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A. JUDUL 
PENGARUH PENGGUNAAN ALAT PERAGA BERBASIS IT TERHADAP 
NILAI MATEMATIKA

a. LATAR BELAKANG MASALAH
Proses pembelajaran merupakan aktivitas yang paling utama dalam proses pendidikan di sekolah. Pembelajaran matematika merupakan suatu proses belajar mengajar yang terdiri dari kombinasi dua aspek, yaitu belajar yang dilakukan oleh siswa dan mengajar yang dilakukan oleh guru sebagai pengajar (pendidik). Belajar tertuju kepada apa yang harus dilakukan oleh seseorang sebagai subjek yang menerima pelajaran, sedangkan mengajar berorientasi pada apa yang harus dilakukan oleh guru sebaga pemberi pelajaran. Kedua aspek ini akan berkolaborasi secara terpadu menjadi suatu kegiatan pada saat terjadi interaksi antara guru dengan siswa, serta antara siswa dengan siswa di saat pembelajaran matematika sedang berlangsung.
Matematika sebagai salah satu ilmu dasar (basic science), banyak digunakan dalam kehidupan. Oleh karena itu konsep-konsep dasar matematika harus pdikuasai siswa sejak dini. Matematika merupakan ilmu yang mendasari perkembangan teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbaga disiplin ilmu dan memajukan daya pikir manusia. Perkembangan pesat di bidang teknologi informasi dan komunikasi dewasa ini dilandasi oleh perkembangan matematika. Untuk menguasai dan menciptakan teknologi di masa depan diperlukan penguasaan matematika yang kuat sejak dini.
Menurut Rosenberg (dalam Elizabeth, 2014: 14), dengan berkembangnya penggunaan IT ada lima pergeseran dalam proses pembelajaran yaitu: (1) dari pelatihan ke penampilan, (2) dari ruang kelas ke dimana dan kapan saja, (3) dari kertas ke “on line” atau saluran, (4) dari fasilitas fisik ke fasilitas jaringan kerja, dan (5) dari waktu siklus ke waktu nyata.
Dalam rangka menyongsong implementasi kurikulum 2013 dan berdasarkan Nomor 14/2005 tentang Guru dan Dosen telah diputuskan bahwa setiap Guru (harus) dapat memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk kepentingan penyelenggaraan kegiatan pengembangan yang mendidik. Mendayagunakan IT di sekolah adalah salah satu upaya untuk meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia. Pemanfaatan IT dapat memberikan dukungan terhadap tuntutan reformasi dalam sistem pendidikan. Bahkan dalam dunia pendidikan di Indonesia, IT ini akan memberikan nilai tambah dalam proses pembelajaran. Hal ini berkaitan dengan semakin tingginya kebutuhan informasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang tidak semuanya diperoleh dalam lingkungan sekolah.
Revolusi teknologi masa kini, khususnya computer dan internet telah mengubah cara pandang dan berfikir secara praktis dan efisien pada masyarakat Indonesia khususnya dan dunia pada umumnya. SEmua diharapkan pada ambang gerbang transisi yang berbasis teknologi, di mana kecepatan penyampaian dan menangkap suatu informasi menjadi sangat penting dalam rangka menunjukkan penddikan.
IT telah memberikan pengaruh terhadap dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran yang dilakukan secara online maupun offline. Saat ini pemanfaatan IT semakin banyak dilakukan untuk membantu pembelajaran di kelas. 
Atas dasar tersebut di atas, peneliti melakukan pembelajaran matematika dengan menggunakan media dan alat peraga berbasis IT selama proses pembelajaran matematika berlangsung di kelas. Hal tersebut dilakukan dengan alasan bahwa komputer mampu memvisualisasikan sebagian besar materi matematika, kurikulum menuntut penggunaan computer dalam pembelajaran matematika, dan tampilan komputer lebih menarik dibandingkan dengan papan tulis. Berdasarkan latar belakang di atas penulis terinspirasi untuk melakukan penelitian dengan judul “Perbedaan Tingkat Keberhasilan Penggunaan Alaperaga berbasis IT dan Non-IT (Manual) dalam Pembelajaran Matematika di SD.”
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b. PERUMUSAN MASALAH
	Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut:
a) Bagaimanakah respon siswa terhadap penggunaan alat peraga dalam pembelajaran matematika?
b) Bagaimanakah pemahaman guru terhadap alat peraga pembelajran matematika berbasis IT?
c) Apakah ada perbedaan tingkat keberhasilan  penggunaan alat peraga manual atau non-IT dan alat peraga berbasis IT pada pembelajaran matematika di SD?


c. TUJUAN
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:
a) Menganalisa respon siswa terhadap penggunaan alat peraga berbasis IT
b) Menganalisa pemahaman guru tehadap alat peraga berbasis IT.
c) Menganalisa perbedaan tingkat keberhasilan  penggunaan alat peraga manual atau non IT dan alat peraga berbasis IT.

d. LUARAN YANG DIHARAPKAN
Luaran kegiatan yang diharapkan pada penelitian ini adalah:
a) Melatih siswa untuk memahami alat peraga berbasis IT
b) Menyadarkan para guru bahwa pembelajaran berbasis IT itu sangat penting

e. KEGUNAAN
Kegunaan  program ini adalah sebagai berikut :
a) Bagi Guru SD 
· Memberikan informasi tentang penerapan pembelajaran matematika menggunakan alat peraga berbasis IT dalam meningkatkan prestasi siswa SD;
· Menjadi salah satu alternatif pembelajaran di sekolah.
b) Bagi Siswa
· Melatih siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaram;
· Melatih siswa dalam bernalar untuk merumuskan konsep matematika dengan cara menemukan sendiri menggunakan alat peraga berbasis IT;
· Melatih siswa untuk mengkomunikasikan ide dan gagasan matematis.
c) Bagi Sekolah
	Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pemikiran dan masukan dalam menerapkan inovasi pembelajaran matematika berbasis IT guna meningkatkan pelaksanaan Kurikulum 2013 yang utamanya pembelajaran dilaksanakan terfokus pada keaktifan siswanya itu sendiri (student sentered).


