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ABSTRAK

Y ebby Y€lita Sari, 2016. NIM. 1416242674 Penggunaan Metode Bermain dengan
Bantuan Media Kartu Domino untuk Meningkatkan Hasil Belgjar Peserta Didik
Bilangan Pecahan Pelgjaran Matematika Kelas IV SD Negeri 40 Kota Bengkulu.
Fakultas Tarbiyah dan Tadris Program Studi PGMI [AIN Bengkulu.

Kata Kunci: Metode bermain, media kartu domino, dan hasil belajar

Penelitian ini dilatar belakangi oleh masih rendahnya hasil belgjar siswa
pada mata pelgjaran matematika, serta kurangnya guru memanfaatkan media
pembelgaran dalam penyampaian materi pelgjaran. Perumusan masalah dari
daam peneitian ini adalah bagaimanakah pelaksanaan pembelgaran dengan
menggunakan metode permainan kartu domino untuk meningkatkan hasil belagjar
peserta didikpada materi bilangan pecahan di kelas IV SDN 40 Kota Bengkulu.
Apakah terdapat peningkatan hasil belgar peserta didik dengan menggunakan
media permainan kartu domino pada materi bilangan pecahan di kelas 1V SDN 40
Kota Bengkulu. Tujuan dari penelitian adalah untuk mengetahui pelaksanaan
pembelgjaran dengan menggunakan metode permainan kartu domino pada materi
bilangan pecahan di kelas IV SDN 40 Kota Bengkulu. Untuk mengetahui
peningkatan hasil belgjar peserta didik dengan menggunakan metode permainan
kartu domino pada materi bilangan pecahan di kelas IV SDN 40 Kota Bengkulu.
Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SD Negeri 40 Kota Bengkulu yang
berjumlah 24 orang siswa.. Teknik pengumpulan data yang digunakan dengan
observasi, tes, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah
pengukuran ketuntasan belgar klasikal siswa dan persentase. Dari hasil penelitian
diketahui bahwa pelaksanaan pembelgaran dengan menggunakan metode
permainan kartu domino di kelas IV SD Negeri 40 Kota Bengkulu terbukti efektif
di terapkan dalam proses pembelgjaran. Dengan penerapan model ini siswa lebih
terlibat aktif, dan mengalami sendiri proses pembelgaran tersebut, sehingga
terjadi peningkatan hasil belgar peserta didik dengan menggunakan metode
permainan kartu domino di kelas IV SD Negeri 40 Kota Bengkulu. Hal ini
terbukti pada siklus I, nilai rata-rata sebesar 74,17 dan ketuntasan secara klasikal
sebesar 70,83% dan belum dinyatakan tuntas, selanjutnya mengalami peningkatan
pada siklus Il yaitu skor rata-rata peserta didik sebesar 81,46 dengan ketuntasan
klasikal sebesar 91,67% dan dinyatakan sudah tuntas
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BAB |
PENDAHULUAN
A.Latar Belakang Masalah

Salah satu mata pelgjaran yang dianggap sulit dipelgari di SD adalah
mata pel gjaran matematika. Padahal pembel gjaran matematika adalah salah satu
mata pelgjaran yang sangat penting yang akan digjarkan di sekolah. Penguasaan
matematika menjadi salah satu materi yang penting dalam kehidupan sehari-hari.
Dapat kita lihat bahwa pelgjaran matematika ini telah diberikan di sekolah sejak
duduk di sekolah dasar hingga ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi.
Matematika juga diperlukan dalam berbagai ilmu pengetahuan lainnya.

Matematika Pada pedidik sekolah Dasar sering di anggap pelgjaran yang
membosankan karena sulit di pahami oleh peserta didik. Hak ini terjadi karena
dapat perbedaan antara karekteristik matematika dengan karekteristik anak usia
sekolah dasar. Matematika memiliki objek kajian yang abstrak sedangkan anak
usia sekolah dasar (antara 6 sampa 12 tahun) termasuk ke dalam fase
operasiona konkret, dimana kemampuan yang tampak pada fase ini adalah
kemampuan dalam proses berpikir untuk mengoperasikan kaidah-kaidah logika
namun, masih terkait dengan objek yang bersifat konkret.

Matematika menjadi salah satu standar is (mata pelgaran) wajib si
Sekolah Dasar (SD). Ruang lingkup mata pelgaran matematika adalah
bilangan, geometri dan pengukuran, serta pengolahan data. Matematika juga
diperlukan dalam berbagai ilmu pengetahuan lainnya. Adapun tujuan diberikannya
matematika di sekolah adalah mempersiapkan siswa agar sanggup menghadapi

perubahan keadaan dalam kehidupan dunia yang selalu berkembang, melalui



latihan bertindak atas dasar pemikiran yang logis, rasional, kritis, cermat, jujur,
efisen dan efektif, serta mempersiapkan siswa agar dapat menggunakan
matematika dan pola pikir matematika dalam kehidupan sehari-hari dan dalam
mempelajari berbagai ilmu.! Agar pembelgjaran matematika di SD berhasil guru
dalam mengajar perlu memiliki media pembelgjaran yang tepat.

Media adalah bentuk jamak dari medium, yang berarti perantara atau
pengantar terjadinya komunikasi dari pengirim menuju penerima pesan. Media
merupakan salah satu komponen komunikasi sebagai pemabawa pesan dari
komunikator menuju komunikan. Berdasarkan definis tersebut, dapat
dikatakan bahwa proses pembelgjaran merupakan proses komunikasi. Proses
pembelgaran mengandung lima komponen komunikasi, guru (komunikator),
bahan pembelgjaran. Jadi, media pembelgjaran adalah segala sesuatu yang
dapat di gunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelgaran), sehingga
dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan
belajar untuk mencapai tujuan belgjar.?

Media dalam arti yang sempit dikenal dengan alat peraga matematika
merupakan bagian dari media pembelgjaran. Ini diperlukan bagi peserta didik
yang memulai belgar dengan bagian yang konkret untuk memahami konsep
yang abstrak. Benda konkret sebagai perantara. Konsep yang abstrak akan
mengedap, melekat, dan tahan lama, bila dipelgari melalui hal yang konkret
dan pengertian aat peraga matematika di rencanakan dan berguna terutama

bagi peserta didik yang daya abstraknya kurang tgjam. Dengan alat peraga

! |smail,dkk. Kapita Selekta Pembelajaran Matematika. (Jakarta: Universitas Terbuka,
2011), hl. 115
2 Ramayulis. Dasar-Dasar Kependidikan. (Jakarta: Kalam Mulia, 2015), hl 213



yang di rencanakan itu peserta didik akan aktif, asyik bekerja tanpa ada rasa
takut dan tertekan serta tegang®. Tuntunan bagi seorang pendidik semakin
besar dalam proses pembelgaran, pendidik harus bisa membuat dan
mengkreasikan sebuah pembelgaran dengan menggunakan media, karena
dengan menggunakan media peserta didik menjadi lebih tertarik dan aktif
dalam belgar, dan sarana untuk tercapainya tujuan pembelgjaran, jenis media
dalam pembel gjaran matematika dengan baik.

Dalam melaksanakan tugasnya sebagai pendidik, guru perlu dilandasi
langkah-langkah dengan sumber garan agama, sesuai firman Allah SWT

dalam Surah An-Nahl ayat 44, yaitu:
- < - - « oW P ‘f"/’/""/éé\i é“’ el
s ol P G el i el S Wl T el
e RBT) N
Artinya: “Kami turunkan kepadamu Al-Quran, agar kamu menerangkan pada
umat manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan supaya
mereka memikirkan”, (Q.S An-Nahl: 44).

Demikian pula dalam masalah penerapan media pembelagjaran, pendidik
harus memperhatikan perkembangan jiwa keagamaan anak didik, karena faktor
inilah yang justru menjadi sasaran media pembel gjaran. Tanpa memperhatikan
serta memahami perkembangan jiwa anak atau tingkat daya pikir anak didik,

guru akan sulit diharapkan untuk dapat mencapai sukses.

% Ramayulis. Dasar-Dasar Kependidikan. (Jakarta: Kalam Mulia, 2015), hl. 96



Untuk itu diperlukan kemampuan pendidik untuk dapat merancang
pembelgaran matematika yang kreatif dan dapat mengaitkan konsep
matematika yang abstrak. Menjadi mudah di pahami oleh peserta didik secara
konkret. Hal tersebut berkaitan erat dengan model, metode, dan media yang
digunakan pendidik dalam menggarkan matematika terutama media
pembelgaran yang di gunakan, karena salah satu manfaat media yaitu
“membuat konkret konsep-konsep yang abstrak” Konsep-konsep yang di
rasakan masih bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara langsung kepada
peserta didik bisa dikongkritkan atau disederhanakan melalui pemanfaatan
media pembelgaran konkret, sehingga hal ini menyebabkan hasil belgar
peserta didik banyak yang rendah atau tidak mencapai KKM yang telah di
tetapkan.”

Berdasarkan hasil observas awal di SDN 40 Kota Bengkulu di kelas 1V
pada tanggal 18 Maret 2018. terungkap masih adanya permasalahan dalam
pembelgjaran matematika, yaitu pendidik di lapangan masih kesulitan dalam
melaksanakan pembelgaran yang kreatif dan efektif dalam mengajarkan
matematika. Pengalaman belgar yang dirancang pendidik dilapangan belum
dapat mengembangkan kemampuan matematis yang seharusnya dimiliki
peserta didik. Hal itu disebabkan karena pendidik tidak menggunakan media
dalam proses pembelgjaran berlangsung, sehingga peserta didik menjadi cepat
bosan dalam belgjar, dan sebagian peserta didik banyak yang mengantuk,cara

pendidik menggar kurang menarik perhatian peserta didik untuk

* Hermawan. AK. Asa dan Dewi. L. Belajar dan Pembelajaran Sekolah Dasar.
(Bandung: Remaja Rosdakarya, 2017), hl. 11



memperhatikan penjelasan pendidik, ketika pembelgjaran peserta didik masih
banyak yang megobrol dengan peserta didik lainnya, peserta didik di posisikan
sebagal pendengar dan tidak terlibat secara aktif selama proses pembalgjaran,
sehingga menyebabkan peserta didik menjadi tidak aktifdalam pemeblajaran
dan mudah mengantuk. °

Menurut informan Sismiwati, S.pd permasalahan yang terjadi pada saat
proses pembelgaran matematika adalah pertama, kesulitan pendidik
menggunakan media yang cocok dalam proses pembelgaran matematika.
Kedua, Peserta didik menganggap membosankan. Ketiga, kurangnya minat.
Keempat, rendahnya aktivitas peserta didik dalam mengikuti pembelgaran
matemtika. ®

Objek kagian matematika yang abstrak membuat peserta didik
menganggap bahwa matematika itu sulit. Daam prakteknya, ketika
pembelgaran matematika teknik yang digunakan pendidik biasanya hanya
ceramah, memberi contoh soal kemudian peserta didik diberi latihan soal.
Ketika diberikan soa yang berbeda dari contoh soal yang diberikan pendidik,
peserta didik kesulitan mengerjakannya karena pada saat pendidik
menerangkan peserta didik sebetulnya belum paham betul. Pendidik biasanya
terus melanjutkan ke materi selanjutnya meskipun ada peserta didik yang
belum memahami. Untuk itulah kebanyakan peserta didik menganggap bahwa
matematika itu pelgaran yang sulit dan membosankan sehingga banyak

dihindari dan ditakuti.

® Obervasi Awal, Kamis, 18 Maret 2018, SDN 40 Kota Bengkulu
® Wawancara dengan informan Y uli Yanti, tanggal 18 Maret 2018



Setelah mengidentifikasi dan menganalisis faktor penyebab rendahnya
hasil belgjar peserta didik kelas IV SDN 40 Kota Bengkulu pada mata
pelgjaran matematika, maka alternatif tindakan yang mampu meningkatkan
hasil belgjar peserta didik pada materi pecahan adalah dengan menggunakan
media permainan kartu domino pecahan.

Penelitian ini difokuskan pada pembelgjaran mengenai penjumlahan
pecahan karena masih terdapat peserta didik yang menganggap prosedur
Prinsip keaktifan, belgjar pada hakikatnya merupakan suatu proses aktif yaitu
kegiatan merespon terhadap stimulus pembelgjaran Setiap individu harus
melakukan sendiri aktivitas belgjar, karena belgjar tidak bisa di wakilkan
kepada orang lain.’

1. Prinsip keterlibatan langsung, prinsip ini  berhubungan dengan
prinsipaktivitas bahwa setiap individu harus terlibat secara langsung
untukmengal aminya.

2. Prinsip balikan dan penguatan, prinsip ini berkaitan dengan teori belgar
operant conditioning dari B.F. Skinner yang menekankan pada penguatan
respon untuk memperoleh balikan yang sesual dengan rancangan
pembelgjaran. Balikan yang diperoleh peserta didik setelah belgjar melalui
pengamatan metode-metode pembel g aran yang menantang.

Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelgaran matematika
adalah dengan permainan kartu domino. Pembelgjaran dengan menggunakan
permainan kartu domino merupakan suatu pembelgaran yang memenunhi
prinsip-prinsip belgar tersebut, diantaranya prinsip perhatian, prinsip keaktifan
dan prinsip keterlibatan.Karena pada praktik pembelgjarannya peserta didik
dibagi menjadi beberapa kelompok yang terdiri dari 4 sampai 5 orang. Dalam

satu kelompok diberikan satu paket media kartu domino yang berisi 28 buah

" Oemar Hamalik. Proses Belajar Mengajar. (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), hl.102



kartu. Pada setiap kartu terdiri dari ruas kanan dan ruas kiri. Ruas kanan berupa
soal penjumlahan atau pengurangan pecahan dan ruas kiri berupa jawaban
pecahan yang tidak sesuai dan harus dicari pasangannya oleh peserta didik.
Daam kegiatan ini peserta didik terlibat secara aktif dalam proses
pembelgaran sehingga diharapkan dapat secara aktif membangun sendiri
pengetahuannya.

Dalam kegiatan pembelajaran menggunakan media ini terdapat kegiatan
stimulasi, mengarahkan, mengatur dan memberikan bimbingan kepada peserta
didik agar dapat memahami pokok bahasan pecahan. Metode permainan kartu
domino ini juga dapat memberikan motivasi kepada peserta didik bahwa
matematika bukanlah hal yang sulit serta dapat dipelgari dengan bermain.

