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PENINGKATAN AKTIVITAS DAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA
SISWA KELAS | SDN PESANTREN TEMBELANG JOMBANG MELALUI

PERMAINAN DAKON

Artining Wahyu
SDN Pesantren Tembelang Jombang
artiningwahyull@gmail.com

Abstrak: Membelajarkan konsep matematika tentang operasi
bulat pada siswa Kelas | memang tidak mudah. Sering kali siswa merasa kesulitan
dalam memahami materi pembelajaran, tanpa dibantu media konkrit untuk
menghubungkan daya pikir siswa terhadap materi. Anak usia 7 tahun sampai dengan 11
tahun berada pada tahap operasional kongkrit. Sehingga untuk memahamkan konsep
penjumlahan dan pengurangan diperlukan media atau alat peraga. Salah satunya yakni
dengan menerapkan permainan dakon guna memotivasi belajar dan memahamkan konsep
matematika.Penelitian ini  menggunakan  penelitian  tindakan (action  research)
sebanyak dua putaran. Setiap putaran terdiri dari empat tahap yaitu: planning,
acting, observing, dan reflecting. Subyek penelitian ini adalah siswa kelas | SDN Pesantren
Tembelang Jombang. Hasil penelitian pada pembelajaran operasi hitung penjumlahan
bilangan bulat dengan permainan dakon dapat meningkatkan aktifitas guru, yang awalnya
pada siklus | hanya 67% pada siklus 1l meningkat menjadi 80%. Demikian halnya
dengan aktifitas siswa, yang awalnya siswa kurang aktif menjadi aktif. Hal ini terbukti dari
adanya peningkatan dari siklus | 68% menjadi 88% pada siklus Il. Peningkatan aktifitas
tersebut berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan
adanya peningkatan persentase ketuntasan hasil belajar 58% Pada siklus | dan meningkat
menjadi 92% pada siklus IlI. Siswa antusias mengikuti pembelajaran dengan permainan
dakon. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berupa
permainan dakon dapat meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar matematika siswa
kelas ISDN Pesantren = Tembelang  Jombang  tahun  ajaran  2017/2018

penjumlahan bilangan

Kata Kunci: hasil belajar, aktivitas belajar, permainan dakon

PENDAHULUAN

Matematika merupakan ilmu

pengetahuan yang sangat berguna dalam
menyelesaikan permasalahan kehidupan sehari-
hari dan dalam wupaya memahami ilmu
pengetahuan lainnya. Tujuan dari pendidikan
matematika pada jenjang pendidikan dasar dan
menegah adalah menekankan pada penataan
nalar dan pembentukan kepribadian (sikap)
siswa agar dapat menggunakan atau
menerapkan matematika dalam kehidupannya.
Dengan demikian matematika menjadi

matapelajaran yang sangat penting dalam
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pendidikan dan wajib dipelajari pada setiap
jenjang pendidikan. Jenjang pendidikan dasar
terutama pada siswa kelas I merupakan tahap
yang penting untuk diperhatikan. Pada tahap
ini sering disebut tahap perkembangan

intelektual yang disebut tahap operasi

konkrit, siswa SD/MI masih terikat dengan

obyek konkrit  yang dapat ditangkap oleh

panca indra. Dalam pembelajaran matematika
yang abstrak, siswa memerlukan alat peraga

yang dapat memperjelas apa yang akan

disampaikan oleh guru sehingga lebih



cepatdipahami dan dimengerti oleh siswa.
(Heruman, 2008 : 1) mengatakan pemahaman
memegang peran penting dalam pembelajaran
matematika. Pemahaman yang kurang terhadap
suatu konsep akan mengakibatkan sulitnya
pemahaman pada konsep berikutnya. Siswa
yang kurang memahami konsep yang

berhubungan dengan soal yang mereka

kerjakan, akan mengalami kesulitan jika
diberi soal yang sedikit berbeda dengan yang
mereka kerjakan. Hal ini menunjukkan bahwa
belajar dan pembelajaran diarahkan untuk
membangun kemampuan berfikir dan

kemampuan  menguasai materipelajaran,
dimana pengetahuan itu tidak diperoleh dengan
cara diberikan atau ditransfer  dari  orang
lain melainkan dibentuk atau dikontruksi
oleh individu.

