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Abstrak

Di era globalisasi ini, memiliki kemampuan berpikir kritis dan kreatif menjadi kapabilitas yang harus
dimiliki oleh siswa dalam bersaing untuk menghadapi masa yang akan datang. Pengabdian masyarakat yang
dilakukan di SMAN 1 Batukhang Utara dalam upaya mengembangkan keterampilan dan kreativitas siswa
dilakukan dengan mengadopsi pendekatan Domino Theory. Hasil pre-test yang di dapatkan menunjukkan bahwa
rata-rata skor siswa setelah dilakukan uji statistik sebesar 64.06, namun setelah siswa mengikuti kegiatan
pengabdian dan dilakukan post-test didapatkan rata-rata skor sebesar 89.81 yang menunjukkan adanya peningkaan
pemahaman siswa yaitu sebesar 40.20%.

Kata Kunci: Domino Theory, Logis, kreatif

PENDAHULUAN

Pendid%m merupakan fondasi utama dalam pembentukan generasi muda yang kreatif
dan inovatif.d/lenurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, pendidikan bertujuan untuk
membentuk individu yang memiliki kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak, serta keterampilan yang diperlukan untuk berkontribusi kepada
masyarakat, bangsa, dan negara (Dispora Sleman, 2018). Kecerdasan tidak lepas dari proses
berpikir, adapun tujuan berpikir adalah mengumpulkan in asi secermat-cermatnya dan
menggunakannya dengan maksimal (Zakaria dkk., 2021). Kemampuan berpikir kritis dan
kreatif sangatlah penting di era globalisasi ini (OECD, 2019). Namun, masalah utama yang
dihadapi sekolah, terutama di daerah terpencil seperti SMAN 1 Batukliang Utara, adalah
keterbatasan sumber daya dan teknologi (Kemendikbud, 2021). Keterbatasan ini menghambat

pengembangan potensi siswa, terutama dalam hal keterampilan dan kreativitas. Siswa akan




sangat tertarik apabila pelajaran matematika disajikan menyerupai suatu permainan, karena
pendekatan ini membuat belajar lebih menyenangkan dan dapat meningkatkan motivasi belajar
mereka (Siboro dkk.,2023). Oleh karena itu, perlu ada inovasi dalam pendekatan pembelajaran
yang tidak hanya berkonsentrasi pada komponen kognitif tetapi juga membantu siswa
memperoleh keterampilan berpikir kritis dan kreatif (Samura, 2019)..

Dalam upaya mengembangkan keterampilan dan kreativitas siswa, SMAN 1
Batukliang Utara menghadapi beberapa kendala. Metode pendidikan yang masih konvensional
dan keterbatasan fasilitas me&‘adi kendala utama. Alhasil, banyak siswa yang kesulitan dalam
berpikir kritis dan kreatif. Selain itu, soft skill seperti komunikasi, kerja sama tim, dan
pemecahan masalah masih kurang dikembangkan. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan
pengajaran yang lebih kreatif dan efektif sangat diperlukan di sekolah ini. Oleh karena itu,
upaya pengembangan dilakukan melalui pendekatan pembelajaran yang inovatif, yaitu dengan
menggunakan Domino Theory (Stewart, 2004).

Domino Theory adalah pendekatan pembelajaran yang inovatif yang menggabungkan

elemen permainan dengan pengetahuan matematika dan logika (Herawati, 2017). Melalui
permainan ini dengan sedikit modifikasi, siswa diajak untuk berpikir logis dalam
menyelesaikan berbagai masalah matematika dengan cara yang menyenangkan. Metode ini
idak hanya meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep akademik, tetapi juga
mengembangkan kemampuan mereka untuk berpikir kritis dan kreatif. Implementasi Domino
Theory di SMAN 1 atukliang Utara bertujuan untuk memperkenalkan metode pembelajaran
yang lebih menarik dan relevan dengan kehidupan sehari-hari, sehingga dapat meningkatkan
keterampilan dan kreativitas siswa (Yusup, 2021).

