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ABSTRAK

EllyaErvina: Penerapan Metode Domino Game Pada Pembelajaran
Matematika Siswa Kelas VIII SMPN 1 Padang Ganting
Tahun Pelajaran 2011/2012

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya hasil belgar dan
kurangnya aktivitas siswa dalam belgar matematika. Metode yang digunakan
adalah Domino Game yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana aktivitas siswa
selama pembelgaran matematika menggunakan metode Domino Game dan
mengetahui apakah hasil belgjar matematika siswa yang diberi metode Domino
Game lebih baik dari hasil belgar matematika siswa dengan pembelgaran
konvensional pada siswakelas VIII SMPN 1 Padang Ganting.

Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif dan penelitian eksperimen.
Populasi dalam penélitian ini adalah siswa kelas VIII SMPN 1 Padang Ganting.
Teknik pengambilan sampel dilakukan secara random, yang terpilih sebagai kelas
sampel adalah kelas VIII.B sebaga kelas &ksperimen dan kelas VIII.A sebagai
kelas kontrol. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar
aktivitas siswa dan tes hasil belgar. Bentuk tes yang digunakan adalah bentuk
essay dengan reliabilitas tes adalah ?,, ? ?2?. Teknik analisis data yang
digunakan adalah uji t satu pihak pada a = 0,05 dengan bantuan software
MINITAB.

Berdasarkan hasil analisis data selama lima kali pertemuan terjadi
peningkatan aktivitas. Peningkatan yang signifikan terjadi pada aktivitas siswa
berdiskusi dalam kelompok. Dari tes akhir, diketahui bahwa kedua kelas sampel
berdistribus normal dan homogen Hasil dari uji hipotesis diperoleh P-Value
sama dengan 0,001 lebih kecil dari a = 0,05, maka hipotesis pada penelitian ini
diterima. Sehingga dapat dissimpulkan bahwa hasil belgjar matematika siswa
menggunakan metode Domino Game lebih baik dari hasil belajar matematika
siswa dengan pembelgjaran konvensional padatingkat kepercayaan 95%.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika adalah ratu atau ibunya sains. Ha ini terlihat dari
penggunaan matematika yang begitu dominan hampir dalam semua bidang
ilmu pengetahuan dan teknologi. Pembelgjaran matematika mempunyai tujuan
untuk melatih berpikir, bernalar, memecahkan masalah dan menyampaikan
informas atau gagasan yang diterapkan dalam berbagai disiplin ilmu seperti
ilmu kesehatan, ilmu agama, ilmu ekonomi dan lain sebagainya. Mengingat
besarnya peran matematika tersebut maka matematika dipelgari secara
berjenjang mulai dari taman kanak-kanak sampai ke perguruan tinggi.
Matematika seharusnya merupakan mata pelgjaran yang menarik dan di
senangi siswa. Namun kenyataan yang ada matematika bukan mata pelgjaran
yang disenangi bahkan cendrung dianggap pelajaran yang sulit.

Berdasarkan observas yang telah dilaksanakan pada tanggal 3 Okober
2011 di SMPN 1 Padang Ganting, sewaktu berlangsungnya pembelajaran
matematika, guru sudah berusaha menarik minat siswa untuk belgar
matematika namun siswa masih kurang serius dalam mengikuti pembelgjaran,
hal ini terlihat dari banyak siswa yang mencari kegiatan lain seperti membaca
buku selain buku matematika saat pembel gjaran matematika berlangsung, juga

sering terlihat siswa membuat pekerjaan rumah di sekolah.



Pembelgaran matematika di SMPN 1 Padang Ganting mash
didominasi oleh guru. Pelgjaran diberikan kepada siswa dengan metode
ceramah dan tanya jawab kemudian diberi latihan. Saat tanya jawab banyak
siswa hanya mendengar dan menonton kemudian mencatat tanpa mengerti apa
yang dicatatnya. Selain itu juga belum terlihat interaksi antara siswa yang
berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan rendah, seperti saat
diberikan latihan dan tugas oleh guru, siswa yang berkemampuan rendah
cenderung hanya menyalin tugas siswa yang berkamampuan tinggi.
Pembelgjaran seperti ini membuat siswa pasif, sehingga aktivitas yang terjadi
rendah.