Berdasarkan latar belakang di atas, dilakukan penelitian yang berjudul
“Penggunaan metode bermain dengan bantuan media kartu domino
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik bilangan pecahan
pelajaran matematika siswa kelas 1V SD Negeri 40 Kota Bengkulu™
B. Identifikas Masaah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas,permasalahan yang ada

meliputi:

1. Guru sebagian besar masih kesulitan melaksanakan pembelgjaran yang
kreatif dan efektif.

2. Perencanaan pembelgjaran yang di buat oleh guru belum dapat

mengembangkan kemampuan matematis peserta didik



3. Daam proses pembelgaran,guru jarang menggunakan media
pembelgjaran yang sesuai dengan materi pelgjaran
4. Sebagian peserta didik cepat bosan,mengantuk dan tidak konsentrasi
dalam mengikuti pembel g ran matematika.
C.Batasan Masalah
Dari berbagai masalah yang dikemukakan dalam identifikasi masalah di
atas, tidak semua masalah akan diteliti. Hal tersebut dikarenakan keterbatasan
waktu, tenaga dan biaya. Oleh karena itu penulis membatasi masalah yang
akan di teliti, yaitu:

1. Penggunaan media permainan kartu domino untuk meningkatkan hasil
belgjar peserta didik pada materi bilangan pecahan dikelas IV SDN 40 Kota
Bengkulu.

2. Peningkatan hasil belgjar peserta didik dengan menggunakan media
permainan kartu domino pada materi bilangan pecahan di kelas IV SDN 40
Kota Bengkulu.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas,rumusan masalah yang akan
diteliti sebagai berikut:

1. Bagaimanakah pelaksanaan pembelgjaran dengan menggunakan metode
permainan kartu domino untuk meningkatkan hasil belgjar peserta didikpada

materi bilangan pecahan di kelas IV SDN 40 K ota Bengkulu?



2. Apakah terdapat peningkatan hasil belgjar peserta didik dengan
menggunakan media permainan kartu domino pada materi bilangan pecahan
di kelas IV SDN 40 Kota Bengkulu?

E. Tujuan Pendlitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian yang dilakukan
penulis sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan metode
permainan kartu domino pada materi bilangan pecahan di kelas IV SDN 40
Kota Bengkulu.

2. Untuk mengetahui peningkatan hasil belgjar peserta didik dengan
menggunakan metode permainan kartu domino pada materi bilangan
pecahan di kelas IV SDN 40 Kota Bengkulu.

F. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi semua pihak yang
berhubungan diantaranya:

1. Manfaat bagi penulis

Memberikan tambahan pengalaman dan wawasan kepada penulis
sebagal seorang calon guru atau pendidik.

2. Manfaat bagi pendidik

Diharapkan dapat memberikan gambaran bagi parapendidik untuk
melaksanakan pembelgjaran secara variatif agar suasana pembelgaran

dikelas menjadi lebih aktif, kreatif, dan menyenangkan.



BAB ||
LANDASAN TEORI
A.Kagjian Teori
1. Metode Bermain
a. Pengertian Metode Bermain

Bermain adalah kegiatan yang sangat penting bagi pertumbuhan dan
perkembangan anak. Bermain harus dilukukan atas inisiatif anakdan atas
keputusan anak itu sendiri. Bermain harus di lakukan dengan rasa senang,
sehingga semua kegiatan bermain yang menyenangkan akan menghasilkan
proses belgjar pada anak.

Anak-anak belgjar melalui permainan mereka. Pengalaman bermain
yang menyenangkan dengan bahan, benda, anak lain, dan dukungan orang
dewasa membantu anak-anak berkembang secara optimal.

Bermain dapat menjadi sumber belgjar, karena memberi kesempatan
untuk belgjar berbagai hal yang tidak diperoleh anak di sekolah maupun di
rumah. Di samping itu, akan menimbulkan pengaruh yang sangat penting
bagi penyesuaian pribadi dan sosial anak. Karena dengan bermain anak
belgjar untuk masyarakat, berinteraksi dengan dukungan orang dewasa
membantu anak-anak berkembang secara optimal.

Bermain dapat menjadi sumber belgjar, karena memberi kesempatan
untuk belgjar berbagai hal yang tidak diperoleh anak di sekolah maupun di
rumah. Di samping itu akan menimbulkan pengaruh yang sangat penting

bagi penyesuaian pribadi dan sosial anak. Karena dengan bermain anak

10
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belgjar untuk bermasyarakat, berinteraksi dengan teman lainnya, belgar
daam membentuk hubungan sosia, belgar berkomunikasi dan cara
menghadapi serta memecahkan masalah yang muncul dalam hubungan
tersebut. Dalam bermain anak juga belgjar dalam memahami standar moral,
tentang nilai-nilai yang baik dan nilai yang kurang baik (buruk). Sehingga
terjalin bentuk komunikasi karena dari hubungan tersebut anak akan belgjar
bekerja sama, murah hati, jujur, sportif dan di senangi banyak orang atau

teman.

b. Langkah-L angkah Pembelajaran dengan Permainan Kartu Domino

Sama halnhya dengan bermain domino biasa, alat peraga/permainan
domino ini dapat di lakukan 2-5 orang. Setelah kartu pertama dilempar,
kartu berikutnya akan mengikuti. Namun, jika pada domino sesungguhnya
berisi kumpulan atau rutan angka-angka yang di wakili® oleh lingkaran-
lingkaran berwarna merah. Pada kartu domino matematika (DOMAT) ini,
kartu tersebut beris berbaga soa dan jawaban. Pada kartu domino
matematika (DOMAT) , dibagi menjadi dua bagian yang sama, satu bagian
berupa soal, dan bagian lainnya merupakan jawaban untuk soal dari kartu
lain.

Media permainan kartu domino sebagai media pembelgaran untuk
menarik perhatian belgar siswa dan untuk meningkatkan keterampilan

berhitung konversi pecahan-desimal. Pembelgjaran menggunakan Domino

8 Yuliani Nurani Sujiono dan Bambang Sujino. Beramain Kreatif Berbasis Kecerdasan
jamak. (Jakarta: Indeks Peramata Puri Media, 2013), hl.34
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Card ini dilatar belakangi adanya strategi belgjar yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk aktif belgar dan terampil berhitung
mengkonversi pecahan-desimal dengan menghubungkan masing-masing
kartu domino.®

Domino adalah permainan bilangan 28 kartu (kayu, tulang, dan
sebagainya) yang bermata (bertitik besar), tiap kartu di bagi menjadi dua
bidang, tiap bidang beris 0-6 titik. Domino matematika pecahan adalah
permainan kartu matematika yang setiap kartunya beris hal-hal yang
berkaitan dengan bilangan pecahan dan desimal. Pada permainan ini setiap
kartunya mempunyai dua bagaian yang harus di kaitkan dengan bagian pada
kartu lainnya yang memiliki nilai yang sama.

Adapun langkah-langkah metode kartu domino yaitu:*°

1. Guru membagi kelompok menjadi 4 kelompok, yang mana setiap
kelompok terdiri dari 5 orang

2. Permainan dimulai dengan mengocok kartu tersebut, kemudian dibagikan
sama banyak pada setigp pemain. Jika ada kartu berlebih dijadikan
sebaga pembuka permainan.

3. Sebelum permainan dimulai siswa siswa diberikan waktu 5-10 menit
untuk mencari jawaban pada kartunya.

4. Kartu pertama diturunkan oleh pembagi kartu, berikutnya diturunkan
oleh pemain yang duduk disebelah kanan pembagi kartu dengan cara
menyambung salah satu unjung kartu yang ada diatas meja, jikatidak ada
kartu yang sesuai harus dikatakan “lewat”, begitu seterusnya.

5. Permainan selesa jika ada seorang pemain yang habis kartunya atau
semua pemain mengatakan “lewat”.

Bentuk permainan kartu domino bilangan dalam matematika tidak

jauh berbeda dengan permainan kartu domino yang ditemui dalam

° Firman Tsabbit Abgari, dkk. Media Permainan Kartu Domino untuk Meningkatkan
Keterampilan Berhitung Konversi Pecahan Desimal Sswa Kelas IV. Pendidikan Matematika-
Universitas Negeri Malang , Jurnal Pendidikan, Vol. 3, No. 9, BIn September, 2018, hl. 1190-1199

19 paul Ginnis. Trik & Taktik Mengajar. (Jakarta, PT Indeks, 2009), hl. 116



13

kehidupan sehari hari-hari. Perbedaan utamanya terletak pada kartu
kartunya dan antara permainannya. Kegunaan adalah untuk melatih
keterampilan peserta didik dalam memahami suatu pokok bahasan tertentu
dalam pembelgaran matematika. Dalam pembelgaran matematika di SD
untuk materi pecahan, seorang pendidik dapat melakukan pembelgaran
pecahan kepada peserta didik dengan cara bermain.

Petunjuk penggunaan media pembelgjaran kartu domino matematika
ini adalah:

1. Pemainan ini cocok dimainkan secara berkelompok dengan banyaknya
pemain 2,3,4 atau 5 orang.

2. Sebelumnya kartu dikocok terlebih dahulu, bagikan kartu tersebut kepada

masing-masing pemain sebanyak 4 kartu.

Buku satu (1) kartu dari tumpukkan.

Secara bergantian pemain menyambung susunan kartu, misal untuk kartu

penjumlahan pecahan maka hasil penjumlahan pecahan biasa disambung

dengan hasil penjumlahan yang sesuai.

5. Setiap menurunkan satu kartu tiap permainan mengambil 1 kartu dari
tumpukan kartu sisa. Apabila tumpukan kartu sisa habis, sedang pemain
tidak memiliki kartu yang sesuai, maka permainan akan dilanjutkan oleh
pemain berikutnya.

6. Pemenang adalah pemain yang sudah tidak memiliki kartu atau yang
memiliki kartu paling sedikit.**

~w

2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Media bentuk jamak dari medium, yang berarti pengantara atau
pengantar terjadinya komunikas dari pengirim menuju penerima pesan.
Media merupakan salah satu komponen komunikasi sebagai pembawa

pesa dari komunikator menuju komunikan. Media berasal dari bahasa

1 syaiful Bahri Djamarah. Psikologi Bealajar. (Jakarta: PT. Rineka Cipta. 2011), hl: 12-13
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latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah
berarti perantara yaitu perantara sumber pesan dengan penerima pesan.*

Berdasarkan definisi tersebut, dapat dikatakan bahwa proses
pembelgjaran merupakan proses komunikasi, guru (komunikator), bahan
pembelgjaran. Jadi, media pembelgjaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan, pembelgaran), sehingga
dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam
kegiatan belgjar untuk mencapai tujuan belgjar. *3

Dilain pihak, National Education memberikan definis media
sebagal bentuk-bentuk komunikasi baik terletak maupun audio-visual
dan peralatannya. Dengan demikian media dapat dimanipulasi, dilihat,
didengar atau dibaca. Istilah “media” bahkan sering dikaitkan atau
digantikan dengan kata “teknologi” yang berasal dari kata latin tekne
(bahasa Inggris, art) dan logos (bahasa indonesia; ilmu). Menurut
Websten “art” adalah keterampilan (skill) yang diperoleh lewat
pengalaman, studi dan observasi. Bila dihubungkan dengan pendidikan
dan penggaran, maka teknologi mempunyai pengertian sebagai:
perluasan konsep tentang media, dimana teknologi bukan sekedar benda,
alat, bahan, atau perkakas, tetapi tersimpul pula sikap, perbuatan
organisasi dan mangjemen yang berhubungan dengan penerapan ilmu.
Pengertian lain disebutkan bahwa pengertian media adalah sebuah alat

yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan.

2 Rudi Susilana dan Cepi Riyana Media Pembelajaran: Hakikat, Pengembangan,
Pemanfaatan, dan Penilaian. (Bandung: Wacana Prim, 2009), h. 6
3 Azhar Arsyad. Media Pembelajaran. (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2014), hl. 3



15

Media pembelgaran adalah sebuah aat yang berfungs dan
digunakan untuk pesan pembelgjaran. Pembelgaran adalah proses
komunikas antara pembelajar, pengajar dan bahan gar. Dapat dikatakan
bahwa bentuk komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana untuk
menyampikan pesan. Bentuk-bentuk stimulus dapat dipergunakan
sebaga media, diantaranya adalah hubungan atau interaksi manusia,
realitas, gambar bergerak atau tidak, tulisan dan suara yang direkam.

Media permainan kartu domino sebagai media pembelgaran untuk
menarik perhatian belgar siswa dan untuk meningkatkan keterampilan
berhitung konverss pecahan-desma. Pembelgaran menggunakan
Domino Card ini dilatar belakangi adanya strategi belgar yang
memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif belgar dan terampil
berhitung mengkonversi pecahan-desimal dengan menghubungkan
masing-masing kartu domino. Permainan ini mengubah metode
pembelgaran yang berpusat pada guru (teacher centered) menjadi

berpusat pada siswa (student centered).’®

b. Fungsi Media dalam Pembelajaran
Secara umum, media mempunyai fungsi yaitu:

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.
2) Mengatas keterbatasan ruang, waktu tenaga dan dayaindra,

“ Rostina Sundayana. Media dan Alat Peraga Dalam Pembelajaran Matematika.
(Bandung : Alfabeta, 2015), hl. 7

5 Firman Tsabbit Abgari, dkk. Media Permainan Kartu Domino untuk Meningkatkan
Keterampilan Berhitung Konversi Pecahan Desimal Sswa Kelas IV. Jurnal Pendidikan: Teori,
Penelitian, dan Pengembangan, Volume: 3 Nomor: 9 Bulan September Tahun 2018 , hl. 1190—
1199
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a. Objek yang terlalu besar, bisa digantikan dengan realita, gambar,
film bingkai, film atau model.

b. Objek yang terlau kecil, dibantu dengan proyektor mikro, film
bingkai, film, atau gambar.

c. Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan
Timelapse atau High Speed Photography.

d. Kegadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa ditampilkan
lagi lewat rekaman film, video, film bingkai,foto maupun secara
verbal .*®

3) Menimbulkan gairah belgar, interaks lebih langsung antara siswa
dengan sumber belgjar.

4) Memungkinkan anak belgar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori dan kinestiknya.

5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi yang sama.

Ada enam fungs pokok media pembelgjaran dalam proses belgar
mengajar menurut Sudjana dan Rivai:*®

1. Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengagjar yang
efektif.

2. Media penggjaran merupakan bagian yang integral dari keseluruhan
Situasi menggar. Ini merupakan salah satu unsur yang harus
dikembangkan oleh seorang guru.

3. Dalam pemakaian media penggjaran harus melihat tujuan dan bahan
pelgjaran.

4. Media penggjaran bukan sebagal aat hiburan, akan tetapi alat ini
dijadikan untuk melengkapi proses belgar menggar supaya lebih
menarik perhatian peserta didik.