Oleh karena itu, berdasarkan permasalahan tersebut, tujuan utama dari pengabdian ini
adalah menerapkan Domino Theory dalam meningkatkan kualitas Endidikan di SMAN 1
Batukliang Utara. Hasil dari metode ini dapat dilihat dari pengujian yang dilakukan sebelum
(pre-test) dan sesudah (post-test) materi diberikan (Saputro, Kriswdani, dan Ratu, 2018).
Program ini bertujuan membantu guru dan siswa dalam mengadopsi metode pembelajaran yang
ﬁbih efektif, tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa tentang materi akademikdetapijuga
mengembangkan kreativitas dan kemampuan berpikir kritis mereka. Program ini diharapkan
dapat memberikan manfaat yang berkelanjutan bagi siswa&n guru di SMAN 1 Batukliang
Utara. Selain itu, program ini akan berfungsi sebagai model pembelajaran yang dapat
diterapkan di sekolah lain g menghadapi masalah serupa. Pengalaman dan hasil dari
penerapan Domino Theory ini diharapkan menjadi referensi untuk pengembangan inisiatif

kreatif serupa di masa mendatang. Program ini juga diharapkan dapat mendorong pendidik dan




pembuat kebijakan untuk menciptakan metode pembelajaran yang lebih baik dan sesuai dengan

perkembangan zaman.

METODE

Pengabdian yang dilakukan oleh Algebra and Combinatorics Reserch Grup (ACRG)
Universitas Mataram yang beranggotakan 7 orang, berlangsung pada tanggal 27 Agustus 2024
di SMAN 1 Batukliang Utara, mencakup berbagai rangkain proses kegiatan sebagai berikut:
2.1 Perencanaan.

Proses perencanaan pengabdian bertujuan untuk memastikan bahwa pelaksanaan kegiatan
pengabdian dapat berjalan dengan lancar. Proses perencanaan ini mencakup beberapa aspek,
seperti pemilihan lokasi, penentuan tanggal pelaksanaan, pengurusan perizinan dan perumusan
konsep acara. Berikut ini adalah langkah-langkah perencanaan yang dilakukan:

a. Lokasi Pengabdian
Pemilihan lokasi untuk pengabdian Algebra and Combinatorics Reserch Grup dilakukan
dengan mempertimabangkan aksesibilitas, serta ketersediaan fasilitas yang nantinya

at mendukung kelancaran pelaksanaan pengabdian. Dipilihlah salah satu SMA negeri

yang berada di kecamatan Batukliang Utara, Kabupaten Lombok Tengah yaitu SMAN 1
Batu Kliang Utara sebagai tempat pelaksanaan pengabdian dengan mempertimbangkan
aksessibilitas dan diharapkan nantinya memberikan dampak yang positif.

b. Tanggal Pelaksanaan
Tanggal pelaksanaan pengabdian merupakan hal penting yang harus dibahas dan
ditetapkan. Dengan mempertimbangkan berbagai hal tim pengabdian ACRG menetapkan
tanggal 27 Agustus 2024 sebagai tanggal pelaksanaan kegiatan pengabdian.

c. Perizinan
Perizinan untuk kegiatan tersebut dilakukan dengan cara mengirimkan surat resmi
kepada pihak sekolah SMAN 1 Batukliang Utara. Surat ini disusun dan dikirimkan oleh
tim Humas ACRGﬁagai bagian dari upaya untuk memastikan bahwa semua pihak yang
terkait memahami tujuan dan manfaat dari kegiatan yang akan dilaksanakan.

d. Konsep Acara
Penetapan konsep acara dilakukan dengan proses memepertimbangkan berbagai ide dari
tim ACRG. Penetapan ide yang tepat nantinya diaharapkan dapat membuat acara jadi
lebih menarik. Konsep acara dirancang dengan sistematis dimulai dari penentuan tema.
Setelah itu diskusi terkait penyusunan format acara dan pembagian jobdesk bagi semua

