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ABSTRACT

Rifni Iffendri: The Improvement of Activity and The Results of Learning
Multiplication by Using Card Game at Elementary School
Classroom Experiment I11A Padang.

In mathematics learning, still encountered obstacles such as student activity is
still lacking and students had not reached KKM. One way to increase the activity and
multiplication of student learning outcomes is by using card game.

Recognizing this, the writer conducted classroom action research “The
formulation of the problem is "How the activity and student outcomes by using the
card game in learning multiplication at grade I11A Experimental Primary Schoolin
Padang?"

Subjects of this research is students in grade 1A, with Themember are 24
student. The hypothesis of this research is the use of card games and activities to
improve student outcomes multiplication grade I11A. The goal of the research is to
identify students' increased activity by using the card games on multiplication
learning at grad 111A Padang Experimental Primary School.

Effectiveness of action observed by observation sheets and tests at the end of
each cycle. At the end of cycle | and Il activities of students has increased. While the
test results at the end of the | and Il cycles continuously that reaches KKM is 66.6
and 83.3. From the above description can be concluded that, by using the card games
and activities could be improved students outcomes multiplication Elementary School
at grad 111A Percobaan Primary school.



ABSTRAK

Rifni Iffendri: Peningkatan Aktivitas dan Hasil Belajar Perkalian Dengan
Permainan Kartu Di Kelas I11A SD Negeri Percobaan Padang.

Dalam pembelajaran matematika, masih ditemui hambatan diantaranya
aktivitas siswa masih kurang dan hasil belajar siswa belum mencapai KKM. Salah
satu cara untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar perkalian siswa adalah
dengan permainan kartu .

Menyadari hal demikian, penulis mengadakan penelitian tindakan kelas
yang rumusan masalahnya adalah ”Bagaimana aktivitas dan hasil belajar siswa
dengan permainan kartu dalam pembelajaran perkalian di Kelas I11A Sekolah Dasar
Negeri Percobaan Padang?”

Subjek penelitian siswa kelas 1A dengan jumlah siswa 24 orang. Hipotesis
penelitian ini adalah penggunaan model permainan kartu dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar perkalian siswa kelas I1A. Tujuan peneliltian ini adalah
untuk mengetahui peningkatan aktivitas siswa dengan permainan kartu pada
pembelajaran perkalian di kelas I11A Sekolah Dasar Negeri Percobaan Padang.

Efektifitas tindakan diamati dengan lembaran observasi dan tes di akhir
setiap siklus. Pada akhir siklus | dan Il aktivitas siswa mengalami peningkatan.
Sedangkan hasil tes diakhir siklus I dan Il berturut-turut yang mencapai KKM adalah
66,6 dan 83.3. Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa dengan permainan kartu
dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar perkalian siswa kelas I11A SD Negeri
Percobaan Padang.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari
perkembangan teknologi modern dan mempunyai peran penting untuk
memajukan daya pikir manusia. Perkembangan pesat di bidang teknologi
informasi dan komunikasi dewasa ini dilandasi oleh perkembangan
matematika. Untuk menguasai dan menciptakan teknologi dimasa depan
diperlukan penguasaan matematika yang kuat sejak dini. Dalam Standar
Kompetensi dan Kompetensi Dasar Tingkat SD/MI (2006:135) disebutkan
bahwa: Mata pelajaran matematika bertujuan agar siswa memiliki

kemampuan sebagai berikut:

1) Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antarkonsep
dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat,
efisien, dan tepat, dalam pemecahan masalah, 2) Menggunakan penalaran
pada pola dan sifat, melakukan manipulasi matematika dalam membuat
generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan
matematika, 3) Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan
memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan
model dan menafsirkan solusi yang diperoleh, 4) Mengomunikasikan
gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media lain untuk
memperjelas keadaan atau masalah, 5) Memiliki sikap menghargai
kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu,
perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan
percaya diri dalam pemecahan masalah.