5. Diutamakan untuk mempercepat proses belgar mengagjar serta dapat
membantu siswa dalam menangkap pengertian yang disampaikan oleh
guru.

6. Penggunaan alat ini diutamakan untuk meningkatkan mutu belgar
mengajar.

Hal lain, menurut Kemp dan dayton dalam Arsyad ada tiga

fungsi utama media pembel gjaran adalah untuk :

' Rostina Sundayana. Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika.
(Bandung: Alfabeta, 2015), hl. 7-8

" Rostina Sundayana. Media dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika.
(Bandung: Alfabeta, 2015), hl. 8-9

'8 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai. Media Pengajaran. (Bandung: Sinar Baru, 2010), hl. 8
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1. Memotivasi minat atau tindakan, untuk memenuhi fungsi motivas,
media pengajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama atau™
hiburan. Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat dan
merangsang para siswa.

2. Menygjikan informasi, is dan bentuk penygjian ini bersifat amat
umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan atau pengetahuan latar
belakang. Penyagjian dapat pula berbentuk hiburan, drama, atau teknik
motivasi. Ketika mendengar atau menonton bahan informasi, para
siswa bersifat positif. Partisipasi yang diharapkan dari siswa hanya
terbatas pada persetujuan atau ketidak setujuan mereka secara mental
atau terbatas pada perasaan tidak kurang senang, netral atau senang.

3. Memberi instruksi, untuk tujuan instruksi di mana informas yang
terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak
atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga
pembel gjaran dapat terjadi.

Media pembelgjaran sangat penting dalam memberikan infomas
ataupun pengajaran. Media Dapat meningkatkan ketertarikan para
pembelgar sehingga informasi mudah diterima. Penggunaan media
mempunyai landasan salah satunya adalah teori belgjar oleh Mayer juga

berdasarkan landasan filosofis, teknologi dan empiris. Daam

¥ Rostina Sundayana. Media Dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika.
(Bandung: Alfabeta, 2015), hl. 13
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penggunaan media ada beberapa ha yang harus diperhatikan supaya
media tersebut menjadi media yang efektif.?°

Dari uarian di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
dalam penyampaian materi pelajaran dapat membantu guru untuk meraik
minat dan motivasi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.

c. Jenisdan Karekteristik Media pembelajaran

Mengingat banyaknya media dalam pembelgaran, maka dirasa
sangat perlu untuk melakukan pengelompokan terhadap berbagai media
pendidikan yang ada tersebut. Pengelompokan ini secara praktis
dimaksudkan agar memudahkan kita sebagai pengguna dalam memahami
prinsip penggunaan, perawatan dan pemilihan media dalam proses
pembelajara.  Menurut  Sanjaya, media pembelgaran  dapat
diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi tergantung dari sudut mana
melihatnya.**
1. Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam:

a) Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar sga, atau
media yang hanya memiliki unsur suara, seperti radio dan rekaman
suara

b) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat sga, tidak
mengandung unsur suara. Jenis media yang tergolong ke dalam
mediavisual adalah : film dlide, foto, transparansi, lukisan, gambar,
dan berbagai bentuk bahan yang di cetak seperti media grafis dan
lain sebagainya.

c) Media audio visual, yaitu jenis media yang selain mengandung
unsur suara juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat,

misalnya rekaman video, berbagai ukuran film, slide suara, dan lain
sebagainya. Kemampuan media ini dianggap lebaih baik dan lebih

2 | isiswanti, dkk. Peranan Media Dalam Pembelajaran. Jurnal Departemen Patology
Anatomi, Fakultas Kedokteran Universitas Lampung, 2010, hl. 105

2 Rostina Sundayana. Media Dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika.
(Bandung: Alfabeta, 2015), hl. 13-14
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menarik, sebab mengandung kedua unsur jenis media yang pertama
dan kedua.

Dilihat dari kemampuan jangkauannya

a) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak, seperti
radio dan televisi. Melalui media ini siswa dapat mempelgjari hal -
hal atau kegadian-kejadian yang aktual secara serentak tanpa harus
menggunakan rauangan khusus. %

b) Media yang mempunyal daya liput yang terbatas oleh ruang dan
waktu, seperti dide, film, video dan lain sebagainya.

Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi:

a) Media yang diproyeksikan, seperti film, dide, film strip,
transparansi, dan lain sebagainya. Jenis media yang demikian
memerlukan alat proyeksi khusus seperti film projector untuk
memproyeksikan film dlide, overhead projector (OHP) untuk
memproyeksikan transparansi. Tanpa dukungan alat proyeksi
semacam ini, maka media semacam ini tidak akan berfungs apa-
apa.

b) Media yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto, lukisan,
radio, dan lain sebagainya.

Pendapat lain dikemukakan oleh Rudy Brets, dalam Sanjaya, yang

mengklasifikasikan media menjadi tujuh, yaitu:

1.

N

Nook~w

Media audio visual gerak, seperti: film bersuara, pita video, film pada
televig, Televisi, dan animasi

Media audio visual diam, seperti: film rangkal suara, halaman suara,
dan sound slide.

Audio semi gerak seperti: tulisan jauh bersuara.

Mediavisua bergerak, seperti: film bisu.

Mediavisua diam, seperti: halaman cetak, foto microphone.

Media audio, seperti : radio telepon, pitaaudio.

Media cetak, seperti: buku modul, bahan ajar mandiri.?

Media mempunyai karateristik tertentu, baik dilihat dari segi

kemampuannya, cara pembuatannya, maupun cara penggunaannya.

Memahami karekteristik berbagai media penggaran merupakan

# Rostina Sundayana. Media Dan Alat Peraga dalam Pembelajaran Matematika.
(Bandung: Alfabeta, 2015), hl. 14-15

% Yuliani Nurani Sujiono dan Bambang Sujino. Bermain Kreatif Berbaris Kecerdasan
Jamak. (Jakarta: Indeks Permata Puri Media, 2013), hl.34
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kemampuan dasar yang harus dimiliki guru dalam kaitannya dengan
keterampilan pemilihan media pengajaran.

Di samping itu memberikan kemungkinan pada guru untuk
menggunakan berbagai jenis media penggar secara bervariasi.
Sedangkan apabila kurang memahami karakteristik media tersebut, guru
akan diharapkan kepada kesulitan dan cenderung bersikap spekulatif.
Sebelum menggunakan media dalam pembelgaran, guru harus
memahami karakteristik, jenis serta pengelompokan dari media yang
akan digunakannya. Dengan media yang akan digunakannya tersebut,
guru harus meyakinkan dirinya bahwa media yang akan digunakannya
tersebut, akan benar-benar memberikan nilai positif terhadap kualitas
pembelgjaran yang akan di lakukannya.

3. Hasll Belgjar
a. Pengertian Belajar

Belgar adalah sebuah kegiatan untuk mencapai kepandaian atau
ilmu. Usaha untuk mencapai kepandaian atau ilmu merupakan usaha
manusia untuk memenuhi kebutuhannya mendapatkan ilmu atau
kepandaian yang belum dipunyai sebelumnya. Sehingga dengan belgjar
itu manusia menjadi tahu, memahami, mengerti, dapat melaksanakan dan

memiliki tentang sesuatu. Menurut Ghufron, belgar adalah proses
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interaksi antara stimulus (yang mungkin berupa pikiran, perasaan atau
gerakkan) dan respon.?*

Belgar ialah suatu proses usaha usaha yang dilakukan seseorang
untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya”.?

Belgar adalah suatu proses yang dilakukan individu untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan,
sebaga hasil pengalaman individu itu sendiri di dalam interaksi dengan
lingkungannya. Belgjar adalah suatu usaha sadar yang dilakukan oleh
individu dalam perubahan tingkah laku baik melalui melatihan dan
pengalaman yang menyangkut aspek-aspek kognitif, afektif dan
psikomotorik untuk memperoleh tujuan tertentu.?® Ciri umum kegiatan
belgjar adalah sebagai berikut :

1. Belgjar menunjukkan suatu aktivitas pada diri seseorang yang disadari
atau senggja.
2. Belgar merupakan interaksi individu dengan lingkungannya.
3. Hasil belgjar ditandai dengan perubahan tingkah laku.
b. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belgar ditandai dengan perubahan tingkah laku. Walaupun

tidak semua perubahan tingkah laku merupakan hasil belgjar, akan tetapi

# Nur Ghufron dan Rini Risnawati. Gaya Belajar Kajian Teoretik. (Yogyakarta: Pustaka
Pelgjar, 2013), h. 16

% Daryanto. Belajar dan Mengajar. (CV. Yrama Widya : Bandung, 2010), h. 2

% Baharuddin dan Esa Nur Wahyuni. Teori Belajar dan Pembelajaran. (Jogjakarta: Ar-
Ruzz Media, 2010), hl. 48
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aktivitas belggar umumnya disertai perubahan tingkah laku. Belgar
adalah sebagai perubahan tingkah laku yang relatif tetap dan terjadi
sebagai hasil dari |atihan atau pengalaman.?’

Perubahan tingkah laku pada kebanyakan hal merupakan sesuatu
perubahan yang dapat diamati. Akan tetapi juga tidak selalu perubahan
tingkah laku yang dimaksudkan sebagai hasil belgar tersebut dapat
diamati. Perubahan-perubahan yang dapat diamati kebanyakan berkenaan
denagn perubahan aspek-aspek psikomotorik. Menurut Hanafiah, belgjar
merupakan perubahan dalam kepribadian yang dimanifestasikan sebagai
pola-pola respons baru yang berbentuk keterampilan, sikap, kebiasaan,
pengetahuan, dan kecakapan.?®

Hasil belgjar merupakan sesuatu yang dibutuhkan seseorang untuk
mengetahui kemampuan setelah melakukan kegiatan yang bersifat
belgjar, karena prestasi adalah hasil belgjar yang mengandung unsur hasil
penilaian, hasil usaha kerja, dan ukuran kecakapan yang dicapai suatu
Saat'29

Perubahan tingkah laku sebagai hasil belgjar juga dapat menyetuh
perubahan pada aspek afektif, termasuk perubahan aspek emosional.
Perubahan hasil belgar juga dapat ditandai dengan perubahan

kemampuan berpikir.

" Sam’s, Rosma Hartiny. Model Penelitian Tindakan Kelas Teknik Bermain Konstrukif
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika. (Teras: Y ogyakarta, 2010), h. 32

% Nanang Hanafiah dan Cucu Suhana. Konsep Strategi Pembelajaran. (Bandung: Refika
Aditama, 2009), h. 7

# Oemar Hamalik. Proses Belajar Mengajar. (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), h. 68
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4. Pembelajaran Matematika
1. Konsep Pembelajaran Matematika

Pembelgjaran pada dasarnya merupakan upaya pendidik untuk
membantu peserta didik melakukan kegiatan belgjar. Adapun tujuan
pembelgaran adalah terwujudnya efisiens dan efektivitas kegiatan
belgjar yang dilakukan peserta didik.*® Sedangkan menurut hamalik,
pembel gjaran adalah unsur kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling
mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran.® Terutama pembelgjaran
Matematika.

Hudoyo mengartikan Matematika adalah suatu aat untuk
mengembangkan cara berfikir, karena itu Matematika sangat diperlukan
baik untuk kehidupan sehari-hari maupun dalam menghadapi kemajuan
IPTEK sehingga Matematika perlu dibekalkan pada setiap peserta didik
sgjak M1/SD, bahkan sgjak TK. Namun

Matematika yang pada hakekatnya merupakan suatu ilmu yang cara
bernalarnya deduktif, formal dan abstrak harus diberikan kepada anak-
anak M1/SD yang cara berfikirnya masih pada tahap operasi konkret.

Jadi, matematika berarti ilmu pengetahuan yang diperoleh dengan
bernalar. Hal ini dimaksudkan bukan berarti ilmu lain diperoleh tidak

melalui penalaran, akan tetapi dalam matematika lebih menekankan

% |5joni. Cooperative Learning Efektifitas Pembelajaran Kelompok. (Bandung: Alfabeta,
2010), hl. 38
3 Oemar Hamalik. Kurikulum dan Pengembangan. (Jakarta: PT. Bumi Aksara, 2013), hl.57
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aktifitas dalam dunia rasio (penaaran), sedangkan dalam ilmu lain lebih
menekankan hasil observasi atau eksperimen di samping penalaran.
2. Pentingnya Belajar Matematika menurut Islam

Berbicara tentang Islam tentunya tidak boleh melupakan landasan
utama gjaran ini, yaitu Al-Qur’an dan Al-Hadits. Al-Qur’an merupakan
sumber pokok gjaran Islam yang bersifat gath’'y, yang secara murni
merupakan wahyu dari Allah SWT. Dalam ha ini ternyata, Al-Qur’an
merupakan sumber ilmu pengetahuan yang telah banyak dibuktikan oleh
paraahli dewasaini.

Syeh Thonthowy Jauhari dalam tafsirnya Al-Jawahir telah
memberikan penafsiran bahwa Allah SWT. telah bersumpah dengan ilmu
secara keseluruhan. Dia bersumpah dengan bilangan genap dan ganjil
yang keduanya merupakan bilangan asal (Qs. Al-Fajr : 3 ). Ini cukup
beralasan sekali karena Al-quran memang diturunkan bagi umat yang
berakal. Dalam perkembangan matematika selanjutnya, apa yang
disampaikan Al-Qur’an tersebut Kini telah terbukti yaitu dengan mincul
teori angka yang disebut “Binery System”. Dalam istilah binery ini hanya
ada dua macam bilangan yaitu genap dan ganjil. Yang digunakan dalam
komputer elektronik yakni O (nol) dan 1 (satu) untuk mengerjakan
hitungan secara modern.

Algquran dan sunnah dalam pengembangan ilmu diposisikan

sebagal sumber ayat-ayat qawliyyah sedangkan hasil observas,

¥ https://izoel syifawordpress.com/2010/09/01/matematika-dalam-islam/  diakses pada
tanggal 29 April 2019
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eksperimen, dan penaaran logis diposisikan sebagai sumber ayat-ayat
kauniyyah. Dengan posisinya seperti ini, maka berbagai cabang ilmu
pengetahuan selalu dapat dicari sumbernya dari Alquran dan sunnah.
Seperti, ilmu matematika yang dikembangkan atas dasar sumber Alquran
dan sunnah serta hasil observasi, eksperimen, dan penalaran logis.
Dalam Alquran, misanya disebutkan bahwa langit yang diciptakan
Allah berjumlah tujuh. Penciptaan tujuh langit ini kalau dikolerasikan
dengan peristiwa-peristiwa besar kenabian seperti turunnya wahyu dan
isra’-mi’raj, ternyata memiliki rahasia matematis. Tidak hanya itu,
masih banyak rahasia matematikalainnya yang tidak dapat dijelaskan
semua dalam tulisan ini sehingga penulis hanya mengungkapkan
beberapa konsep matematika dalam Isam yang berkaitan dengan
Alquran.

