan art carton 260 gr finish glossy dan ditempel dengan seng plat/talang

dengan ketebalan 0,3 mm.

3.1 Uji Pakar Media

Gambar 3.6. Kemasan Gambar 3.7. Kemasan
sebelum revisi sesudah revisi

Bagian belakang pada kedua kemasan tersebut terdapat informasi petunjuk

bermain. Sebelum revisi pada gambar 5. prosedur petunjuk bermainnya sulit dibaca, maka
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kami revisi dengan menambahkan background putih dengan font hitam agar tulisannya
mudah terbaca dan desainnya semakin detail karena diberi simbol kemasan dan logo

Unindra sebagai identitas.

WINNER

-
.

START

Gambar 3.8. Papan

- Gambar 3.9. Papan
game sebelum revisi

game setelah revisi

Papan game sebelum direvisi memiliki ukuran 23,5 cm x 11 ¢m, jika dimasukkan
pion maka kotak pada papan game tersebut terlihat kecil dan pion menjadi terlalu besar,
ukuran tersebut tidak seimbang maka dari itu kami revisi dengan mengubah ukuran
menjadi 35 cm x 14,5 ¢m, ukuran papan game dan pion menjadi seimbang.

3.2 Uji Pakar Materi

EKSPONEN EKSPONEN

Gambar 3.10. Seal 2 Gambar 3.11. Seal 2
sebelum revisi setelah revisi

Soal no 2 dengan materi eksponen kami revisi karena menurut pakar materi
soalnya terlalumudah untuk ukuran anak SMK, jadi kami revisi dengan materi yang sama

tetapi dengan soal yang sedikit rumit namun mudah dipecahkan.
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ARITMATIKA

Pada baris
aritmatika
diketahui bedanya ...
dan suku ke=5
adalah 18.
Rumus suku ke—n
adalah

Pada baris
aritmatika
diketahui bedanya ...

dan suku ke=5
adalah 18.
Rumus suku ke-11
adalah

Gambar 3.12. Soal 13 Gambar 3.13. Seal 13
sebelum revisi setelah revisi

Pada soal no 13 hanya ada kesalahan penulisan saja, soal sebelum revisi “rumus

suku ke-11" dan kami ubah menjadi “ditanya rumus suku ke-n”.

4. PEMBAHASAN

Salah satu produk yang berhasil kami buat adalah sebuah media pembelajaran
yang berupa permainan papan bernama Math Card. Media pembelajaran adalah alat,
metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan
interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah (Amir,
2016). Math Card (Kartu Matematika) dirancang sebagai salah satu media pembelajaran
matematika yang dikemas melalui permainan edukatif. Media pembelajaran dapat
dikatakan sukses apabila dapat menghasilkan peserta didik berhasil dalam memecahkan
materi yang sulit (Yeni, 2015). Sasaran dari Math Card adalah siswa sekolah menengah
kejuruan kelas 10. Permainan ini diterapkan pada siswa SMKN 62 Jakarta. Menurut
Nurrita (2018) tujuan media pembelajaran adalah untuk membantu pendidik dalam
menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami dan lebih menyenangkan. Tujuan Math
Card adalah meningkatkan minat belajar peserta didik SMKnlam hal belajar khususnya
terhadap pelajaran matematika dengan mengubah pola belajar menggunakan permainan
sehingga lingkungan belajar peserta didik lebih menyenangkan. Permainan sebagai suatu
media pembelajaran memiliki beberapa kelebihan, diantaranya permainan adalah sesuatu
yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang menghibur (Maisyarah & Firman,
2019). Math Card juga bukanlah hanya kartu matematika biasa, karena tersedia papan
dan pion permainan yang juga digunakan untuk meningkatkan unsur kompetitif antar