Ha lain yang ditemukan dalam kegiatan pembelgaran di sekolah
adalah rendahnya hasil belgjar matematika siswa kelas VIII SMPN 1 Padang
Ganting. Hal ini terlihat dari banyaknya siswa yang belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM) yang telah ditetapkan yaitu 70 seperti terlihat
padatabel 1:

Tabd 1. Ketuntasan Nilai Mid Matematika Semester 1 Siswa Kelas V111
SMPN | Padang Ganting Tahun Pelgjaran 2011/2012

Ketuntasan
No | Kelas qulah Tuntas Tidak Tuntas
siswa (Nilai ? 27) (Nilai ? 27)

Jumlah % Jumlah %
1 VIILA 32 13 40,63 19 59,38
2 VIII.B 32 15 46,88 17 53,13
3 VIII.C 32 10 31,25 22 68,75
4 VIII.D 32 12 37,50 20 62,50
Rate-rata 39,06 60,94

Sumber : Guru matematika SMPN 1 Padang Ganting



Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa siswa kelas VIII SMPN 1 Padang
Ganting kurang berhasil dalam pembelajaran matematika, karena persentase
siswa yang tidak tuntas lebih besar dibandingkan dengan persentase siswa
yang tuntas.

Setelah diadakan wawancara pada tanggal 3 Oktober 2011 dengan
beberapa orang siswa, sebagian besar dari siswa mengaku bahwa mereka
tidak menyukai matematika karena guru menerangkan matematika dengan
metode ceramah dan tanya jawab kemudian diberi tugas atau latihan sehingga
membuat suasana pembelgaran menjadi monoton dan kaku. Dalam tanya
jawab yang menjawab hanya siswa yang berkemampuan tinggi sgja, siswa
yang berkemampuan rendah hanya diam. Walaupun tidak mengerti, mereka
malu dan tidak mau bertanya pada guru maupun sesama teman, sehingga
daam mengerjakan tugas atau latihan siswa menjadi malas dan akhirnya
hanya mencatat punya teman yang sudah selesai. Suasana pembelgjaran
seperti di atas membuat siswa merasa bosan sehingga siswa menjadi malas
mengikuti pembelgjaran.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka perlu adanya suatu
pemecahan masalah. Guru sebagai salah satu komponen yang menentukan
keberhasilan pembelgjaran di sekolah terus dituntut untuk menciptakan
suasana pembelgaran yang menyenangkan sehingga dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belgar siswa. Salah satu aternatif yang diyakini dapat
mengatas masalah di atas adalah dengan metode permainan. Dalam metode

permainan cara penygjiian materi bersifat menyenangkan dan dalam suasana



yang gembira serta mengasyikkan. Bermain sambil belgjar membuat siswa
merasa lebih rileks dalam menghadapi pembelgjaran, dengan sendirinya
materi pelgaran akan lebih mudah dimengerti. Salah satu permainan yang bisa
digunakan adalah Domino Game.

Domino Game dirancang untuk menciptakan suasana belgar yang
rileks dan siswa dapat memahami konsep matematika sambil bermain.
Domino Game juga bisa dilakukan berkelompok. Karena dengan berkelompok
siswa bisa berdiskus dalam menyusun kartu serta dapat saling membantu
teman yang mengalami kesulitan. Bagi siswa yang malu untuk bertanya
kepada guru, mereka bisa bertanya kepada temannya, sehingga tercipta
kedekatan antasa siswa dengan guru dan siswa dengan siswa.

Berdasarkan hal tersebut, maka dengan menerapkan metode Domino
Game diharapkan dapat meningkatkan aktivitas siswa seperti aktivitas
bertanya kepada guru maupun teman, menjawab pertanyaan, berdiskus,
mencatat penjelasanpenjelasan guru serta mengerjakan latihan. Untuk itu
penulis mengadakan penelitian yang berjudul “Penerapan Metode Domino
Game pada Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMPN 1 Padang

Ganting Tahun Pelajaran 2011/2012".



B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka
identifikasi masalah dalam penelitianini adalah:
1. Pembelgaran masih didominasi oleh guru.
2. Siswakurang aktif dalam proses belgjar mengajar ( PBM).
3. Siswakurang perhatian dalam belajar matematika.
4. Siswa kurang berminat dalam mengerjakan latihan.