tim pengabdian ACRG sehingga semua anggota dapat memahami dan melaksanakan




tugas serta tanggung jawabnya masing-masing.
2.2 Pelaksanaan

Pengabdian yang dilakukan oleh Algebra and Combinatorics Research Group (ACRG)
Universitas Mataram dilaksanakan berdasarkan tanggal dan tempat yang telah ditentukan
sebelumnya, yaitu pada tanggal 27 Agustus di SMAN 1 Batukliang Utara, tepatnya pada pukul
09:15 WITA. Pada hari kegiatan, seluruh anggota tim ACRG diarahkan menuju ruangan yang
telah disiapkan oleh pihak sekolah untuk memulai acara. Pihak sekolah telah memfokuskan
penyampaian materi pengabdian kepada siswa-siswi kelas XII, dengan harapan mercka dapat
memperoleh wawasan dan pemahaman yang lebih mendalam mengenai konsep matematika
yang akan disampaikan. Acara dimulai dengan sambutan pembukaan oleh moderator yang
memperkenalkan latar belakang dan tujuan dari kegiatan pengabdian ini, serta
memperkenalkan anggota tim ACRG yang terlibat. Setelah pembukaan, dilakukan proses
registrasi peserta untuk memastikan seluruh siswa yang hadir terdaftar dengan baik. Kemudian,
moderator mempersilakan pemateri utama untuk memulai sesi penyampaian materi.

Pemateri menyampaikan materi yang berfokus pada topik "pengubinan papan catur dengan
menggunakan kartu domino," sebuah konsep matematika klasik yang dikenal luas dalam
bidang kombinatorik. Topik ini dipilih karena tidak hanya melibatkan pemahaman teori
matematika, tetapi juga mengasah keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah. Materi
disampaikan secara interaktif, dengan melibatkan peserta untuk berpartisipasi dalam diskusi
dan tanya jawab. Selama penyampaian materi, peserta dibagikan pre-test, yang dirancangwuk
mengukur pemahaman awal mereka terkait topik yang akan dibahas. Pre-test ini penting untuk
mengetahui sejauh mana pengetahuan peserta sebelum materi disampaikan, sehingga dapat
diukur efektivitas pengajaran yang diberikan. Setelah penyampaian materi selesai, peserta
kemudian diberikan post-test yang bertujuan untuk meﬁevaluasi pemahaman mereka setelah
mendapatkan penjelasan dan pembelajaran. Hasil dari pre-test dan post-test ini nantinya akan
dibandingkan untuk melihat sejauh mana peningkatan pemahaman dan penguasaan materi oleh
para peserta. Dengan metode penyampaian materi yang sistematis ini, diharapkan kegiatan
pengabdian ini tidak hanya memberikan wawasan baru kepada siswa-siswi SMAN 1
&tukliang Utara, tetapi juga memperkuat keterampilan berpikir logis dan analitis mereka
dalam memahami konsep-konsep matematika yang lebih kompleks di masa depan.

2.3 Pengolahan Data

Berikut adalah langkah-langkah pengolahan data yang dilakukan setelah acara selesai dan

data dari peserta terkumpul:

a. Pre-test dan Post-test




Sebelum acara dimulai, peserta mengisi kuesioner pretest untuk mengukur tingkat
pengetahuan mereka tentang topik yang akan dibahas. Setelah acara selesai, peserta
mengisi kuesioner post-test untuk mengevaluasi pengetahuan mereka setelah mengikuti
acara.
b. Pengumpulan Jawaban
Lembar jawaban pre-test dan post-test dikumpulkan yang nantinya akan diolah.
¢. Pemberian Skor
Setiap jawaban peserta pada kuesioner diberi skor berdasarkan skala penilaian yang
telah ditentukan, misalnya dari 0-100.
d. Analisisis I@a Menggunakan Python
Hasil atau skor pre-test dan post-test yang didapatkan peserta selanjutnya dianalisis
dengan menggunakan Python. Data yang diambil berupa sampel sebanyak 15 peserta
dari 42 peserta pengabdian.
e. Interpretasi
Hasil dari analisis data disajikan dalam bentuk visualisasi data, kemudian
diinterpretasikan.
t. Kesimpulan
Berdasarkan interpretasi dan analisis data yang didapatkan nantinya mendapatkan
kesimpulan berupa peningkatan pemahaman peserta pengabdian sebelum dan sesudah
acara.
HASIL
Kegiatan pengabdian ini diikuti oleh 42 siswa siswi kelas XII IPA di SMAN 1
Batukliang Utara, pengabdian diawali dengan memberikan pre-test yang berisi dua soal uraian
untuk mengukur pemahaman awal siswa dan diakhir acara diberikan post-test yang berisi 5
soal pilihan ganda mengenai materi yang sudah disampaikan yaitu “Domino Theory”. Jawaban
tersebut dikumpulkan dan diberikan nilai, selanjutnya dilakukan pengolahan data meliputi Uji
Statistik dan visualisasi data dengan menggunakan Python. Berikut hasil pengolahan data yang

sudah dilakukan.