Matematika merupakan ilmu yang sentral dalam kehidupan sehari-
hari dan matematika sudah dikenalkan sgjak dini. Begitu banyak kegiatan
kita yang telah menggunakan matematika dalam kehidupan sehari-hari.

Matematika memiliki pengaruh yang besar dalam kehidupan
manusia. Disadari maupun tidak, sebenarnya seseorang tidak dapat
terlepas dari matematika. Tetapi bagi sebagian besar orang menganggap
bahwa matematika merupakan ilmu yang amat berat dan sulit. Salah satu
hal yang perlu dilakukan untuk mengintegrasikan matematika dengan
Isam vyaitu terlebih dahulu mengetahui apa itu matematika dan

bagaimana sifatnya. Istilah matematika berasal dari kata Yunani,
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matheinatau mantheneinyang berarti mempelgari. Kata ini memiliki
hubungan yang erat dengan kata Sansekerta, medha atau widya yang
memiliki arti kepandaian, ketahuan, atau intelegensia.®®

Matematika adalah ilmu tentang besaran (kuantitas). Matematika
adalah ilmu tentang hubungan (relasi). Matematika adalah ilmu tentang
bentuk (abstrak). Matematika adalah ilmu yang bersifat deduktif.

Matematika adalah ilmu tentang struktur-struktur yang logik.
Definisi-definis yang telah ada semuanya benar, berdasarkan sudut
pandang tertentu. Beragamnya definisi itu dapat disebabkan oleh
keluasan wilayah kajian matematika itu sendiri dan sudut pandang yang
digunakan.®* Namun yang menjadi ciri khas matematika yang tidak
dimiliki pengetahuan lain adalah matematika merupakan abstraksi dari
dunia nyata, menggunakan bahasa simbol, dan menganut pola pikir
deduktif. Untuk mempelgari matematika, selain mengetahui definis
matematika, akan lebih baik jika dikaji terlebih dahulu sifat-sifat atau
karakteristik matematikaitu sendiri.

Jika kita melihat ke dalam Al-Qur“an, maka kita tidak akan

terkgut atau mungkin akan mengatakan bahwa ungkapan Galilio ataupun
Hawking adalah basi. Sekitar 600 tahun sebelumnya, Al-Qur'an sudah
menyatakan bahwa segala sesuatu diciptakan secara matematis, sesual

firman Allah dalam surat Al-Qamar ayat 49:

% Annisah Kurniati, “Mengenalkan Matematika Terintegrasi Islam kepada Anak Sgjak
Dini”, Journal of Mathematics Education UIN Suska Riau, Vol.1, No.1l, 2015, diakses di
gjournal.uin-suska.ac.id padatanggal 29 April 2019, hl. 2

% Abdusysyakir. Ada Matematika dalam Al-Qur’an. (Malang: UIN Malang Press, 2016),
hl. 2
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Artinya: Sesungguhnya kami menciptakan segala sesuatu menurut
ukuran.®

Dari ayat di atas, diketahui bahwa semua yang ada di alam ini ada
ukurannya, ada hitungan-hitungannya, ada rumusnya, atau ada
persamaannya. Sifat atau karakteristik dari matematika terdiri dari objek
matematika abstrak, memiliki ssmbol yang kosong dari arti, bertumpu
kesepakatan, berpola pikir deduktif, konsisten dalam sistemnya, dan
memperhatikan semesta pembicaraannya® Keberadaan simbol ini
memberi peluang yang besar kepada matematika untuk digunakan dalam
berbagai ilmu dan kehidupan nyata. Seperti contoh simbol 1, 2, 3, 4, dan
seterusnya tidak memiliki makna apa-apa, akan tetapi ide bilangan 1, 2,
3, dan seterusnya ada di alam ide seperti banyaknya benda yang dimiliki
oleh seseorang berjumlah 2 dan sebagainya.

Mempelgari ilmu pengetahuan aam adalah bagian dari
mempelgari agama sebab agama telah memerintahkannya. Ajaran Islam
memerintahkan terhadap umatnya untuk menelaah alam semesta dalam
rangka mendekatkan diri kepada Allah SWT demi tercapainya
kebahagiaan di dunia dan akhirat. Begitu juga dengan matematika,

sesungguhnya matematika itu memiliki hubungan yang sangat erat

* Depag. RI. Al-Qur’an dan Terjemahan. (Bandung: Diponegoro, 2011), hl. 214

% Jurnal Kajian Keislaman dan Kemasyarakatan vol. 2, no. 2, 2017 P3M Sekolah Tinggi
Agama Islam Negeri (STAIN) Curup-Bengkulu Available online:
http://journal .staincurup.ac.id/index.php/JF
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dengan tradisi spiritual umat Islam, akrab dengan al-Qur’an, dan
tentunya matematika juga dapat dijadikan sebagai “jalan” menuju
pencapai an manfaat-kebahagiaan baik di dunia maupun akhirat.
B. Penelitian Relevan
Penelitian terdahulu yang relevan dengan judul penelitian penulis Angkat
yakni:

1. Penelitian yang di lakukan oleh (P. Diva Wulan, Skripsi, 2014) dengan
judul “Penerapan Model Pembelajaran Tipe TGT Berbantu Kartu Domino
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Sswa Kelas IV penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui hasil belgar matematika setelah di
terapkannya model pembelgjaran TGT berbantu kartu domino pada kelas IV
semester 1 di SDN 4 Kayu putih Malaka. Subjek Penelitian ini adalah 20
siswa kelas IV. Jenis penelitian ini merupakan penelitian Tindakan Kelas
yang dilaksanakan dalam dua siklus Data yang diperoleh diandlisis
menggunakan metode yang dianalisis deskritif kuantitatif. Hasil penelitian
meninjukkan bahwa penerapan model pembelgjaran TGT berbantu kartu
domino dapat meningkatkan hasil belgar siswa yaitu 97%. Berdasarkan
hasil data yang diperoleh pada siklus 1 hasil belgjar siswa yaitu 70,5% yang
berada pada kategori sedang. Dan pada siklus II memperoleh data 80,20%
yang berada pada kategori tinggi.>’

Persamaan Penelitian tersebut dengan penelitian ini ialah sama-sama

membahas dan meneliti tentang penggunaan media kartu domino untuk

3" LLuh Pt Diva Wulan”Penerapan Model Pembelajaran Tipe TGT Berbantu Kartu Domino
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas 1V”. e-Jurnal Undiksha, Vol 1,No 1
(2013), hl. 1
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meningkatkan hasil belgar matematika. Perbedaan penelitian tersebut
dengan penelitian ini ialah pendlitian tersebut meneliti tentang Penerapan
Model Pembelgaran Tipe TGT Bebantu Kartu Domino untuk
Meningkatkan Hasil Matematika Siswa Kelas IV di SD No. 4 Kayu Putih
Malaka Sedangkan Penelitian ini meneliti tentang Penggunaan Metode
Bermain dengan Bantuan Media Kartu Domino Untuk Meningkatkan
Hasil Belgar Peserta Didik Bilangan Pecahan Pelgaran Matemtika Siswa
Kelas 1V SDN 40 Kota Bengkulu.
. Pendlitian yang dilakukan oleh (Puji Mar Atul Khasanah Skrips,
2013)dengan judul yang diteliti “Upaya Meningkatkan Penguasaan
Kosakata Bahasa Inggris Melalui Penggunaan Media Kartu Domino Kata
Bergambar siswa Kelas V SD” Penelitian ini  bertujuan untuk
mendeskripsikan langkah-langkah penggunaan kartu domino kata
bergambar yang dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa inggris.
Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK). Dan dari hasil
analisis menunjukkan bahwa dengan menggunakan media kartu domino
dapat meningkatkan penguasaan kosakata dengan diperoleh hasil pada
siklus 1 sampai dengan siklus Il11, yang semua mendapatkan nilai rata-rata
69, pada siklus 1 meningkat menjadi 75, siklus Il menjadi 83, dan siklus 111
menjadi 86.

Persamaan Penelitian tersebut dengan penelitian ini ialah sama-sama
membahas dan meneliti tentang penggunaan Media Kartu Domino untuk

meningkatkan hasil belgar peserta didik. Perbedaan penelitian tersebut
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dengan penelitian ini ialah penelitian tersebut meneliti tentang Upaya
Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Inggris Melalui Penggunaan
Media Kartu Domino Kata Bergambar Siswa Kelas V SD. Sedangkan
Penelitian ini mendliti tentang Penggunaan metode Bermain Dengan
Bantuan Media Kartu Domino Untuk Meningkatkan Hasil Belgjar Peserta
Didik Bilangan Pecahan Pelgaran Matematika Siswa Kelas IV SDN 40
Kota Bengkulu.

3. Pendliitian yang dilakukan oleh (lis Aprina Wati Skripsi, 2017) yang
berjudul Penggunaan media kartu domino bilangan untuk meningkatkan
hasil belajar matematika siswa kelas V SD.*® Hasil penditian ini
menunjukkan adanya peningkatan pada aktivitas guru dan siswa dalam
proses pembel gjaran sertarata-rata nilai siswa pada UH 1 siklus 1 adalah 64
sehingga UH 1 siklus 1 mengalami peningkatan gain yaitu 0,35 dengan
kategori sedang. Selanjutnya pada UH 2 siklus 2 nila rata-rata siswa
meningkat kembali menjadi 79,63 dengan peningkatan gain tetap dengan
kategori sedang dengan nilai 043 dan secara klasial siswa telah tuntas
dengan persentase 87,5%.

Persamaan Penelitian tersebut dengan penelitian ini ialah sama-sama
membahas dan meneliti tentang penggunaan media domino untuk
meningkatkan hasil belgjar peserta didik bilangan pecahan pelgaran
matematika. Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian ini ialah

penelitian tersebut meniliti tentang Penggunaan Media Kartu Domino Untuk

#Aprinawati, 2017, penggunaan media kartu domino bilangan untuk meningkatkan hasil
belajar matematika siswa kelasV SD. Vol. 9 NO.2 juni 2017, hl. 123-134
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Meningkatkan Hasil Belgjar Matematika Siswa Kelas V SDN 013 Tampan
Marpoyan Damai Sedangkan Penelitian ini meneliti tentang Penggunaan
Media Domino Untuk Meningkatkan Hasil Peserta Didik Bilangan Pecahan

Pelgjaran Matematika Siswa Kelas 1V SDN 40 Kota Bengkulu.

C.Kerangka Berpikir

Hasil belgar adalah perubahan prilaku secara keseluruhan seperti
pengetahuan, sikap, keterampilan, dan nilai. Untuk meningkatkan hasil belgjar
ini, terutama dalam Pembelgjaran matematika, maka sangat diperlukan suatu
media yang menarik dan efektif agar tujuan pembelgaran dapat tercapai, salah
satunya adalah dengan menggunakan kartu domino pecahan. Penggunaan
media permainan kartu domino pecahan dapat membantu meningkatkan
aktivitas dan hasil belgar peserta didik karena dalam pembelgaran akan diuji
kesigpan serta pemahaman peserta didik. Pembelgjaran dengan menggunakan
media permainan kartu domino pecahan ini juga dapat membangkitkan
motivasi dan semangat peserta didik dalam belgar, karena selama
pembelgjaran berlangsung peserta didik bermain kartu domino pecahan ini
didalam kelompoknya. Dengan bermain.*

Peserta didik menjadi lebih tertarik untuk belgjar. Bermain adalah
kegiatan yang sangat penting bagi pertumbuhan dan perkembangan peserta
didik. Bermain harus dilakukan dengan rasa senang. Sehingga semua kegiatan

bermain yang menyenangkan akan menghasilkan proses belgar pada anak.

¥ Sri Hayati, (2013), Pengembangan Media kartu Domino Untuk Peningkatan Kemampuan
Penjumlahan dan Pengurangan bilangan Pecahan Pada siswa Kelas V SD, Jurnal. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan Dan IImu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Malang.
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Media Permainan kartu domino pecahan dapat meningkatkan kemampuan
matematis, ketelitian dan kecepatan berpikir peserta didik untuk mencari
jawaban dari soal-soal yang ada dikartu tersebut dan kemudian dipasangkan
menurut pasangan soa dan jawaban masing-masingnya secara berurutan.
Dengan demikian peserta didik akan merasa tertantang untuk segera
menyel esaikan semua soal-soal yang ada pada kartu domino tersebut, Sehingga
peserta didik menjadi lebih aktif dalam belgjar dan berlomba untuk menjadi
pemenang dalam kelompoknya. Keadaan seperti ini dapat meningkatkan
aktivitas peserta didik dalam belgjar dan juga dapat meningkatkan hasil belagjar
pesertadidik.
.Hipotesis Tindakan

Penggunaan media permainan kartu domino pecahan ini dapat
meningkatkan hasil belgar peserta didik pada materi bilangan pecahan IV SDN

40 Kota Bengkulu Tahun Ajaran 2018/2019
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METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas
(Classroom action research), menurut Suharsimi “Penelitian Tindakan Kelas
adalah suatu penelitian yang akar masalahnya muncul di kelas, dan dirasakan
langsung oleh pendidik yang bersangkutan.PTK adalah penelitian tindakan
yang dilakukan dengan tujuan memperbaiki mutu praktik pembelgaran di
kelas. Tujuan utama PTK adalah untuk memecahkan permasalahan nyata yang
terjadi di kelas dan meningkatkan kegiatan nyata pendidik dalam kegiatan
pengembangan profesinya.*°

Tujuan utama PTK adalah peningkatan kualitas proses dan hasil belgjar.
PTK berbeda dengan penelitian terapan lainnya. Pada umumnya penelitian
formal di lakukan sesuai dengan kaidah-kaidah penelitian ilmiah yang ketat
sehingga hasilnya lebih bersifat konseptual yang kadang-kadang tidak
berkontribusi terhadap pemecahan masalah yang bersifat praktis dan langsung
dihadapi oleh guru. Lain halnya dengan PTK, yang bertujuan untuk
meningkatkan kualitas pembelgjaran secara praktis, sehingga kadang-kadang
pel aksanaannya sangat situasional dan kondisional yang kadang-kadang kurang
memerhatikan kaidah-kaidah ilmiah.