Pembelajaran matematika kelas 1 di SDN
Pesantren Tembelang pada materi penjumlahan
dan pengurangan masih banyak siswa yang
mengalami kesulitan. Kesulitan yang dihadapi
antara lain dalam penjumlahan dengan teknik
menyimpan, siswa belum memahami simbol
dalam matematika, pemahaman nilai tempat,
penggunaan proses yang keliru, perhitungan
dan belum lancar dalam bahasa dan membaca.
Kesulitan ini mengakibatkan hasil belajar pada
operasi penjumlahan dan pengurangan masih
rendah. Dari 12 siswa hanya 5 siswa yang
nilainya diatas KKM atau sekitar 41,7%
dengan nilai rata-rata hasil belajar sebesar 65.
Untuk yang

dihadapi siswa adalah dengan menggunakan

mengatasi kesulitan belajar
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media konkret agar lebih memahami nilai
tempat, proses perhitungan dan perhitungan
serta latihan yang cukup dalam melakukan
penjumlahan teknik menyimpan. Dalam hal ini
peneliti menggunakan media pembelajaran
dakon sebagai alat peraga dan sekaligus
sebagai media bermain untuk meningkatkan
aktivitas belajar siswa dan hasil belajar.

(dalam  Arifin,

bahwa

Sebagaimana Bruner
2010:72)

pembelajaran matematika,

menemukan proses
sebaiknya siswa
diberi kesempatan untuk memanipulasi benda-
benda konkrit (alat peraga). Dalam hal ini,
pembelajaran yang dilakukan harus sesuali
dengan Kkesiapan intelektual siswa. Dimana
siswa SD/MI

perkembangan operasi konkrit, maka dalam

masih berada pada tahap
mengajarkan konsep kepada mereka harus
menggunakan bantuan benda-benda konkrit
atau alat peraga. Pada masa usia ini, anak suka
juga
ingin selalu mencoba dan

menyelidik berbagai halserta anak

memiliki rasa
bereksperimen. Anak memiliki rasa ingin tahu
yang
mengeksplorasi

mulai
hal.

berprestasi

besar  serta menjelajahdan
Anak sudah
di
sekolahnya, tetapi anak juga masih senang dan
hal

dunia anakitu

berbagai

mulai  terdorong  untuk

bergembira.  Berdasarkan ini, guru

sepatutnya lebih memahami

sendiri, sehingga siswa mampu
mengembangkan intelektualnya.

Untuk mengantisipasi  permasalahan
tersebut, dalam pembelajaran matemati -ka

harus digunakan metode dan media/alat peraga



pembelajaran yang sesuai. Salah satumetode
pembelajaran yang digunakan yaitu guru

menerangkan konsep  matematika

penjumlahan  dan  pengurangan  dengan

menggunakan media/alat peraga sederhana
dengan dakon.

permainan Pembelajaran

melalui metode permainan dengan
menggunakan dakon menurut Sadiman (dalam
Musfiqon,2012:98) setiap permainan harus
mempunyai empat komponenutama, yaitu

adanya pemain, adanya lingkungan dimana
para pemain berinteraksi, adanya aturan main,
dan adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin
dicapai. Diharapkan dengan penerapan

permainan dakon yang mengandung unsure

permainan tradisional ini, siswa mampu
mendifinisikan dan  memahami  konsep
penjumlahan bilangan bulat dengan baik

sehingga berakibat terhadap meningkatnya
hasil belajar siswa. Berdasarkan uraian tersebut
peneliti tertarik menyelesaikan permasalahan
dengan melakukan penelitian “Peningkatan
Aktivitas Dan Hasil Belajar Matematika Siswa
Kelas 1 SDN Pesantren Tembelang Jombang

Melalui Permainan Dakon”