peserta didik dalam pembelajaran matematika (Hapsari dan Airlanda, 2018).
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Math Card bertujuan untuk mengasah kemampuan peserta didik dengan variasi
soal-soal yang sudah disesuaikan dengan 3 materi yang diajarkan di kelas 10 di SMK N
62 Jakarta yaitu eksponen, SPLDV, dan aritmatika. Menurut Hanifah (2019) tes soal
dapat digunakan untuk mengasah kemampuan berpikir peserta didik. Selain itu, dengan
adanya variasi soal pada Math Card tersebut juga dapat membantu pendidik
mempersingkat waktu dalam menjelaskan dan memberikan contoh soal terkait materi
yang dijelaskan. Perbanyak memberikan contoh soal kepada siswa dapat melatih siswa
dalam mengerjakan soal-soal lebih mudah (Pinahayu, 2016).

Karena kami juga membuat soal berdasarkan hasil pra penelitian melalui
wawancara dengan guru mata pelajaran matematika pada bulan September 2022,
diperoleh hasil bahwa terdapat permasalahan utama pembelajaran di kelas adalah
kurangnya media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai sarana latihan soal bagi
peserta didik. Media pembelajaran sangat berpengaruh untuk memahami materi dan hasil
belajar peserta didik (Rohani, 2019). i dalam kelas, pembelajaran secara umum
dilakukan dengan guru menjelaskan materi pembelajaran, kemudian peserta didik
diberikan beberapa contoh soal yang terkait materi untuk dikerjakan (Zagoto dan Dakhi,
2018). Meski ada beberapa peserta didik yang ukup aktif dalam mengikuti pembelajaran
di kelas, namun peserta didik dinilai kurang berlatih soal mandiri karena banyak waktu
dihabiskan untuk menjelaskan materi dan membahas contoh soal saja. Oleh karena itu,
dibutuhkan sebuah media pembelajaran sebagai latihan soal mandiri yang dapat
membantu peserta didik dalam pembelajaran matematika ini (Mashuri, 2019).

Keunggulan dari Math Card dibandingkan media pembelajaran sejenis kartu
matematika lainnya adalah produk kami hanya berisi 25 kartu, tetapi dengan kartu hijau
yang berisikan angka 1-10 sehingga dari 15 soal yang ada di kartu merah dapat
berkembang menjadi beberapa bentuk soal, dan permainan kami dapat memiliki peluang
soal-soal yang banyak untuk dimainkan oleh peserta. Selain itu, produk kami tidak hanya
memainkan permainan kartunya saja, melainkan memiliki bagian board gamenya juga.
Dari board game ini, kita dapat meningkatkan rasa kompetitif antar peserta didik karena
terdapat pemenang dari permainan ini, game ini dapat dijadikan sebagai kuis atau nilai
tambahan dengan metode yang menyenangkan. Math Card juga dapat dimainkan oleh
anak SMP/SMA dengan silabus/kurikulum yang sesuai dengan materi Math Card. Soal
yang kami buat juga tergolong mudah untuk siswa SMP maupun SMA/SMK.
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Jika dibandingkan kartu matematika yang sudah dikembangkan sebelumnya,
penelitian kami mengambil soal dengan banyak peluang, agar ketika siswa ingin bermain
kembali akan mendapatkan soal yang berbeda, dalam satu kartu merah dapat
menghasilkan 10 soal yang berbeda angka. Produk kami hanya menggunakan dua warna
saja yaitu merah dan hijau dengan desain yang menyesuaikan dengan anak remaja, sedikit
warna namun tidak monoton. Math Card kami kembangkan dengan mengambil tiga
materi dasar yaitu eksponen, SPLD, dan aritmatika. Karena dari Math Card yang sudah
dikembangkan sebelumnya hanya mengambil satu materi saja dengan memperbanyak

soal-soal yang berbeda.