Mengingat pentingnya tujuan mata pelajaran matematika, maka
pembelajaran ~ matematika di Sekolah Dasar (SD) seharusnya dilaksanakan
secara interaktif, inspiratif, menantang, dan memotivasi siswa untuk

berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa,



kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat ,minat, dan perkembangan fisik
serta psikologis siswa. Disamping itu guru harus mampu menggunakan
pendekatan atau model pembelajaran matematika yang inovatif dan
menyenangkan. Dengan menyenangkan suatu pembelajaran khususnya
pembelajaran matematika akan meningkatkan minat siswa terhadap
pelajaran tersebut dan mengurangi kecemasan siswa dalam pembelajaran
matematika, sehingga materi atau sesuatu yang disampaikan dalam
pembelajaran akan mudah diserap yang tentunya akan meningkatkan

kualitas siswa demi tercapainya tujuan pembelajaran matematika.

Saat sekarang persepsi siswa terhadap matematika juga masih ada
yang salah, dimana kebanyakan siswa beranggapan bahwa matematika
hanya berguna untuk berhitung, sedangkan materi lain tidak atau kurang
bermanfaat dalam kehidupan sehari- hari. Kurangnya siswa merasakan
manfaat matematika maka minat dan hasil belajar matematika siswa
menjadi rendah.

Berdasarkan observasi peneliti di kelas IIIA SD Negeri Percobaan
Padang, ketika pembelajaran matematika materi perkalian, guru sudah
mulai melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan model-model
pembelajaran yang bisa membangkitkan motivasi siswa. Proses
pembelajaran tidak sepenuhnya lagi berpusat pada guru, siswa sudah
berani mengerjakan soal-soal perkalian ke papan tulis, tapi siswa masih
ada yang merasa malu atau segan bertanya kepada guru jika belum
memahami materi yang dipelajari. Hasil analisa atau penilaian terhadap

hasil belajar perkalian siswa, ternyata masih banyak siswa yang tidak bisa



menyelesaikan soal perkalian dengan benar. Ternyata masih ada siswa
yang belum terampil perkalian dasar atau belum hafal perkalian. Dalam
menyelesaikan soal perkalian, siswa masih menggunakan cara
penjumlahan berulang. Pada umumnya siswa sudah paham konsep
perkalian bilangan yang hasilnya tiga angka, tapi siswa sering salah dalam
mengalikan bilangan satu angka dengan satu angka, dan salah dalam
penjumlahan berulang. Jika siswa belum terampil perkalian dasar, maka
materi pembelajaran berikutnya tidak bisa diselesaikan siswa dengan
benar, karena pada umumnya materi pembelajaran membutuhkan proses
perkalian dalam pengerjaannya. Bagi siswa yang belum lancar perkalian
dasar, selama ini guru menyuruh siswa menghafal perkalian di rumah dan
kemudian siswa disuruh membacakan perkalian dasar ke depan kelas
secara bergantian jika ada waktu senggang. Bagi siswa yang belum
menguasai konsep perkalian atau belum lancar perkalian dasar, guru juga
memberikan latihan kepada siswa pada jam terakhir untuk membaca
perkalian

Pembelajaran dengan menggunakan strategi di atas belum
memberikan dampak yang positif terhadap hasil belajar siswa, karena
masih banyak nilai siswa yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah yaitu 80. Berdasarkan data yang
peneliti peroleh dari guru kelas IIIA SD Negeri Percobaan Padang, hasil
belajar matematika siswa tentang materi perkalian terlihat pada tabel

berikut:



Tabel 1: Ketuntasan Nilai Ulangan Harian Semester I Mata Pelajaran
Matematika Materi Perkalian di Kelas IIIA SD Negeri Percobaan
Padang Tahun Pelajaran 2010/2011