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini merupakan Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) karena penelitian
dilakukan

pembelajaran di kelas. Menurut Arikunto, dkk

untuk memecahkan masalah

(2011:130)  Penelitian ~ Tindakan  Kelas
(Classroom Action Research) merupakan suatu
pencermatan terhadap kegiatan yang
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sengaja dimunculkan, dan terjadi dalam sebuah

kelas. Oleh karena itu seseorang peneliti

sebelum  terjun  mengadakan  penelitian

harus dapat menentukan dan mengambil
metode atau cara apa yang digunakan dalam
mengadakan penelitian. Berdasarkan tujuan,
penelitian ini merupakan penelitian dengan
kualitatif kuantitatif.

kualitatif

pendekatan dan

Pendekatan digunakan  untuk
mendeskripsikan aktivitas siswa dan aktivitas
guru selama proses pembelajaran
menggunakan media pembelajaran dakon.
Subyek dalam penelitian tindakan kelas
ini adalah siswa kelas | SDN Pesantren
Tembelang Jombang sebanyak 12 siswa.
Penelitian dilakukan pada semester genap
2017/2018.

instrumen penelitian yang digunakan dalam

tahun  pelajaran Sedangkan

penelitian ini  adalah lembar observasi

pembelajaran, lembat tes.

1. Lembar Observasi
Lembar observasi adalah instrumen
penelitian ~ yang  digunakan  untuk
mengobservasi aktivitas dalam
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran Dakon.Observasi dilakukan
untuk mengamati aktifitas siswa dan

aktifitas guru selama kegiatan penelitian,
sebagai upaya untuk mengetahui adanya

kesesuaian antara perencanaan tindakan,

pelaksanaan  tindakan, dan  untuk
mengetahui  sejauh  mana  tindakan
dapat mengha -silkanperubahan yang

dikehendaki oleh peneliti. Instrumen/alat



yang digunakan meliputi lembar
pengamatan aktivitas siswa selama kegiatan
pembelajaran berlangsung, lembar
pengamatan  aktivitas guru  dalam
mengelola pembelajaran  dikelas, dan
lembar pengamatan penerapan permainan
dakon. Observasi ini dilakukan oleh teman
sejawat (kolabor)  selama pelaksanaan
tindakan dalam dua siklus.

Lembar tes

Tes yang digunakan adalah tes subjektif
berbentuk uraian. Tes uraian adalah
pertanyaan yang menuntut siswa menjawab
dalam bentuk menguraikan, menjelaskan,
mendiskusikan, membandingkan, memberi
alasan, dan bentuk lain yang sejenis sesuali
dengan tuntutan pertanyaan dengan
menggunakan kata-kata dan bahasa sendiri
(Sudjana, 2010:35). Tes adalah
serentetan pertanyaan atau latihan atau
alat lain yang digunakan untuk mengukur
keterampilan, pengetahuan, intelegensi,
kemampuan atau bakat yang  dimiliki
oleh individu atau kelompok (Arikunto,
2010:193). Alat yang digunakan berupa
butis soal essay atau uraian. Tes uraian ini
digunakan untuk mengetahui sejauh mana
hasil ~belajar siswa tentang materi
penjumlahan dan pengurangan pada
bilangan bulat.

Sedangkan metode pengumpulan data

Metode observasi  digunakan  untuk
mengamati aktivitas belajar siswa dan
aktivitas guru selama  pembelajaran
berlangsung dengan penerapan
pembelajaran menggunakan media Dakkon.