d) Bagi Bidang Penelitian
	Penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan untuk melakukan penelitian lanjut berkaitan dengan permasalahan yang sama dan dapat dikembangkan menjadi penelitian lebih mendalam serta lebih spesifik.

f. TINJAUAN PUSTAKA
1. Alat Peraga Pembelajaran
Alat Peraga Pendidikan adalah suatu alat yang dapat diserap oleh mata dan telinga dengan tujuan membantu guru agar proses belajar mengajar siswa lebih efektif dan efisien (Sudjana, 2009).
Nasution, 1985 alat peraga pendidikan adalah alat pembantu dalam mengajar agar efektif”.
2. Alat Peraga Berbasis IT
Faizal, 20010, mendefinisikan Alat Peraga Pendidikan sebagai instrument audio maupun visual yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan membangkitkan minat siswa dalam mendalami suatu materi.
3. Manfaat Alat Peraga
· Alat peraga pendidikan  bertujuan agar proses pendidikan lebih efektif dengan jalan meningkatkan semangat belajar siswa,
· Alat peraga pendidikan  memungkinkan lebih sesuai dengan perorangan, dimana para siswa belajar dengan banyak kemungkinan sehingga belajar berlangsung sangat menyenangkan bagi masing-masing individu,
· Alat peraga pendidikan memiliki manfaat agar belajar lebih cepat segera bersesuaian antara kelas dan diluar kelas, (d) alat peraga memungkinkan mengajar lebih sistematis dan teratur.

g. METODE PENELITIAN
1. Lokasi dan Waktu Pelaksanaan
Kegiatan ini dilaksanakan di salah satu SD/MI yang berada di wilayah kecamatan Ngaliyan dan dilaksanakan selama 3 bulan.
2. Instrumen Penelitian
Dalam penelitian ini digunakan instrumen berupa soal – soal untuk menguji tingkat pemahaman siswa.


3. Obyek Penelitian
Yang menjadi obyek dari penelitian ini adalah dua kelas siswa kelas 5 (5A dan 5B)  dari salah satu SD yang ada di kecamatan Ngaliyan. Sampel diambil cecara acak. Salah satu kelas diberi pembelajaran matematika menggunakan alat peraga manual dan satu lainnya menggunakan alat peraga berbasis IT atau AVA (Audio Visual Aids). 

4. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan observasi (pengamatan), interview (wawancara), kuesioner (angket berupa soal), dan dokumentasi.
5. Teknik Analisis Data
Teknik yang digunakan untuk menganalisis data adalah teknik pengujian hhipotesis komparatif dua sampel independen.

h. JADWAL KEGIATAN PROGRAM
	No
	Kegiatan
	Bulan

	
	
	I
	II
	III

	1
	Tahap sosialisasi dan perijinan kegiatan
	
	
	

	2
	Pengumpulan data (Penyebaran angket, wawancara, diskusi)
	
	
	

	3
	Pengolahan data
	
	
	

	4
	Pelaporan I
	
	
	

	5
	Pelaporan II
	
	
	


                                                               Tabel 1




i. GAMBAR RANCANGAN PENELITIANMelakukan wawancara dengan guru kelas terkait penggunaan alat peraga dalam pembelajaran matematika





Mengamati proses pembelajaran matematika yang menggunakan alat peraga non-IT




Mengamati proses pembelajaran matematika yang menggunakan alat peraga berbasis IT





Membagikan soal kepada siswa





j. RANCANGAN BIAYA
	NO
	KETERANGAN
	RINCIAN
	JUMLAH

	
	A. PERALATAN PENUNJANG

	1. 
	Sewa Speaker
	2 bulan, 1 buah @Rp 250.000,-
	Rp    250.000,-

	2. 
	Sewa Printer
	2 bulan, 1 buah @Rp 750.000,-
	Rp    750.000,-

	3. 
	Sewa Laptop
	2 bulan, 1 buah @Rp 750.000,-
	Rp    750.000,-

	4. 
	Sewa Camera Digital
	2 bulan, 1 buah @Rp 300.00,-
	Rp    300.000,-

	5. 
	Alat Peraga
	Rp 500.000,-
	Rp    500.000,-

	
	
	Sub Total
	Rp 2.550.000,-

	
	B. BAHAN HABIS PAKAI
	
	

	1. 
	Tinta Print
	4 botol @Rp 25.000,-
	Rp    100.000,-

	2. 
	Kertas
	2 rim @Rp 30.000,-
	Rp      60.000,-

	3. 
	Penghapus
	2 pack @Rp 30.000,-
	Rp.     60.000,-

	4. 
	Pensil 2B
	2 pack @Rp 35.000,-
	Rp      70.000,-

	5. 
	Bolpoint
	1 pack @Rp 10.000,-
	Rp      10.000,-

	
	
	Sub Total
	Rp    300.000,-

	
	C. LAIN-LAIN
	
	

	1. 
	Penggandaan Proposal
	6 @Rp 80.000,-
	Rp    480.000,-

	2. 
	Transportasi
	All @Rp 1.000.000,-
	Rp 1.000.000,-

	3. 
	Konsumsi (peserta)
	100 orang @Rp 5.000,-
	Rp   5.00.000

	
	
	Sub Total
	Rp 1.980.000,-
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