SOAL & JAWABAN

2 Soal Jawaban
:Ir—ﬂ- ¢ 2**‘2- 2¢ !M- ¢
x-12=6 2x-12=6 Ix-12=6
x=6+12 2x=18 3x=18
x=18 x=9 x=6
é 2_'-&- 2¢ 2»1—12- 2 23&—!2- 2¢ 2“"“1- 2°
9 Ux-12=6 Sx—-12=6 6x-12=6
g Yx=18 Sx=18 6x=18
x=9/2 x=18/5 x=3

,zu—u- 2. 23:—!2- 2‘ !w-n- :. 2\:\:—'[2- 2,,
Tx-12=6 8x-12=6 9x-12=6 10x-12=6
Tx=18 8x=18 9x=18 10x=18
x=18/7 x=9/4% x=2 x=9/5 5

Gambar 4.1. Soal dan jawaban no 2
Pada gambar diatas merupakan soal & jawaban yang terdapat pada buku

panduan. Kami membuat dua kolom yang berbeda untuk soal dan jawaban. Pada kolom
jawaban terdapat angka hijau dari 1-10 yang merupakan jawaban tiap peluang soal yang
didapat siswa. Dengan seperti itu kami dapat meringankan guru untuk melihat jawaban
yang benar.

4.1 Perbandingan Math Card lain dengan Math Card kami

Gambar 4.2. Math Card lain Gambar 4.3 . Math Card kami
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Math Card lain pada gambar 4.3. adalah permainan kartu dengan elemen bentuk
datar. Tujuannya agar siswa lebih mengenal bentuk geometri matematika seperti persegi
panjang, segitiga, trapesium, dan belah ketupat. Permainan ini dimainkan oleh siswa
sekolah dasar, dengan soal-soal sederhana dan mudah dipahami. Maka kami selaku
peneliti mengembangkan media pembelajaran ini agar dapat dimainkan oleh anak
SMA/SMK dengan mengubah soal yang sesuai silabus atau kurikulum dan juga desain
yang disesuaikan dengan remaja.

Dibandingkan dengan desain kami, desain Math Card pada gambar 14.
menggunakan berbagai wama untuk kemasan dan kartu, terdapat desain dan warna yang
berbeda tiap kartu soal cerita dengan soal angka. Bagian kemasan kedua Math Card
tersebut menyandang nama permainannya yaitu “Math Card”. Tulisan “Math Card” pada
gambar 14, menurut kami agak monoton dan terlihat biasa saja, dengan warna putih
sebagai tulisan Math Card dan diberi lingkaran merah dengan tepi putih, maka kami
selaku peneliti membuat font “Math Card” pada gambar 15. lebih kompleks lagi dengan
memadukan gradasi, shading dan warna yang proporsional dengan background, dengan
menambahkan kalimat “Dare to play?” yang dapat membantu peserta didik berambisi
dalam berkompetisi bersama temannya, kemudian terdapat elemen dua kartu yang
berbeda yang memberikan informasi bahwa Math Card kami menggunakan dua kartu

yaitu merah dan hijau.

5. KESIMPULAN EAN SARAN

Metode ADDIE sangat efektif digunakan sebagai salah satu model pengembangan
metode pembelajaran matematika pada kelas 10. ﬁapan—tahapan metode ADDIE juga
sangat sistematis sehingga dapat menghasilkan produk yang siap digunakan.
Pengembangan metode pembelajaran matematika pada boardgame jenis Math Card
sebagai inovasi dalam pembelajaran siswa. Siswa Mendapatkan pengalaman baru dalam
mengerjakan soal dengan banyak peluang dalam angka yang didapat melalui Math Card.
Siswa juga belajar berkompetisi dengan temannya dalam berambisi untuk memenangkan
permainan. mzlalui hasil (score) yang didapat, siswa akan mengevaluasi hasil
pembelajaran. Math Card dapat dimainkan secara berulang kali karena memiliki banyak
peluang soal yang didapat, dan Math Card dapat juga dijadikan sebagai bahan nilai

tambahan seperti kuis dari silabus sekolah tersebut.
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