B. Setting Penelitian

1. Lokas Pendlitian

0 Syharsmi Arikunto, dkk. Penelitian Tindakan Kelas. (Jakarta: PT. Bumi Aksara, 2011),
hl 104



Penelitian ini dilaksanakan di SDN 40 Kota Bengkulu terdapat 10
ruang yang terdiri dari: 6 ruang kelas, 1 ruang kepala sekolah, 1 ruang guru,
1 ruang UKS, 1 ruang perpustakaan, Penelitian ini dilaksanakan dengan
pertimbangan, sekolah tersebut bersedia menerimainovasi pendidikan.
2. Subjek Penelitian
Tempat Penelitian ini dilakukan di SDN 40 Kota Bengkulu pada
semester ganjil tahun 2018/2019
C. Prosedur Penélitian
Prosedur penelitian ini dilaksanakan dengan mengacu pada desain PTK
yang Menggunakan Prosedur ket 34 1is dan Mc. Taggart yang terdiri dari
empat komponen  yaitu: perencanaan, pelaksanaan  tindakan,
observasi/pengamatan, dan refleksi. Hubungan keempat komponen tersebut

merupakan suatu siklus dan digambarkan pada bagan berikut:

. Perencanaan Pelaksanaan
Skusl ——|  Tingekan| »  Tindaken|
|
Siklus I — Refleksi | P Pengamatan/Pengu
mpulan Datal
|
baru hasl tindakan I1 > tindakan Il
refleks |
v
Refleksi I < Pengamatan/Pengu
M mpulan Data
Dilanjutkan ke
siklus berikutnya
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Desain Penelitian Tindakan Kelas Menurut Kemmis dan Mc Taggart
Penjelasan dari bagan di atas dapat diuraikan sebagai berikut : Penelitian
tindakan kelas ini direncanakan akan dilakukan dalam beberapa siklus, yaitu
satu siklusnya terdiri dari 2 kali pertemuan. Jika indikator keberhasilan pada
siklus | belum mencapai sasaran dan tujuan, maka penelitian dilanjutkan pada
siklus Il.Pada siklus 1l fokus dan tindakan adalah memperbaiki permasalahan
yang muncul pada siklus I. Dan apabila kriteria keberhasilan pada siklus |
mencapal sasaran, penelitian tetap dilanjutkan pada siklus Il dengan materi
yang baru untuk melihat apakah kriteria keberhasilan yang dicapai lebih baik
pada siklus |. Jika belum berhasil maka penelitian dilanjutkan kesiklus
berikutnya. **Merujuk pada prosedur penelitian Kemmis dan Mc. Taggart,
maka rencana tindakan terdiri dari tahap-tahap sebagai berikut:
1. Perencanaan
Setelah menemukan masalah, penulis bersama pendidik wali kelas
merencanakan tindakan yang akan dilakukan. Kegiatan perencanaan
meliputi:

a. Membuat rencana pelaksanaan pembelgaran menggunakan media
permainan kartu domino pecahan pada materi penjumlahan dan
pengurangan pecahan.

b. Membentuk kelompok yang terdiri dari 4 sampai 5 orang secara

heterogen berdasrkan kemampuan akademik dan jenis kelamin.

74.

16

“ Suyharsimi Arikunto, dkk. Penelitian Tindakan Kelas. (Jakarta: Bumi Aksara, 2011), h.

2 suharsimi Arikunto, dkk. Penelitian Tindakan Kelas. (Jakarta: Bumi Aksara, 2011), hl.
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c. Membuat media kartu domino pecahan yang akan digunakan untuk
menjelaskan materi penjumlahan atau pengurangan pecahan.

d. Membuat 5 paket kartu domino pecahan untuk dimainkan peserta didik
pada kegiatan pembel g aran.

e. Membuat lembar observas pelaksanaan pembelgjaran untuk melihat
aktivitas pendidik dan peserta didik selama proses pembelgaran
menggunakan media permainan kartu domino pecahan.

f. Membuat tes evaluasi hasil belgar peserta didik yang sesuai dengan
indikator-indikator capaian kompetensi peserta didik.

g. Menyusun materi gjar yang akan diberikan pada peserta didik.

. Pelaksanaan

Pada tahap ini pendidik melaksanakan rencana pembelgaran
menggunakan media permainan kartu domino pecahan. Adapun tahapan-
tahapan kegiatan tersebut adalah sebagai berikut:

Tabel 3.1
Kegiatan Pembelajaran dengan Menggunakan Media Per mainan
Kartu Domino Pada M ateri Bilangan Pecahan
Aktivitas Pendidik Aktivitas Peserta Didik

1. Kegiatan awa (£10 menit)

a. Pendidik mengucapkan salam a. Pesertadidik
pembuka dan berdoa. menjawab salam dan

b. Pendidik memeriksa kehadiran berdoa.
pesertadidik. b. Pesertadidik

c. Pendidik mengkondisikan peserta mendengarkan

didik untuk siap mengikuti pendidik.



pembelgaran. c. Pesertadidik

d. Pendidik bertanya tentang materi menyiapkan diri untuk
pecahan yang sudah di gjarkan siap mengikuti
sebelumnya. pembel gjaran.

e. Pendidik mengingatkan kembali d. Pesertadidik
cara menjumlahkan pecahan yang mendengarkan dan
telah dipelgjari di pertemuan menjawab pertanyaan
sebelumnya. pendidik.

f. Pendidik menyampaikan tujuan e. Pesertadidik
pembelgaran. mendengarkan dan

memperhatikan

penjelasan pendidik.
f. Pesertadidik
mendengarkan
penjelasan pendidik
2. Kegiatan Inti (35 menit)
Eksploras a. Pesertadidik
a. Pendidik memperlihatkan memperhatikan kartu
kartu domino pecahan yang domino pecahan yang
telah disediakan. telah disediakan
b. Pendidik bertanya jawab pendidik.
dengan peserta didik tentang b. Pesertadidik
pecahan biasa dan pecahan menjawab pertanyaan
campuran. pendidik, dan peserta
c. Pendidik menjelaskan tentang didik bertanya kepada
pecahan biasa, pecahan pendidik tentang hal
campuran, dan cara yang masih
menjumlahkannya. diragukannya.
d. Pendidik memberikan C. Pesertadidik

kesempatan kepada peserta mendengarkan



didik untuk mengerjakan
soal-soa yang telah dibuat
oleh pendidik.

Elaboras

a

Pendidik membagi peserta
didik ke dalam 5 kelompok
dengan kemampuan masing-
masing anggotanya memiliki
kemampuan yang berbeda-
beda

Daam pembagian kelompok
tersebut, tiap peserta didik
dipanggil nhamanya dan
diberikan nomor sesual
dengan kemampuan tiap
anggota kel ompok.

Bagi pesertadidik yang
medapat nomor yang sama,
maka mereka adal ah satu
kelompok diskusi.

Pendidik membagikan kartu
domino pecahan berupa soal -
soal padatiap kelompok.
Pendidik memberikan
intruks kepada peserta didik
untuk mengerjakan soal yang

adadi kartu domino.
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penjelasan pendidik.

d. Pesertadidik
mengerjakan soal-
soal yang telah
diberikan oleh
pendidik.

a. Pesertadidik
mengkondisikan diri ke
dalam kelompok yang
telah ditentukan oleh
pendidik.

b. Pesertadidik
menjaankan intruksi
dari pendidik.

C. Pesertadidik duduk
bersama dalam
kelompoknya masing-
masing.

d. Pesertadidik menerima
kartu domino pecahan
pada tiap kel ompok.

e. Pesertadidik
melakukan diskusi
kelompok dan diberikan
kesempatan untuk
bertanya antar teman
kelompoknya.

f. Pesertadidik
menyiapkan diri untuk

mengikuti turnamen



Pendidik memberitahu akan
diadakannya turnamen antar
kelompok.

. Pendidik menjelaskan aturan
permainan dalam turnamen.
Permainan ini bernama
permainan kartu domino
pecahan. Dalam permainan
ini, masing-masing kelompok
diwakilkan oleh satu orang.

. Pendidik mengambil secara
acak kertas yang berisi nama
pesertadidik dimasing-
masing kelompok. Peserta
didik yang terpilih dalam
pengambilan tadi adalah
peserta didik yang akan
menjadi perwakilan untuk
bertanding dengan kel ompok
lainnya.

Pendidik memberikan aba-
aba bahwa turnamen siap

untuk dimulai.

Pendidik mengawasi jalannya

turnamen.

. Pendidik melakukan

pembahasan dan
penghitungan skor yang
diperoleh tigp anggota
kelompok yang mengikuti

turnamen.

g.

j.
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antar kelompok.
Peserta didik
mendengarkan
penjelasan dari
pendidik.

Peserta didk
mempersiapkan diri
untuk mengikuiti
turnamen.

Peserta didik siap untuk
bertanding.
Masing-masing pemain
mendapatkan 4 buah
kartu domino pecahan.
Buka satu kartu dari
tumpukan kartu sisa
untuk menjadi pembuka
permainan. Secara
bergantian pemain
menyambung susunan
kartu, misal untuk kartu
penjumlahan pecahan
maka hasil penjumlahan
pecahan
biasadisambung dengan
hasil penjumlahan
pecahan yang sesuai.
Setiap menurunkan satu
kartu tiap pemain
mengambil 1 kartu dari

tumpukan kartu sisa.



[.  Pendidik memberikan
penghargaan bagi kelompok
yang mendapat skor tertinggi.

Konfirmasi

a. Pendidik memberi penguatan
dan umpan balik positif
kepada peserta didik yang
mel aksanakan tugas dengan
baik.

Apabilatumpukan kartu
sisahabis, sedang
pemain tidak memiliki
kartu yang sesuai, maka
permainan dilanjutkan
oleh pemain berikutnya.
Pemenang adalah
pemain yang sudah
tidak memiliki kartu
atau yang memiliki
kartu paling sedikit.

. Pesertadidik bersama

pendidik melakukan
pembahasan dan
penghitungan skor yang
diperoleh tiap anggota
kelompok
yangmengikuti

turnamen.

. Pesertadidik yang

memperoleh skor
tertinggi mendapat
penghargaan dari
pendidik.

a Pesartadidik

mendengarkan

penjelasan pendidik.

b. Pesertadidik

mengaj ukan pertanyaan

40
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b. Pendidik memberikan kepada peserta didik.
kesempatan kepada peserta
didik untuk menanyakan hal-
hal yang kurang jelas.
3. Kegiatan Penutup (£25 menit)

a. Pendidik bersama peserta didik a Pesertadidik bersama
menyimpulkan pembel gjaran. pendidik

b. Pendidik bersama peserta didik menyimpulkan
menutup pembel g aran dengan pembelgaran.
membaca hamdal ah. b. Pesertadidik bersama

pendidik menutup
pembel gjaran dengan
membaca hamdal ah.

3. Pengamatan
Kegiatan pengamatan dilakukan selama kegiatan pembelgaran

berlangsung. Aspek yang diamati adalah aktivitas pendidik dan aktivitas
peserta didik selama pembelgaran mengenai penjumlahan pecahan
menggunakan Metode permaianan kartu domino, yang bertindak sebagai
observer dalam pendlitian ini adalah pendidik kelas IV SDN 40 Kota
Bengkulu.
4. Refleks

Merupakan kegiatan untuk mengemukakan kembali apa yang sudah
dilakukan. Dalam tahap ini, penulis berusaha untuk menemukan hal-hal
yang sudah dirasakan memuaskan hati karena sudah sesuai dengan
rancangan dan mencatat secara cermat mengenai hal-hal yang masih perlu

diperbaiki, seperti penulis berdiskus dengan observer bagaimana 56
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pelaksanaan pembelgjaran yang telah dilaksanakan oleh penulis, apa

kekurangan penulis dalam melaksanakan pembelgjaran dan apa yang perlu

diperbaiki oleh penulis, serta apa kekurangan dan kelebihan penulis dalam
mel aksanakan pembel gjaran.

Refleks dilakukan setiap akhir pembelgaran. Refleksi bertujuan
untuk melihat sggauh mana ketercapaian indikator keberhasilan. Apabila
indikator keberhasilan sudah tercapai, maka siklus berhenti sampai siklus
pertama. Apabila belum berhasil, maka dilanjutkan pada siklus kedua dan
seterusnya.

D. Datadan Sumber Data
1. Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu, data kualitatif dan
data kuantitatif.
2. Sumber data yang digunakan terdiri atas duajenis, yaitu:

a. Data Primer, dengan melakukan pengamatan dan pencatatan secara
langsung terhadap hal yang dianggap berhubungan dengan objek yang
dimaksudkan.

b. Data Sekunder, sumber data sekunder meliputi peninggalan tertulis

seperti arsip- arsip nilai peserta didik yang didapatkan dari pendidik.

E. Validitas Instrumen
Informasi yang dijadikan data dalam penelitian ini harus diuji
validitasnya, sehingga data tersebut dapat dipertanggungjawabkan sebagai

dasar kuat untuk menarik suatu kesimpulan dalam penelitian.
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Pengujian validitas data dalam penelitian ini dilakukan dengan cara
triangulasi dan review informan kunci. Triangulas yang digunakan adalah
triangulasi sumber data dan triangulas metode pengumpulan data. Triangulasi
sumber data meliputi data guru dan siswa. Sedangkan triangulasi metode yaitu
wawancara, observasi, dan studi dokumentasi hasil tes.

F. Teknik Pengumpulan Data
1. Lembar Observasi
Observass adalah metode atau caracara menganaisis dan
mengadakan pencatatan secara sistematis mengenai tingkah laku dengan
melihat atau mengamati individu atau kelompok secara langsung.*®
Observasi digunakan untuk memperoleh data mengenai aktivitas
peserta didik ketika pembelgjaran menggunakan metode permaianan kartu
domino  serta  aktivitas peserta  didik  ketika  melakukan
permainan.Pengambilan data dilakukan dengan pengamatan langsung di
kelas mengenai kondisi peserta didik yang dilakukan oleh observer.Hasil
observas dicatat pada lembar observas yang berupa indikator aktivitas
pendidik dan peserta didik.
2. Lembar Tes Evaluasi Hasil Belgjar Peserta didik
Tes adalah suatu aat atau prosedur yang sistematis dan objektif
untuk memperoleh data-data atau keterangan-keterangan yang diinginkan

tentang seseorang, dengan cara yang boleh dikatakan tepat dan cepat.**

“ purwanto, Ngalim. Prinsip-prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran. (Bandung: PT.
Remaja Rosdakarya, 2011), h. 149

“ Sunendar, Dadang dan |skandarwassid. Strategi Pembelajaran Bahasa. (Bandung : PT.
Remaja Rosdakarya, 2009), h. 179



Tes digunakan untuk memperoleh gambaran hasil belgar peserta
didik setelah melakukan pembelgaran tentang penjumlahan dan
pengurangan pecahan menggunakan media permainan kartu domino
pecahan. Teknik pengambilan data ini dilakukan dengan cara peserta didik
mengisi lembar tes evaluasi hasil belgar setelah itu dikumpul kepada
penulis. Soa tes berbentuk uraian yang terdiri dari 10 soal.