NO NAMA NILAI TUNTAS | TIDAK TUNTAS
1 AN 100 \
2 AA 90 \
3 ASE 90 \
4 ASP 100 \
5 CCH 100 \
6 DP 75 \
7 DF 50 \
8 FF 75 \
9 KAI 50 \
10 KSK 90 \
11 MOR 100 \
12 MM 100 \
13 MR 90 \
14 MRY 100 v
15 MSAI 90 \
16 NKS 50 \
17 RRP 50 \
18 RA 100 \
19 WY 70 \
20 ZA 70 \
21 Z0 75 \
22 FAR 70 \
23 NFZ 75 \
24 DR 75 \
JUMLAH 24 12 12
100% 50% 50%

Berdasarkan Tabel 1 di atas, terlihat 12 orang siswa sudah bisa
mencapai KKM, sedangkan siswa yang lainnya belum berhasil melewati
KKM yang ditetapkan sekolah. Siswa yang berhasil mencapai KKM baru
mencapai 50%. Berdasarkan data di atas, peneliti menyimpulkan bahwa

beberapa siswa sudah mantap perkalian dasar yaitu perkalian bilangan satu



angka dengan satu angka dan bisa mengerjakan soal tentang perkalian
dengan benar, namun sebagian siswa belum bisa menyelesaikan soal
dengan baik karena perkaliannya dasarnya belum lancar. Kenyataan ini
adalah akibat dari proses pembelajaran matematika tentang perkalian
bilangan yang dilakukan guru belum bervariasi dan kurang meningkatkan
motivasi dan kreativitas siswa.

Sebagaimana diketahui Sekolah Dasar Negeri Percobaan Padang
adalah Rintisan Sekolah Bertaraf Internasinal dan tuntutan KKM nya
yang begitu tinggi yaitu 80, maka guru perlu meningkatkan lagi proses
pembelajran sehingga siswa bisa mencapai ketuntasan yang maksimal dan
menciptakan model- model pembelajaran yang yang bisa membantu siswa
memantapkan perkalian dasar dengan baik, sehingga konsep perkalian
dasar tersebut dapat mempermudah siswa dalam menyelesaikan materi
yang berhubungan dengan perkalian dalam pembelajaran matematika.
Mengingat siswa kelas III adalah siswa yang menyenangi dunia bermain,
maka guru harus mampu menciptakan pembelajaran yang menyenangkan
dan berpusat pada siswa. Pembelajaran itu bisa membuat siswa aktif dan
termotivasi untuk belajar matematika. Dengan menciptakan pembelajaran
yang inovatif, diharapkan dapat mempermudah siswa untuk menerima dan
memahami matematika. Banyak model pembelajaran yang digunakan
dalam proses pembelajaran. Model pembelajaran Belajar Sambil Bermain
(BSB) adalah salah satu model yang dapat dikembangkan untuk

meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa.



Menurut Dienes (dalam Ruseffendi, 1993:125-127), konsep-konsep
matematika akan berhasil jika dipelajari dalam tahap-tahap tertentu.
Dienes membagi tahap-tahap belajar menjadi 6 tahap, yaitu: (1) Permainan
Bebas (Free Play) (2) Permainan Yang Menggunakan Aturan (Games)
(3)Permainan Kesamaan Sifat (Searching For Communalities) (4)
Permainan Representasi (Representation) (5) Permainan dengan
Simbolisasi ~ (Symbolization) (6) Permainan dengan Formalisasi

(Formalization)

Berdasarkan pendapat di atas, salah satu cara permainan yang bisa
dimanfaatkan dan dapat dikembangkan sebagai model pembelajaran di
sekolah serta diharapkan dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar
perkalian adalah dengan ”Permainan menggunakan aturan (Games)”. Pada
permainan yang disertai aturan, siswa sudah mulai meneliti pola-pola dan
keteraturan yang terdapat dalam konsep tertentu tapi tidak terdapat dalam
konsep yang lainnya.. Dengan permainan, siswa diajak untuk mulai
mengenal dan memikirkan bagaimana struktur matematika itu. Makin
banyak bentuk-bentuk berlainan yang diberikan dalam konsep tertentu,
akan semakin jelas konsep yang dipahami siswa, karena akan memperoleh

hal-hal yang bersifat logis dan matematis dalam konsep yang dipelajari itu.