Pre-Test Post-Test Difference
a 45 82 37
1 55 85 3e
2 75 lee 25
3 58 a2 34
4 (1c] 86 26
5 80 a8 18
6 75 as 20
7 85 a8 13
8 ie 9z 22
9 65 a7 22
1@ 75 86 11
11 75 28 15
12 64 a6 3z
13 as 75 48
14 66 95 35
15 48 a8 3z

Rata-rata Pre-Test: 64,06
Rata-rata Post-Test: 89.81

Persentase Peningkatan Rata-rata: 4e.

T-statistic: -11.53, P-value: ©.0000

Improvement (%)
82.222222
54.545455
33.333333
58.620690
43.333333
21.500000
26.666667
15.204118
31.428571
33.845154
14 . 666667
20.800000
50 .000000

114.285714
58.333333
66 .666667

20%

Gambar 1 Uji Statistik

(6]
Berdasarkan hasil pengolahan data dari pre-tcstﬁn post-test yang dilakukan pada

pengabdian di SMAN 1 Batukliang Utara, dapat dilihat pada Gambaa Uji Statistik bahwa

Rata-rata skor pre-test dari para peserta adalah 64.06, sedangkan rata-rata skor post-test

meningkat menjadi 89.81. Ini menunjukkan adanya peningkatan rata-rata skor sebesar 40.20%

setelah m

ikuti acara. Untuk memastikan bahwa peningkatan skor ini bukan hanya

kebetulan, uji t berpasangan (paired t-test) dilakukan. Hasil uji menunjukkan nilai T-statistik

sebesar -//.53 dengan P-va[uﬁ).OOOO. P-value ini jauh di bawah ambang batas signifikan

standar (0.05), yang berarti perbedaan antara skor pre-test dan post-test adalah sangat

signifikan secara statistik. Dengan kata lain, ada bukti kuat bahwa acara ini berhasil

meningkatkan pemahaman peserta terhadap materi yang disampaikan. Agar terlihat lebih

menarik berikut visualisasi data dalam bentuk grafik.

Perubahar Skor Setisp Peserta

\
Bad

\
\
\
R
4
-

o

PreTast Post Teat Pre-Test

Gambar 2 visualisai data

Perubahan Sk

Pre-Test dan PostTest Setiap Peserta

Dari grafik tersebut dapat dilihat bahwa Dari hasil analisis ini, dapat disimpulkan bahwa

acara pengabdian yang dilaksanakan oleh Algebra and Combinatorics Research Group

(ACRG) Universitas Mataram di SMAN 1 Batukliang Utara berhasil mencapai tujuannya.

Peningkatan skor post-test yang signifikan menunjukkan bahwa peserta memperoleh

pengetahuan yang lebih baik setelah mengikuti acara.




DISKUSI
Hasil diskusi yang dilakukan selama kegiatan pengabdian di SMAN 1 Batukliang Utara
yaitu sebagai berikut:
1. Dhomino Theory
Teori Domino menjelaskan pengaruh antara satu subjek dengan subjek lainnya, dengan
menyatakan bahwa jika sebuah negara jatuh dalam pengaruh ideologi tertentu, misalnya
komunisme, maka negara-negara di sekitarnya akan mengikuti pengaruh tersebut,
layaknya domino yang jatuh satu per satu ketika yang pertama didorong. Teori Domino
ini sudah ada sejak masa Perang Dingin dan sering dibicarakan oleh Amerika Serikat.
Penerapan Teori Domino dilakukan oleh Amerika Serikat dalam keterlibatannya di
Perang Vietnam, dengan kekhawatiran bahwa jika Vietnam menjadi negara komunis,
maka negara-negara tetangganya, scperti Laos dan Kamboja, akan menjadi negara
komunis pula. Teori Domino dapat membantu memahami bagaimana suatu peristiwa
dapat memengaruhi peristiwa lain, sehingga memungkinkan pengambilan tindakan
untuk mencegah terjadinya hal buruk yang terjadi secara beruntun. Berikut adalah
penjelasan terkait Teori Domino dalam kegiatan pengabdian di SMAN 1 Batukliang