3. Dokumentasi

Dokumentasi ditujukan untuk memperoleh data langsung dari tempat
penelitian, meliputi buku-buku yang relevan, peraturan-peraturan, laporan
kegiatan, foto-foto film dokumenter, serta data yang relevan pendlitian.*”®
Dokumentasi, untuk mendapatkan data tentang keadaan sekolah lokasi

penelitian.

G. Teknik Pengolahan dan Analisis Data

1. Teknik pengolahan dan analisis data observasi aktivitas peserta didik dan

pendidik
Lembar observas aktivitas peserta didik dan pendidik digunakan
untuk melihat aktivitas peserta didik dan pendidik selama proses
pembelgjaran berlangsung, dan untuk melihat keberhasilan mengajar
pendidik yang dilakukan dengan cara memberi ceklis pada setiap kegiatan
yang dilakukan, selanjutnya jumlah poin pada setiap ceklis dihitung untuk
mendapatkan skor aktivitas peserta didik dan pendidik. Adapun pedoman

penskorannya berikut ini.

% Riduwan. Belajar Mudah Penelitian untuk Guru-Karyawan dan Penelitian Pemula.
(Bandung : Alfabeta, 2009), h. 77
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Tabel 3.1
Pedoman Penskoran Hasil Obervas
No Guru
1 Jumlah observas = 14
2 Nilai tertinggi tiap butir =4
3 Skor tertinggi = 56
4 Kisaran untuk setiap kategori 56/4 = 14

Kategori penilaian :

5 1 -14 =Kurang
15-29 = Cukup
30 - 45=Baik

46 - 60 = Sangat Baik

2. Teknik Pengoahan dan Analisis DataHasi| Belgar Pesertadidik.
Teknik pengolahan data hasil belgjar peserta didik dilakukan dengan

cara:

a) Mengumpulkan tes hasil belgjar peserta didik.

b) Memeriksalembar jawaban tes hasil belgjar peserta didik.

c) Mencocokkan tes hasil belgjar peserta didik dengan kunci jawaban.

d) Memberi skor terhadap jawaban yang ditulis oleh peserta didik
berdasarkan kunci jawaban.

€) Menghitung skor tes hasil belgar peserta didik dengan menggunakan
kalkulator.

f) Mengurutkan nilai peserta didik dari yang tertinggi ke yang terendah.
Untuk menentukan persentase hasil belgjar peserta didik secara klasikal,

dapat digunakan rumus:

TB= %x100%
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Keterangan:
TB = Tuntas Belgjar
S = Jumlah peserta didik yang memperoleh nilai
n = Jumlah peserta didik.*®
Untuk menentukan dan mencari rata-rata hasil belgjar peserta didik
dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut.*’
X =N 2X
Keterangan:
X = rata-rata (mean)
> x = Jumlah seluruh skor
n = banyaknya subjek
Hasil belgjar matematika peserta didik dikatakan meningkat apabila
setelah diadakan tes pada akhir pembelgjaran persentase rata-rata peserta
didik yang memiliki nilai sama atau di atas KKM adalah 75. Jika hal ini
tercapai, maka media permainan kartu domino dapat meningkatkan hasil
belajar Matematika peserta didik di kelas IV SDN 40 Kota Bengkulu. Tahap
analisis data digunakan untuk perbandingan antara hasil belgjar peserta
didik pada setiap pertemuan, membandingkan hasil belgjar peserta ddik
pada siklus | dengan siklus II, serta membandingkan dengan ketuntasan

klasikal dan KKM.

2009),

6 Sudjana. Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar. (Bandung: PT Remaja Rodakarya,
h. 79
4" Sudjana. Metode Statistika. (Bandung: Tarsito, 2013), hl. 109
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Wilayah Pendlitian
1. Riwayat Berdirinya SD Negeri 40 Kota Bengkulu

SD Negeri 40 Kota Bengkulu berdiri pada tahun 1973. Tanah SD
Negeri 40 Kota Bengkulu merupakan tanah hibah dari salah satu
masyarakat. Tanah hibah itu seluas 1810 M2. SD Negeri 40 Kota Bengkulu
terletak di Jalan Bukit Barisan Kelurahan Sawah Lebar Kecamatan Ratu
Agung Kota Bengkulu yang berada di bawah naungan Departemen
Pendidikan dan Kebudayaan yang saat ini dipimpin oleh kepala sekolah
bernama bapak Dahirin, S.Pd, MM.*®

Dalam proses belgar menggar, SD Negeri 40 Kota Bengkulu
dianggap cukup baik. Siswa yang bersekolah di SD Negeri 40 Kota
Bengkulu berasal dari berbagai kalangan dan setiap tahunnya siswa selalu
bertambah. Sejak berdiri dari tahun 1973 sampai sekarang SD Negeri 40
Kota Bengkulu dari tahun ke tahun terus ada kemajuan dan mendekati
kesempurnaan. Ruangan belgar dari tahun ke tahun terus mendapat

perhatian dari pemerintah dengan direhabnya setiap ruangan belgjar yang

“8 Dokumentasi SDN 40 K ota Bengkulu, tanggal 14 Januari 2019
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rusak, sehingga pada saat ini SD Negeri 40 Kota Bengkulu sudah memiliki

9 ruangan belgjar yang keadaannya baik.

2. Keadaan Guru SD Negeri 40 Kota Bengkulu
Jumlah guru SD Negeri 40 Kota Bengkulu pada Tahun Pelgjaran
2018/2019 sebanyak 11 orang ~ 47 *ang terdiri dari 6 orang guru PNS

dan 5 orang guru honorer. Untu. ..., jelasnya dapat dilihat pada tabel di

bawah ini:
Tabe 4.1
Keadaan Guru SD Negeri 40 Kota Bengkulu
Tahun Pelajaran 2018/2019

No|  NAMA GURU JABATAN PA'\C'BGOKLAT /
1 | Dahirin, S.Pd, MM Kepala Sekolah Pe'“bl'\r/“';‘ka" -
2 | Lelalsnani Guru PAI Pembina- IV/a
3 | Hj. Lismawati, S.Pd Guru Kelas | Pe’“bl'\r/“';‘ka" -
4 | Sismiwati, S.Pd GuruKéas IV Pembina- IV/a
5 | IsmaYeni, S.Pd Guru VI Pembina- IV/a
6 | Anwar Susanto Staf Tata Usaha PengatluI;;\/I uda -
7 | Recka Madesasmi, S.Pd Guru Kdas I Honorer K2
8 | Alex Febriyanto Staf Penjaga Honor PTT

9 | EllisDestriani, S.Pd Staf Operator/Guru Honor PTT
10 | Médlli Meilani, S.Pd GuruKelas| Honor GTT
11 | Nopran Ardiansya, S.Pd Guru Penjaskes Honor GTT

Sumber: Dokumen SD Negeri 40 Kota Bengkulu, Januari, tahun 2019

3. Fungsi dan tugas guru SD Negeri 40 Kota Bengkulu
Kepaa sekolah dan guru bertanggung jawab dan mempunyai tugas

mel aksanakan KBM secara efektif dan efesien, meliputi:
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a. Membuat peranagkat pengajaran
1. Silabus

2. Prograram Tahunan/Semesteran

w

. Program RPP
4. Program Mingguan
5. LKS, (Dokumen SD Negeri 40 Kota Bengkulu).
b. Melaksanakan KBM
c. Melaksanakan kegiatan penilaian proses belgar mengagar, ulangan
harian, ulangan umum, dan ulangan akhir.
d. Melaksanakan analisis, hasil ulangan akhir
e. Melaksanakan dan menyusun program perbaikan dan pengawasan
f. Mengis daftar nilai siswa
0. Melaksanakan kegiatan membimbing kepada guru lain dalam PBM
h. Membuat aat peraga
i. Menumbuh kembangkan sikap menghargai karya seni
j. Mengikuti kegiatan pengembangan kurikulum
k. Membuat catatan tentang kemajuan hasil belgar siswa
I. Mengisi dan meneliti daftar hadir siswa

m. Mengumpulkan dan menghitung angka kredit untuk kenaikan pangkat.

. Keadaan Siswa SD Negeri 40 Kota Bengkulu
Keadaan siswa SD Negeri 40 Kota Bengkulu sampai Januari 2018

berjumlah 131 orang siswa. Untuk lebih jelas lagi mengenai masing-
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masing jumlah dari masing-masing kelas dapat dilihat dari tabel dibawah

ini:

Tabel 4.2

Keadaan Siswa SD N 40 K ota Bengkulu Tahun 2018/2019

No Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah

1 I 13 15 28

2 I 10 7 17

3 [l 12 12 24

4 Vv 16 8 24

5 V 10 11 21

6 Vi 9 8 17
Jumlah 70 61 131

Sumber: Dokumen SD Negeri 40 Kota Bengkulu, Januari, tahun 2019
5. Kegiatan Siswa
Siswa SD Negeri 40 Kota Bengkulu memiliki banyak kegiatan-
kegiatan di sekolah diantaranya:
a. Belgjar, menerima pelgjaran dari guru.
b. Mengikuti kegiatan eksrakurikuler seperti pengajian dan rabana.
C. Les, khususkelas 6.
d. Mengikuti kegiatan lain yang tidak terprogram.
e. Bimbingan cara-cara beribadah khususnya ibadah sholat.
Adapun mengenai bimbingan kagamaan dilaksanakan pada sore hari

yaitu 2 kali dalam satu minggu. Di samping kegiatan bimbingan ibadah di
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atas juga diadakan kegiatan yang bersifat untuk memantapkan kepribadian
siswa seperti kegiatan kepramukaan, UKS, kegiatan olahraga, kegiatan

sosial agamis yang diselenggarakan di luar waktu jam pelgjaran.

B. Hasl Pendlitian
1. Pratindakan

Pada pertemuan | peneliti mengadakan pretes sebagai tindakan
memeriksa lapangan dengan menggunakan metode konvensional, yaitu
ceramah, tanya jawab, dan penugasan, yang pada akhirnya dipaka tolak
ukur perbandingan sebelum ada tindakan kelas dengan sesudah ada tindakan
kelas. Pertemuan |1, peneliti menerapkan metode bermain dengan bantuan
media kartu domino untuk meningkatkan hasil belgjar siswa.

Dari hasil pretes yang dilaksanakan, siswatampak kurang antusias dan
kurang beminat dalam mengikuti pembelgaran matematika sehingga
terdapat beberapa siswa yang mengalihkan perhatiannya dengan bermain
sendiri, menggambar, dan berbicara dengan temannya pada saat guru
menjelaskan materi, dan berdampak pada rendahnya hasil belgar siswa.
Dari hasil pratindakan diperoleh rata-rata sebesar 55,21, dengan ketuntasan
belgjar secaraklasikal 41,67%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
secara klasikal siswa belum dikatakan tuntas yang mengindikasikan bahwa

proses pembelgaran masih belum efektif, sehingga metode konvensional
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yaitu metode ceramah dan tanya jawab kurang sesuai untuk diterapkan
khususnya pada materi bilangan pecahan. Indikator lain yang menyatakan
rendahnya hasil belgjar dan kurangnya keaktifan adalah banyak siswa yang
cenderung tidak peduli dengan jawabannya, apakah salah atau betul, tidak
adanya keinginan untuk bertanya jika mengalami kesulitan, mereka
cenderung diam, tidak peduli dengan perolehan hasil yang mereka dapatkan.
Itulah dampak karena siswa tidak diikut sertakan untuk berperan aktif pada
saat proses pembelgjaran berlangsung.
. Siklus|
a. Perencanaan
Untuk kesempurnaan penditian ini maka penditi telah
mempersiapkan perencanaan tindakan sesuai kebutuhan dalam penelitian,
adapun hal-hal yang akan dilakukan adalah menyusun silabus, kartu
domino dan RPP berdasarkan SK dan KD dengan penggunaan metode
permainan dan kartu domino, meminta kesediaan guru bidang studi
matematika sebagai guru di dalamn kelas dan menyusun format
pengamatan (lembar observasi) tingkat aktifitas siswa dan guru selama
prose pembel g aran berlangsung.
b. Pelaksanaan
Pelaksanaan tindakan pada siklus | dilakukan pada hari Rabu
tanggal 16 Januari 2019. Sebelum pelgjaran dimulai, guru terlebih dahulu
menjelaskan tujuan pembelgjaran dan memotivasi siswa tentang perlunya

mempelgjari pecahan bilangan. Pertemuan pertama ini membahas tentang
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pecahan senilai. Guru menjelaskan materi dengan waktu yang singkat,
kemudian menjelaskan cara memainkan kartu domino matematika
dengan aturan permainannya terdapat pada RPP.

Dengan ceramah dan tanya jawab guru menjelaskan berbagai jenis
pecahan dan cara penyelesaiannya sesuai RPP. Siswa dibagi menjadi 4
kelompok, yang mana satu kelompok terdiri dari 5 orang siswa yang
ditentukan oleh guru mata pelgaran matematika di sekolah itu.
Permainan pertama dimainkan oleh 2 kelompok yaitu kelompok 1 dan 2
sedangkan kelompok 3 dan 4 hanya melihat permainan berlangsung.
Setelah selesai kelompok 1 dan 2 bermain dan telah mendapat kel ompok
pemenangnya. Kemudian permainan dilanjutkan oleh kelompok 3 dan 4,
setelah kelompok 3 dan 4 sdlesai bermain telah mendapatkan
pemenangnya maka pemenang pertama dan kedua diadu lagi untuk
mendapatkan pemenangnya. Disini guru membagikan sebanyak 19 buah
kartu domino kepada setiagp kelompok, sehingga setiap kelompok
mendapat 9 kartu dan satu kartu dijadikan sebagai pembuka permainan,
karena siswa yang diteliti 24 orang. Sebelum memulai permainan siswa
diberi waktu 5 menit sampai 10 menit untuk mencari jawaban soa yang
ada pada kartu masing-masing di kelas satu lembar. Setelah selesai
mencari jawaban soa siswa melaksanakan permainan.