Model pembelajaran yang dikemukakan, mempunyai tujuan yang
sama, yaitu membuat pembelajaran matematika menjadi bermakna,
menarik dan menyenangkan, serta dapat memotivasi siswa untuk belajar.
Model-model pembelajaran tersebut dalam pelaksanaannya, selain

menggunakan benda-benda konkret sebagai alat peraga, juga dapat



menyisipkan beberapa bentuk permainan sebagai pengembangan dan
pemantapan konsep. Permainan dalam pembelajaran matematika
merupakan salah satu bentuk motivasi yang dapat menimbulkan minat
siswa terhadap matematika. Siswa akan senang, tertarik, dan akan bersikap
positif terhadap pembelajaran matematika. Menurut Ruseffendi, permainan
matematika amat bermanfaat terutama untuk :(1) Menimbulkan dan
meningkatkan minat (2) Menimbulkan sikap positif terhadap matematika
(3) Mengembangkan konsep (4) Latihan keterampilan (4) Hiburan (E.T.
1979). Siswa kelas awal SD masih berada dalam usia bermain, maka
pembelajaran yang dikemas dengan menggunakan bermacam-macam
permainan tentu akan meningkatkan minat siswa untuk belajar

matematika.

Proses pembelajaran yang bisa dimanfaatkan dan dapat
dikembangkan sebagai media pembelajaran di sekolah serta diharapkan
dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar perkalian adalah dengan
permainan kartu . Kartu disini bukanlah suatu kartu yang digunakan oleh
orang untuk berjudi, melainkan suatu media untuk pembelajaran yang
bentuknya dibuat berupa kartu untuk menarik minat siswa dalam belajar
matematika materi perkalian. Model kartu tersebut digunakan untuk

pemantapan konsep perkalian dasar suatu bilangan.

Ruseffendi, (1990:93) mengemukakan bahwa dalam pembelajaran
matematika dengan mengunakan media pembelajaran kartu dirasakan akan
lebih efektif dan berhasil daripada menggunakan metode ceramah atau

informasi terutama bagi siswa yang daya ingatnya kurang dalam belajar,



karena banyaknya materi yang harus diterima di sekolah. Selain itu dengan
menggunakan kartu ada keasyikan tersendiri dalam belajar sehingga
siswa akan tertarik dan mudah untuk menerima, mengerti dan memahami
pelajaran yang dipelajari, karena siswa kelas rendah masih berada dalam
dunia bermain.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti mengetahui sejauh mana
efektivitas permainan kartu tersebut bila digunakan dalam pembelajaran
perkalian , karena berdasarkan observasi dan pengamatan di SD Negeri
Percobaan Padang, pembelajaran dengan  permainan kartu tersebut
belum pernah digunakan dalam pembelajaran matematika khususnya pada
kompetensi dasar tentang perkalian. Seiring dengan hal tersebut, peneliti
merasa terpanggil untuk memberikan solusi yang menurut peneliti mampu
memperbaiki keadaan pembelajaran seperti yang telah diuraikan di atas.
Peneliti yakin bila dengan menerapkan permainan  kartu dalam
pembelajaran matematika materi perkalian untuk kelas IIIA, dapat
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar yang diperoleh siswa serta
tercapainya beberapa tujuan matematika yang tercantum dalam Standar
Kompetensi dan Kompetensi Dasar Tingkat SD/MI (2006:135) terutama
untuk ketercapaian tujuan matematika tentang memahami konsep
matematika dan menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan
sehari- hari. Untuk membuktikan hal tersebut peneliti melakukan
penelitian dengan judul : Peningkatan Aktivitas dan Hasil Belajar
Perkalian Dengan Permainan Kartu di Kelas I11A Sekolah Dasar

Negeri Percobaan Padang.