5. Hasll belgar matematika siswa masih rendah.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikas masalah yang telah dikemukakan, maka
permasalahan dalam penelitian ini dibatasi hanya pada aktivitas dan hasil
belgar siswa daam pembelgaran matematika dengan menerapkan Metode
Domino Game Pada Pembelgjaran Matenetika Siswa Kelas VIII SMPN 1

Padang Ganting.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, maka
permasalahan dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
1. Bagamanakah aktivitas siswa dalam pembelgjaran matematika selama
menerapkan metode Domino Game pada siswa kelas VIII SMPN 1 Padang

Ganting?



2. Apakah hasil belgjar matematika siswa yang diberi metode Domino Game
lebih baik dari hasil belgjar matematika siswa yang diberi pembelgjaran

konvensional padakelas VIII SMPN 1 Padang Ganting?

. Asumsi
Landasan penelitian yang dijadikan asums dasar dalam penelitian ini
adalah:
1. Setigp siswa mempunyai kesempatan yang sama dalam pembelgaran
matematika di kelas VIII SMPN 1 Padang Ganting.
2. Guru mampu melaksanakan metode Domino Game pada pembelgjaran
matematika
3. Nilai tes siswa merupakan hasil belgjar yang diperoleh siswa sesuai

dengan kemampuannya setelah diberi perlakuan.

. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, pertanyaan
penelitian ini adalah bagaimana aktivitas siswa dalam pembelgaran
matematika dengan menerapkan metode Domino Game pada siswa kelas V11i

SMPN 1 Padang Ganting?



G. Hipotesis

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah
dikemukakan, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah: Hasil belgar
matematika siswa yang menggunakan metode Domino Game lebih baik dari
hasil belgar matematika siswa yang menggunakan strategi pembelgaran

konvensional padakelas VIII SMPN 1 Padang Ganting.

H. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penélitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui bagaimanakah aktivitas siswa daam pembelgaran
matematika selama menerapkan metode Domino Game pada siswa kelas
VIII SMPN 1 Padang Ganting.

2. Untuk mengetahui apakah hasil belgar matematika siswa yang diberi
metode Domino Game lebih baik dari hasil belgjar matematika siswa yang
diberi pembelgjaran konvensiona pada kelas VIII SMPN 1 Padang

Ganting.

Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat:

1. Sebaga bahan masukan bagi guru matematika SMPN 1 Padang Ganting
dadam memilih metode pembelgaran untuk meningkatkan mutu

pembelgaran matematika dimasa yang akan datang.



2. Sebagai bahan informasi bagi calon guru/mahasiswa untuk dapat
melakukan penelitian yang lebih dalam dan ruang lingkup yang lebih luas
dari permasalahan penelitian ini.

3. Sebaga bekal pengetahuan dan pengalaman bagi penulis yang nantinya

dapat diterapkan disekolah.



BABV

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan analisis data dalam pembahasan yang telah dilakukan,
maka dapat disimpulkan:

1. Penerapan metode Domino Game dapat meningkatkan aktivitas siswa
pada setiap pertemuan, karena suasana pembel gjaran yang menyenangkan
dan tidak monoton membuat siswa tertarik belgjar matematika sehingga
timbul kesadaran siswa untuk mencatat penjelasanpenjelasan yang
diberikan guru. Adanya kompetis antar kelompok membuat semua
antusias untuk jadi pemenang, ha ini membuat siswa semangat
mengerjakan soal yang terdapat pada kartu domino tanpa rasa terpaksa.
Jika ada yang tidak dimengerti, siswa akan bertanya kepada guru maupun
teman dan diskus dalam kelompok dapat berjalan dengan lancar,
sehingga tidak ada lagi kegiatan yang tidak relevan yang dilakukan siswa.

2. Hasll belgar matematika siswa yang menggunakan metode Domino
Game lebih baik dari hasil belgjar matematika siswa yang menggunakan
strategi pembelgjaran konvensional pada kelas VIII SMPN 1 Padang
Ganting. Dimana nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 74 lebih tinggi

dari nila rata-rata kelas kontrol yaitu 59,13.

59
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka penulis dapat

mengajukan saran sebagai berikut :

1. Diharapkan kepada guru bidang studi matematika untuk dapat
menggunakan metode Domino Game agar hasil belgjar siswa lebih baik.
2. Diharapkan kepada pendliti lain untuk melakukan penelitian dalam ruang

lingkup yang lebih besar.
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