Diawal permainan siswa masing-masing kelas kurang terkelola
karena siswa banyak bertanya bagaimana cara memainkan kartu, guru

membimbing langsung di mea permanan. Setelah mendapatkan



bimbingan sebagian kecil siswa sudah bisa memainkan kartu. Guru
menyampaikan kepada siswa agar berusaha untuk memenangkan
permainan. Dari 4 kelompok hanya satu kelompok yang bisa
menyelesaikan permainan dengan baik sedangkan 3 kelompok belum
bisa menyelesaikan permainan karena ada kelompok yang kurang
memahami berbagai jenis pecahan senilai dan cara penyelesaiannya.
Guru berusaha membimbing sampai siswa menemukan jawaban dan bisa
menurunkan kartunya. Kegiatan akhir pada pembelgaran yaitu membuat
kesimpulan tentang pelgjaran itu.

Berdasarkan hasil pengamatan terlihat aktivitas guru dalam
menerapkan metode permainan kartu domino matematika pada pelajaran
ini belum semua terlaksana.

c. Observas

Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini dipusatkan baik
pada proses maupun hasil tindak pembelgaran. Aktivitas yang diamati
adalah aktivitas guru dan aktivitas siswa. Aktivitas guru dan aktivitas
siswa diisi oleh peneliti. Aktivitas guru tersebut adalah gambaran
pelaksanaan pada kegiatan kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan
akhir pembelgjaran. Aktivitas guru terdiri dari 14 jenis aktivitas yang
diobservas, yaitu:

1 Caraguru membuka pelgaran
2  Guru menyampaikan apersepsi dan motivasi

3 Guru menyampaikan tujuan pembelgjaran
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11

12

13

14
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Guru menerangkan materi pelgjaran

Guru mempersiapkan media yang telah digunakan

Cara guru membagi kel ompok

Guru menjelaskan tugas yang telah dikerjakan siswa
Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengeluarkan
pendapat di dalam kelompok

Memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi
Konfirmasi terhadap argument-argumen siswa

Penanaman konsep

Bimbingan dan pengawasan pada saat siswa mengerjakan tugas
Evaluas

Cara guru menutup pelajaran

Berikut ini akan disgjikan hasil observasi aktivitas guru siklus |

pada tabel berikut ini:

Tabel 4.3
Skor Kegiatan Guru pada Siklus|

No Pengamat Skor
1 | Pengamat 1 42
2 | Pengamat 2 43
Total Skor 85

Rata-rata 42,5

Kriteria Baik

Siklus: pertama, tanggal 16 Januari 2019

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa rata-rata skor kegiatan

guru pada proses pembelgaran pada siklus pertama adalah 42,5 dan
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dikategorikan “baik”. Ha ini menunjukkan bahwa kegiatan guru pada
pembelgaran matematika dengan menggunakan metode bermain dan
bantuan kartu domino pada sub pokok bahasan pecahan senilai tergolong
baik dalam mencapai hasil belgjar yang optimal. Maka dengan itu artinya
proses pembelgjaran dengan metode bermain dan media kartu domino

yang dilakukan oleh guru sudah tergolong baik.

Tabel 4.4
Skor Kegiatan Aktifitas Siswa pada Siklus|

No Pengamat Skor
1 | Pengamat 1 30
2 | Pengamat 2 33
Total Skor 63

Rata-rata 31,5

Kriteria Cukup

Siklus: pertama, tanggal 16 Januari 2019

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa rata-rata skor kegiatan
guru pada proses pembelgaran pada siklus pertama adalah 31,5 dan
dikategorikan “cukup”. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan guru pada
pembelgaran matematika dengan menggunakan metode bermain dan
bantuan kartu domino pada sub pokok bahasan pecahan senilai tergolong
cukup dalam mencapai hasil belgar yang optimal. Maka dengan itu
artinya proses pembelgjaran dengan metode bermain dan media kartu
domino yang dilakukan oleh guru sudah tergolong cukup.

d. Evaluas
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Kemudian untuk melihat tingkat ketuntasan belgjar siswa, berikut

akan pendliti uraikan hasil belgjar siswa pada tindakan (siklus) 1. untuk

lebih jelasnya dapat dilihat padatabel di bawah ini:

Tabel 4.5
Hasi| Daftar Belajar Siswa Tindakan Siklus|
Y e
Postes

1 1 60 75 Tuntas

2 2 75 80 Tuntas

3 3 75 80 Tuntas

4 4 70 75 Tuntas

5 5 70 75 Tuntas

6 6 80 85 Tuntas

7 7 50 60 Tidak Tuntas
8 8 75 80 Tuntas

9 9 60 65 Tidak Tuntas
10 10 60 70 Tidak Tuntas
11 11 30 50 Tidak Tuntas
12 12 75 80 Tuntas

13 13 70 85 Tuntas
14 14 80 90 Tuntas

15 15 75 85 Tuntas

16 16 60 75 Tuntas

17 17 75 80 Tuntas
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18 18 60 80 Tuntas

19 19 80 80 Tuntas

20 20 70 75 Tuntas

21 21 50 65 Tidak Tuntas
22 22 50 60 Tidak Tuntas
23 23 40 75 Tuntas
24 24 20 55 Tidak Tuntas
Nilai Rata-rata 62,92 74,17

Dari tabel di atas diketahui bahwa pada pembelgjaran tindakan

(siklus) I, setelah pembelagjaran dilakukan siswa yang mendapat nilai di

atas 75 sebanyak 17 orang siswa. Sedangkan siswa yang mendapat nilai

di bawah 75 sebanyak 7 orang siswa. Untuk mengukur ketuntasan belgjar

siswadapat di lihat padatabel di bawah ini:

Tabel 4.6

Persentasi Ketuntasan Belajar Klasikal Siswa Siklus|

Jumlah siswayang | Persentas ketuntasan Kriteria ketuntasan
mendapat nilai 70 ke belajar klasikal belajar klasikal
atas
17 orang 70,83% Belum Tuntas

Ketuntasan belgar klasikal : X =N x 100%

S

17
= ---- X 100%
24
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=70,83%

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa siswa yang
mendapat nilai 75 ke atas hanya 17 orang dari 24 orang siswa. Setelah di
analisis dengan kriteria ketuntasan belgar klasika maka di dapat
persentase ketuntasan belgar sebesar 70,83%, ini berarti bahwa
pembelgaran yang telah dilaksanakan pada siklus | belum mencapai
ketuntasan belgar klasikal, ketuntasan belgjar klasikal dicapai apabila
85% dari jumlah siswa mendapat nilai 75 keatas.

Belum tuntasnya proses pembelgjaran pada siklus | disebabkan
oleh proses pembelgaran matematika dengan menerapkan metode
pembelgjaran bermain dan bantuan media kartu domino ini masih belum
terlaksana secara optimal, ha ini ditandai dengan adanya aspek yang
kurang selama proses pembelgjaran baik pada aktivitas guru maupun
aktivitas siswanya.

e Refleks

Memperhatikan proses pembelgaran yang diuraikan di atas dan
melihat tingkat hasil belgjar siswa pada materi pecahan senilai, maka
berdasarkan diskusi peneliti (observer) dengan guru terhadap hasil
belgar siswa pada siklus |, terdapat beberapa kelemahan diantaranya
adalah proses pembelgjaran dengan menggunakan metode permainan
kartu domino yang telah dilakukan guru masih terdapat beberapa catatan
kelemahan yaitu:

a) Siswamasih bingung dalam melakukan permainan kartu domino
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b) Siswa masih ragu dengan jawabannya salah atau betulnya.

Permasalahan ini terjadi karena penjelasan guru terhadap cara
bermain kurang maksimal dan setelah selesai permainan guru tidak
mencari jawaban dari pertanyaan yang terdapat kartu secara bersama-
sama.

Dengan demikian untuk siklus berikutnya guru harus menjelaskan
lebih baik lagi mengenai cara bermain, dan setalah selesai permainan
guru mencari jawaban dari pertanyaan yang terdapat dalam kartu domino
secara bersama-sama, sehingga siswa mampu melaksanakan tugas yang

diberikan guru dengan baik.

3. SikluslI
a. Perencanaan

Perencanaan perbaikan pembelgjaran siklus Il oleh peneliti di-
laksanakan dengan bantuan teman sgawat. Peneliti mempersiapkan
perangkat pembelgjaran antaralain sebagai berikut:

Langkah-langkah yang ditempuh antaralain:
1) Membuat setting bermain peran agar tampak sebagaimana mestinya.
2) Menjelaskan dan menegaskan kembali kepada siswa tujuan dan aturan
permainan untuk |ebih memaksimalkan bermain pada siklus 1 ini.

3) Menentukan kelompok siswa.
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4) Memberikan contoh dalam memainkan kartu domino. Ini dilakukan
dengan maksud agar siswa mampu memerankan perannya dengan
sebaik dan semaksimal mungkin.

5) Memperpanjang waktu bermain peran, dari yang semula 50 menit
menjadi 60 menit.

b. Pelaksanaan
Pelaksanaan siklus Il ini dilakukan pada hari Kamis tanggal 17
Januari 2019. Pada kegiatan siklus Il guru memberikan masalah yang
lebih kompleks dari kegiatan sebelumnya yaitu ditambah dengan
bilangan desimal. Siswa diminta untuk menuliskan pecahan biasa dan
desimal dari gambar yang telah diberikan, serta siswa juga diminta untuk
menggambar bentuk dari pecahan biasa dan desimal yang telah dituliskan
pada LKK. Jadi, kegiatan 2 ini siswa tidak hanya menuliskan pecahan
biasa dan bilangan desima sga, akan tetapi sSiswa juga
menggambarkannya. Adapun hasil pekerjaan tiap kelompok dikatakan
baik dalam menjawab permasalahan yang diberikan. Mereka mampu
menuliskan pecahan biasa dan desima berdasarkan gambar yang
tersedia. Akan tetapi, ada juga kesadahan terletak pada cara
menggambarkannya. Pada kelompok 3, mereka lupa untuk mengarsirnya
bagian yang tersisadari benda tersebut. Pada kelompok 1, mereka kurang
teliti dalam membuat bagian pecahannya yang seharusnya terdapat lima

bagian yang sama besar, mereka membuat enam bagian yang sama besar.
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Pada pertemuan kedua tujuan pembelgjaran yang ingin dicapai
pada pertemuan kedua yaitu siswa dapat terampil berhitung mengonversi
pecahan dan desimal dengan berbantuan media permainan kartu domino.
Siswa di dalam kelompok diharapkan mampu menghubungkan masing-
masing kartu domino dengan tepat. pada pelaksanaan pembelgaran guru
membagikan kartu domino kepada setigp masing-masing kelompok
untuk dikerjakan. Pada kegiatan permainan kartu domino, siswa diawali
dengan melakukan (Ompimpa) untuk menentukan siapa yang
mengeluarkan kartu lebih awal. Setelah ditentukan, siswa secara
bergantian melempar kartu domino dengan menghubungkannya yang
senilai (pecahan dan desimal). Guru berkeliling pada setiap kelompok
untuk melihat kendala dan kesulitan yang terjadi. Pada kelompok 3
terlihat kebingungan dalam melakukan permainan kartu domino,
sehingga guru mendekati dan membimbingnya. Setelah dibimbing dan
diberi beberapa contoh dalam menghubungkan setigp kartu domino
akhirnya anggota siswa kelompok 3 dapat melanjutkannya sendiri.
Suasana kelas semakin aktif dalam berkelompok, siswa sangat antusias
dan saling memberikan komentarnya ketika menghubungkan setiap
kartu.

Suasana di dalam kelas terlihat sangat aktif dan siswa di dalam
kelompok terlihat saling berdiskusi untuk menghubungkan setiap kartu
domino. Adapun hasil masing-masing kelompok belum benar semuanya,

karena masih terdapat beberapa kartu pada setiap kelompok yang belum
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selesai dihubungkan. Kelompok 1 telah melakukan permainan dengan
baik, akan tetapi masih terdapat 13 kartu domino yang belum
dihubungkan. Masing-masing siswa memegang kartu sebanyak 2 kartu
domino.

Diakhir proses pembelgaran, siswa diberikan soal untuk
dikerjakan. Kegiatan itu merupakan tindakan evaluasi dari proses
pembelgjaran yang telah dilakukan.

c. Observas

Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini dipusatkan baik
pada proses maupun hasil tindak pembelgaran. Aktivitas yang diamati
adalah aktivitas guru dan aktivitas siswa. Aktivitas guru dan aktivitas
siswa diisi oleh peneliti. Aktivitas guru tersebut adalah gambaran
pelaksanaan pada kegiatan kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan
akhir pembelgjaran. Aktivitas guru terdiri dari 14 jenis aktivitas yang
diobservas, yaitu:

1 Caraguru membuka pelgaran

2 Guru menyampaikan apersepsi dan motivasi

3 Guru menyampaikan tujuan pembelgjaran

4  Guru menerangkan materi pelgjaran

5  Guru mempersiapkan media yang telah digunakan

6 Caraguru membagi kelompok

7  Guru menjelaskan tugas yang telah dikerjakan siswa

8 Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengeluarkan



pendapat di dalam kelompok

9 Memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi
10 Konfirmasi terhadap argument-argumen siswa
11 Penanaman konsep
12 Bimbingan dan pengawasan pada saat siswa mengerjakan tugas
13 Evauas
14 Caraguru menutup pelgaran
Berikut ini akan disgiikan hasil observas aktivitas guru siklus 11

padatabel berikut ini:

Tabel 4.12
Skor Kegiatan Guru pada Siklus|11

No Pengamat Skor
1 | Pengamat 1 52
2 | Pengamat 2 53
Total Skor 105

Rata-rata 52,5
Kriteria Baik

Siklus: Kedua, tanggal 17 Januari 2019

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa rata-rata skor kegiatan
guru pada proses pembelgaran pada siklus pertama adalah 52,5 dan
dikategorikan “sangat baik”. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan guru
pada pembelgaran matematika dengan menggunakan metode bermain
dan bantuan kartu domino pada sub pokok bahasan pengurangan pecahan
desimal tergolong baik dalam mencapai hasil belgar yang optimal. Maka

dengan itu artinya proses pembelgaran dengan metode bermain dan
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media kartu domino yang dilakukan oleh guru sudah tergolong sangat

baik.
Tabel 4.13
Skor Kegiatan Aktifitas Siswa pada Siklus||
No Pengamat Skor
1 | Pengamat 1 45
2 | Pengamat 2 47
Total Skor 92
Rata-rata 46
Kriteria Baik