B. Masalah dan Fokus Penelitian

1.

Masalah Penelitian

Berdasarkan fenomena yang teramati selama observasi, peneliti
melihat bahwa pembelajaran matematika di SD Negeri Percobaan ini perlu
ditingkatkan, mengingat tuntutan KKM yang begitu tinggi, yang ditunjukkan
dengan hasil belajar yang masih kurang memuaskan . Hal ini disebabkan
karena pola pembelajaran yang disampaikan oleh guru kepada siswa belum
bervariasi, siswa kurang diberi kesempatan untuk bereksplorasi. Apapun
pendekatannya, banyak para ahli matematika yang sependapat bahwa
pembelajaran matematika di Sekolah Dasar (SD) hendaknya menggunakan
benda-benda konkret yang sedapat mungkin ada di sekitar kehidupan sehari-
hari siswa. Dalam menanamkan konsep abstrak, disamping perlu adanya
alat peraga, guru hendaknya mengupayakan pula adanya proses
berabstraksi agar siswa memahami makna dari konsep tersebut. Untuk
merancang pola pembelajaran matematika di Sekolah Dasar (SD) agar menarik
dan menyenangkan, kiranya guru perlu memperhatikan beberapa model
pembelajaran seperti Pembelajaran Aktif Inovatif Kreatif Efektif dan
Menyenangkan(  PAIKEM), hal ini dimaksudkan agar pembelajaran
matematika menjadi bermakna, menarik, dan menyenangkan, serta dapat
memotivasi siswa untuk belajar, sebagai aplikasi dari model-model tersebut,
kiranya bentuk permainan dapat dijadikan sebagai pengembangan dan
pemantapan konsep. Permainan kartu dalam pembelajaran matematika

materi perkalian merupakan salah satu bentuk permainan matematika yang
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dapat memotivasi siswa untuk aktif dalam pembelajaran dan pemantapan
konsep perkalian.
2. Fokus Penelitian
Berdasarkan uraian tersebut di atas, peneliti memfokuskan
penelitian ini pada : peningkatan aktivitas dan hasil belajar perkalian
dengan permainan kartu di kelas IIIA SD Negeri Percobaan Padang.
Adapun rumusan masalah secara khusus adalah :

a. Bagaimana aktivitas belajar siswa dengan permainan kartu dalam
pembelajaran perkalian di kelas IIIA Sekolah Dasar Negeri Percobaan
Padang?

b. Bagaimana hasil belajar perkalian siswa dengan permainan kartu di
Kelas ITIA Sekolah Dasar Negeri Percobaan Padang?

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian secara
umum adalah untuk mengetahui serta mendeskripsikan : peningkatan aktivitas
dan hasil belajar perkalian siswa dengan permainan kartu di kelas IIIA
Sekolah Dasar Negeri Percobaan Padang.
Adapun tujuan penelitian secara khusus adalah :

a. Untuk meningkatkan aktivitas siswa dengan permainan kartu pada
pembelajaran perkalian di kelas IIIA Sekolah Dasar Negeri Percobaan
Padang.

b. Untuk meningkatkan hasil belajar perkalian siswa dengan permainan

kartu di kelas IIIA Sekolah Dasar Negeri Percobaan Padang
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2. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pikiran
pada berbagai pihak diantaranya:
a. Bagi guru bermamfaat untuk meningkatkan proses pembelajaran perkalian
dalam membuat perencanaan, pelaksanaan, dan penilaian dengan
penggunaan permainan kartu
b. Bagi siswa bermamfaat untuk memudahkan dalam memahami materi dan
pemantapan konsep dasar perkalian, membangkitkan aktivitas, dan motivasi
belajar serta menimbulkan rasa senang terhadap matematika.
c. Bagi peneliti untuk menambah wawasan dan pengalaman dalam

mengembangkan permainan kartu dalam pembelajaran matematika.
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