Utara.:

Gambar 3 Penyampaian Materi

2. Berfikir Logis dan Kritis

Berfikir logis dan kritis secara umum adalah kemampuan dalam menganalisis informasi
dengan sistematis dan objektif dan juga mampu mengevaluasi pendapat atau tanggapan

atau keadaan secara lebih detail sebelum menarik kesimpulan dari suatu informasi atau




permasalahan yang didapatkan. Berfikir logis memiliki makna tersendiri yaitu memiliki
pemikiran yang terstruktur berdasarkan penalaran yang jelas dan konsisten, yang
mengikuti aturan atau prinsip logika yang tepat. Sedangkan, berfikir kritis memiliki
makna yaitu kemampuan untuk memberikan pertanyaan, memberikan evaluasi terkait
bukti yang didapatkan, serta dapat menimbang permasalahan tersebut dari ut
pandang yang berbeda sebelum menarik suatu kesimpulan. Selain itu berfikir kritis
meliputi pemikiran dan penggunaan alasan yang logis. Contoh berifikir logis yaitu
ketika sesecorang memecahkan suatu masalah matematika dengan mengikuti tahapan-
tahapan yang jelas dan terstruktur. Sedangkan, contoh berpikir kritis yaitu ketika
seseorang mampu mengevaluasi informasi yang didapatkan dari berbagai sumber serta
mampu memepertimbangkan kelebihan dan kekurangan dari setiap pendapat yang

didapatkan. Berikut kegiatan diskusi berpikir untuk memecahkan masalah terkait teori

domino yang diberikan:
|

Gambar 4 Peserta Memacahkan Masalah
Yang Diberikan
3. Penelitian Sebelumnya
Penerapan teori domino dalam pendidikan pernah dilakukan oleh Ramlah (2022) yang
menyatakan bahwa penerepan media menggunakan metode domino dapat

meningkatkan hasil belajar siswa dan meningkatkan keaktifan siswa dalam proses




pembelajaran. Selain itu, pada penelitian yang dilakuakan oleh Eviyanti et al (2020)
menyatakan bahwa peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa yang memperoleh
penerapan model pembelajaran Group Investigation melalui media domino (domat)
lebih baik daripada siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional pada materi
bilangan eksponensial dan bentuk akar. Penting pula mempelajari teori domino untuk

mengasah pemikiran dan memberikan pola pikir yang lebih kritis, logis, dan kreatif.

KESIMPULAN

Berdasarkan pengabdian masyarakat ini dapat ditarik sebuah kesimpulan, yaitu mampu
meningkatkan cara berfikir logis dan kritis terhadap sis&a di SMAN 1 Batukliang Utara.
Kegiatan ini, diikuti oleh 45 siswa dengan 5 guru, dimana diberikan pula pre-test dan post-test
untuk mengevaluasi ﬁlgetahuan awal dan perbaikan pemahaman setelah pemberian materi.
Setelah melakukan pre-test dan post-test tersebut didapatkan hasil peningkatan secara
signifikan dalam memahami dan memecahkan masalah yang diberikan, yang dimana hal
tersebut mengindikasikan keefektivisal dari program yang dilakukan.

Metode evaluasi sistematis yang menggunakan pre-test dan post-test dan analisis
statistik membantu dalam mengumpulkan informasi penting untuk perbaikan pemahaman
efektivitas metode tersebut untuk program pendidikan di masa depan. Pengabdian ini peﬁ'ng
dilakukan di sekolah-sekolah untuk meningkatkan pola pikir yang logis dan kritis, serta dapat
meningkatkan kreativitas siswa dalam memecahkﬁsuatu masalah. Selain itu, pengabdian ini
menunjukkan bahwa metode yang digunakan saat ini dapat digunakan sebagaaodel referensi
untuk program pendidikan yang lebih efektif untuk masa mendatang.Adapun saran yang dapat
diberikan untuk kegiatan pengabdian masyarakat selanjutnya, yaitu memperluas jangkauan
untuk memperkenalkan metode teori domino tersebut untuk mengasah kemampuan berfikir
secra logis dan kritis dan mampu memecahkan masalah secara kreatif dikalangan masyarakat

luas.
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