Siklus: Kedua, tanggal 17 Januari 2019

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa rata-rata skor kegiatan

guru pada proses pembelgjaran pada siklus pertama adalah 15,54 dan

dikategorikan “baik”. Ha ini menunjukkan bahwa kegiatan guru pada

pembelgaran matematika dengan menggunakan metode bermain dan

bantuan kartu domino pada sub pokok bahasan pengurangan pecahan

desimal tergolong baik dalam mencapai hasil belgjar yang optimal. Maka

dengan itu artinya proses pembelgaran dengan metode bermain dan

media kartu domino yang dilakukan oleh guru sudah tergolong baik.

d. Evaluas

Kemudian untuk melihat tingkat ketuntasan belgjar siswa, berikut

akan peneliti uraikan hasil belgar siswa pada tindakan (siklus) I1. untuk

lebih jelasnya dapat dilihat padatabel di bawah ini:

Tabel 4.9
Hasi| Daftar Belajar Siswa Tindakan Siklus||
Nama Nilai Nilai
No Siswa Pretes Postes Keterangan
1 1 70 80 Tuntas
2 2 70 80 Tuntas
3 3 80 85 Tuntas
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4 4 65 80 Tuntas
5 5 75 80 Tuntas
6 6 75 80 Tuntas
7 7 55 90 Tuntas
8 8 75 75 Tuntas
9 9 65 75 Tuntas
10 10 65 90 Tuntas
11 11 80 85 Tuntas
12 12 80 85 Tuntas
13 13 80 80 Tuntas
14 14 80 90 Tuntas
15 15 80 90 Tuntas
16 16 60 70 Tidak Tuntas
17 17 75 80 Tuntas
18 18 70 90 Tuntas
19 19 75 80 Tuntas
20 20 75 85 Tuntas
21 21 75 80 Tuntas
22 22 70 75 Tuntas
23 23 80 90 Tuntas
24 24 45 65 Tidak Tuntas
Nila Rata-rata 71,67 81,67

Dari tabel di atas diketahui bahwa pada pembelgjaran tindakan

(siklus) 1, siswa yang mendapat nilai di atas 75 sebanyak 22 orang

siswa. Sedangkan siswa yang mendapat nilai di bawah 75 sebanyak 2

orang siswa. Untuk mengukur ketuntasan belgjar siswa dapat dilihat pada

tabel di bawah ini:

Tabel 4.15

Persentasi Ketuntasan Belajar Klasikal Siswa Siklus| |

Jumlah siswa yang

Per sentasi ketuntasan

Kriteria ketuntasan

mendapat nilai 75 ke belajar klasikal belajar klasikal
atas
22 orang 91,67% Belum Tuntas
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Ketuntasan belgar klasikal : X x 100%

=N
S
22
= ---- X 100%
24
=91,67%
Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa siswa yang
mendapat nilai 75 ke atas hanya 22 orang dari 24 orang siswa. Setelah di
analisis dengan kriteria ketuntasan belgar klasika maka di dapat
persentase ketuntasan belgar sebesar 91,67%, ini berarti bahwa
pembelgaran yang telah dilaksanakan pada siklus Il sudah mencapai
ketuntasan belgjar klasikal, karena ketuntasan belgjar klasikal sudah
dicapai lebih dari 85% dari jumlah siswa mendapat nilai 75 keatas, oleh
sebab itu proses pembel gjaran dihentikan.
e. Refleksi
Memperhatikan proses pembelgaran pada siklus Il yang telah
diuraikan di atas dan melihat tingkat hasil belgar siswa pada materi
pengurangan pecahan desimal, maka berdasarkan diskusi peneliti dan
observer terhadap hasil belgjar siswa meningkat. Peningkatan tersebut
terlihat dari rata-rata hasil belgjar seluruh siswa kelas 1V SD Negeri 40
Kota Bengkulu dengan ratarata 81,46%. Dengan demikian indikator
keberhasilan siswatelah mencapai/melebihi 75% siswa, maka tidak perlu
lagi perbaikan pada siklus berikutnya.
C. Pembahasan

Berdasarkan jenis data yang penulis gunakan adalah kualitatif dan

kuantitatif persentase, maka cara yang digunakan adalah data yang
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diklasifikasikan kedalam 2 kelompok yaitu data yang bersifat kualitatif yang
digambarkan dengan kata-kata atau bentuk kalimat dan data yang bersifat
kuantitatif yaitu data yang berbentuk angka-angkadalam bentuk persentase.
Penerapan metode bermain dan bantuan media kartu domino dalam
penelitian ini merupakan permainan pembelgaran yang dapat mempengaruhi
pola interaks siswa serta dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk

saling berbagi dan mempertimbangkan jawaban yang paling tepat secara

bersama.
Tabel 4.16
Hasi| Belgjar Siswa Pada Tiap Siklus
Siklus Per sentase K etuntasan Kriteria Ketuntasan
Belgjar Klasikal Belgjar Klasikal
| 70,83% Tidak Tuntas
[ 91,67 Tuntas

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa dalam proses pembelgaran
terjadi peningkatan hasil belgar siswa dari siklus | sampai siklus Il pada materi
bilangan pecahan melalui penggunaan metode bermainan dengan bantuan kartu
domino dalam proses pembelgaran matematika. Untuk lebih jelasnya dapat

dilihat pada grafik berikut.



69

%

70,83%

91,67%

I [ siklus

Grafik 4.1

Per sentase K etuntasan Belajar Kalsikal Siswa

Jumlah siswa yang ada di kelas IV sebanyak 24 orang siswa dan semua
siswa mengikuti tes pada siklus I, dan Il, dimana hasil tes siklus | belum
berhasil karena pada siklus | hanya 17 siswa yang sudah tuntas (70,83%),
sedangkan proses pembelgjaran dikatakan tuntas apabila 85% mendapat nilai >
75, ketidak tuntasan proses pembelgaran pada siklus ini disebabkan oleh masih
kurang maksimalnya dalam penerapan metode bermain dan bantuan mdia kartu
domino sehingga masih ada beberapa kelemahan yang harus diperbaiki pada
siklus ini, yang menyebabkan siswa mash belum mengerti serta kurang
seriusnya siswa dalam mengikuti proses pembelgaran.

Kemudian pada siklus I, ketuntasan belgjar secara klasika mencapai
91,67% dengan peningkatan 8,34% jika dibandingkan dengan siklus I. Hal ini
menunjukkan bahwa proses pembelgaran pada siklus Il sudah termasuk
kriteria tuntas, sehingga penelitian dihentikan pada siklusini.

Penggunaan metode bermain dengan kartu domino bertujuan sebagai aat
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untuk meningkatkan keterampilan berhitung konversi pecahan-desimal yang di
desain dalam bentuk permainan. Kartu domino merupakan suatu media
pembelgaran yang dapat digunakan untuk menarik perhatian siswa dalam
pembelgaran matematika khusunya materi pecahan, sehingga siswa akan
terbantu  meningkatkan keterampilan berhitungnya. Media permainan
merupakan suatu alat bermain yang dapat digunakan oleh siswa untuk
memenuhi naluri bermainnya®® Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh
Okpube dan Anugwo, menunjukkan bahwa dengan model permainan dapat
meningkatkan antusiasme belgar matematika sehingga siswa memiliki nilai
ratarrata lebih tinggi dari pada kelompok kontrol. Oleh karena itu, dengan
menggunakan media permainan domino card akan memberi dampak positif
pada naluri belgjar siswa. Siswa menjadi lebih aktif dan teramppil berhitung
konversi pecahan dan desimal dengan perasaan senang.® Adanya bantuan
media pembelgjaran pada siswa kelas IV SD Negeri 40 Kota Bengkulu selain
dapat membantu dalam proses pembelgaran, media permainan tersebut juga
dapat memberikan pengalaman yang konkrit dan dapat menarik perhatian serta
motivasi belgjar siswa.

Menurut Penggunaan media bukan hanya membuat proses pembelgaran

lebih efisien, tetapi juga membantu pebelgjar menyerap materi pelgjaran lebih

49 zawacki-Richter, O., Miiskens, W., Krause, U., Alturki, U., & Aldraiweesh, A. (2015).
Student Media Usage Patterns and Non-Traditional Learning in Higher Education. The
International Review of Research in Open and Distributed Learning, 16(2), 136—170.
https://doi.org/10.19173/irrodl.v16i2.1979

% Okpube, N. M., & Anugwo, M. N. (2016). Card Games and Algebra Tic Tacmatics on
Achievement of Junior Secondary Il Students in Algebraic Expressions. International Journal of
Evaluation and Research in  Education, 5(2), 93-100. Retrieved  from
http://search.ebscohost.com/l ogin.aspx?direct=true& db=eric& AN=EJ1108533& site=ehost-live
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mendalam dan utuh. Bila hanya dengan mendengarkan informasi verbal dari
pembelgar sgja, pebelgar mungkin kurang memahami pelgjaran secara baik.
Tetapi jika hal itu diperkaya dengan kegiatan melihat, menyentuh, merasakan,
atau mengalami sendiri melalui media, maka pemahaman pebelgjar pasti akan
lebih baik.>*

Pembelgjaran dengan menggunakan metode permainan kartu domino
dapat menarik perhatian siswa untuk lebih semangat dalam belgjar. Hal ini
didukung dari penelitian (Zhughoiriyah, Made, & Ayu) yang menyatakan
bahwa dengan bermain kartu domino dapat meningkatkan semangat siswa
dalam belgarnya. Tindakan pembelgjaran saat ini dilakukan dengan prosedur
langkah-langkah permainan domino card yang dirancang oleh peneliti. Pada
pembelgaran ini siswa dilibatkan secara langsung, sehingga pembelgaran
berpusat pada siswa (student center). Pembelgjaran berlangsung dengan baik
dan aktif, respon siswa selama pembelgjaran terlihat senang dan antusias dalam
melakukan kegiatan menghubungkan setiap kartu domino, siswa disibukkan
dengan kegiatan menghitung, mengoreksi, dan saling berdiskusi untuk
menghubungkan setiap kartu domino. Suasana terlihat kondusif meskipun
masih terdapat beberapa siswa yang kurang aktif dalam berkelompok
dikarenakan lemah dalam berhitung, sehingga guru langsung memberikan
bimbingan terhadap siswa yang kurang aktif. Selama proses pembelgjaran
berlangsung, guru selau mengawass dan membimbing siswa untuk

memberikan bimbingannya terhadap siswa yang merasa kesulitan dalam

*! Jwan Falahudin. Pemanfaatan Media dalam Pembelajaran. Jurnal Lingkar Widyaiswara
(www.juliwi.com) Edisi 1 No. 4, Oktober — Desember 2014, p.104 — 117
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menghubungkan kartu-kartu domino.®®> Dengan bimbingan dan pengawasan
yang baik, akan berdampak pada keefektifan belajar siswa. Penjelasan tersebut
didukung oleh (Ayebo & Assuah) yang menyatakan bahwa dengan
pengontrolan guru terhadap siswa akan mendukung pada belgjar siswa, yang
mana siswa dengan mudah mengeksplor pengetahuannya melalui bimbingan
guru.*

Pada pertemuan pertama sampai terakhir siswa selalu disibukkan dengan
pekerjaannya. Guru mengenalkan konsep pecahan desimal terlebih dahulu
kepada siswa dengan tujuan siswa paham tentang konsep pecahan dan desimal.
pemahaman konsep sangatlah baik diberikan kepada siswa sebelum diberikan
lebih lanjut. Dengan pemberian pemahaman konsep, siswa akan memahami
materi dan menjadikan mereka lebih profesional mengembangkan pengetahuan
berikutnya. Oleh karena itu, sebelum mengonversi pecahan-desimal, siswa
diberi pemahaman konsep pecahan dan desimal terlebih dahulu. Kemudian
siswa diminta untuk mengerjakan lembar kerja kelompok mengena pecahan
dan desimal. Tujuan LKK ini supaya siswa dapat belgar bersama-sama di
dalam kelompok, sehingga siswa paham tentang materi pecahan dan desimal.

Tujuan dari pembelgjaran berkelompok dapat mengembangkan
kemampuan pedagogik siswa dalam pemanfaatan pembelgjaran yang efektif.

Setelah itu, guru mengagjak siswa untuk bermain kartu domino di dalam

%2 Zhughoiriyah, B., Made, N. S, & Ayu, L. T. (2015). Penerapan Teams Games
Tournament Berbantuan Media Kartu Domino Angka untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal
Lambang Bilangan. Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha, 3 (1), 1—10. Diperoleh dari
https://ejournal .undiksha.ac.id/index.php/JIPAUD/article/view/5885/4239.

> Ayebo, A., & Assuah, C. (2017). Exploring Teachers’ Knowledge of Classroom
Management and Control 1. Malaysian Journal of Learning and Instruction, 14(1), 169-185.
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kelompok, setigp siswa bergantian menghubungkan kartu domino dengan
benar sehingga berbentuk rantai. Dari permainan kartu domino ini siswa
terlatih untuk mengonversi pecahan ke desimal dan desimal ke pecahan,

sehingga siswa terbiasa dan terampil berhitung konversi pecahan-desimal.



BAB V
PENUTUP
A. Kesmpulan
Berdasarkan hasil penelitian di atas, disimpulkan bahwa:

3. Pelaksanaan pembelgaran dengan menggunakan metode permainan kartu
domino di kelas IV SD Negeri 40 Kota Bengkulu sangat efektif diterapkan
dalam proses pembelgaran, di mana dengan model ini siswa lebih terlibat
aktif, dan mengalami sendiri proses pembelajaran tersebut.

4. Terjadi peningkatan hasil belgjar peserta didik dengan menggunakan metode
permainan kartu domino di kelas IV SD Negeri 40 Kota Bengkulu. Hal ini
terbukti pada siklus I, nila rata-rata sebesar 74,17 dan ketuntasan secara
klasikal sebesar 70,83% dan belum dinyatakan tuntas, selanjutnya
mengalami peningkatan pada siklus Il skor rata-rata peserta didik sebesar
81,46 dengan ketuntasan klasikal sebesar 91,67% dan dinyatakan sudah
tuntas.

B. Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas, penulis menyampaikan beberapa saran,
saran yang dimaksud adal ah:

1. Untuk meningkatkan hasil belgar diharapkan guru matematika dapat
menggunakan metode permainan kartu domino Kkhususnya pada
pembelgaran pecahan agar siswa agar lebih serius dalam belgar

matematika

74
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2. Kepada penelitian selanjutnya agar meneliti lebih dalam tentang
penggunaan metode permainan kartu domino guna meningkatkan hasil
belgjar siswa.

3. Kepada kepala sekolah perlu memantau dan membina terhadap dampak
kegiatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) sebaga bahan penéitian
kemajuan yang dicapai, sehingga apa yang ditemukan di PTK dapat

diimplementasikan dalam pel aksanaan pembel gjaran.
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