2. Metode Tes
Metode tes digunakan untuk mengetahui
apakah hasil belajar siswa dapat mencapai
ketuntasan belajar.

Data yang telah terkumpul dianalisis
sebagai berikut:

a) Analisis data keaktifan siswaaktifitas dan
aktivitas guru yang ada pada lembar
observasi diberi kriteria skor sebagali
berikut. 1=kurang aktif; 2=cukup aktif; 3=
aktif; 4=sangat aktif. Analisis aktifitas siswa

dihitung dengan rumus :
t
P = fx 100%

Keterangan :
P = Persentase keaktifan siswa
t = Jumlah aktifitas
| = Total aktifitas  (Arikunto, 2011:245)

Tabel 1. Kriteria keaktifan siswa dan guru

Persentase Keterangan
76 % —100 % Sangat Aktif
51% —75% Aktif
26 % —50 % Cukup Aktif

0% —25 % Kurang Aktif

Dalam penelitian ini, persentase keaktifan
siswa pembelajaran minimal aktif.

b) Analisis data ketuntasan hasil belajar siswa

pada penelitian menggunakan metode obervasi, dengan rumus ketuntasan belajar secara

metode tes.: klasikal, yaitu:

1. Metode Observasi
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Y Siswa yang tuntas belajar

0 -
P Y siswa keseluruhan X 100%Rata

rata hasil belajar dengan rumus sebagai berikut:

_ X
o IX
2N
Dalam  penelitian  ini,  persentase

ketuntasan belajar secara klasikal minimal 70
atau P > 70. Sebelum data dianalisis, terlebih

dahulu data diuji validitas dan relibilitasnya.

HASIL PENELITIAN
PEMBAHASAN
Hasil Uji Validitas dan Realibilitas

DAN

Hasil uji validitas dan reliabilitas instrumen

pada siklus I dan siklus 11 adalah sebagai berikut :
Tabel 2 Hasil Uji validitas dan realibilitas Siklus I

Alpha

N
Cronbach’ Nosoal

Tyv

1 0.523
0.435
0.464
0.673
0.765

Interpretasi

Sedang
Sedang
Sedang
Tinggl
Tinggi

0.642

| || b2

Berdasarkan data pada Tabel 2, tingkat
validitas dari masing-masing butir berada pada

kategori sedang dan tinggi.

Ex Tabel 3 Hasil Uji validitas dan realibilitas pada Siklus IT

Alpha Cronbach’ No soal Ty Interpretasi
1 0.669 Tinggi
5 =
0.632 2 0.598 Selda.nlg
3 0.737 Tinggi
4 0.631 Tinggi
5 0.597 Sedang

Berdasarkan data pada Tabel 3, tingkat
validitas dari masing-masing butir tes berada

pada kategori sedang dan tinggi.

Siklus |
Aktivitas Guru

Aktifitas guru  dalam  mengelola
pembelajaran  dengan  permainan  dakon

diobservasi dengan menggunakan instrumen

berupa lembar observasi. Hasil  aktifitas guru
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dalam mengelola pembelajaran di kelas.

Tahel 4 Hasil Analisis Aktifitas Guru Siklus [

Kegiatan Jumlah Skor | Ratarata Keterangan
Kegiatan awal 10 215 Cukup Baik
Kegiatan Akhir 12 3.00 Baik

Kegiatan Inti 11 220 Cukup Baik
DPengelolaan waktu 2 2,00 Cukup Baik
Suasana Kelas g 400 Baik Sekali
Jumlah / rata-rata 43 1345

Presentase 67% Baik

DEludydl kdll 1 auel “4 Leriat yadlivwa

aktivitas guru rata-rata 13,45 dengan persentase
sebesar 67% termasuk dalam kategori aktif.
Namun  berdasarkan  catatan  observer
menyatakan bahwa: guru terlalu cepat dalam
dakon,

mendemonstarsikan permainan

akibatnya masih ada sebagian  siswa yang
belum paham. Sehingga perlu ada perbaikan
pada pembelajaran siklus berikutnya yaitu
siklus 11.
Aktivitas Belajar Siswa

Hasil observasi aktivitas belajar siswa

diperoleh data sebagai berikut :
Tabel 5 Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa Siklus I

Jenis Aktivitas Skor
Memperhatikan guru 37
Mengajukan pertanvaan 22
Mengerjakan tugas dari gu.rf,l 42
Berdiskusi dengan pasangan bermain 30
Total Skor 131

Dari tabel dapat diperoleh rata-rata

aktivitas belajar = % X 100% = 68%.

Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

hasil ~ belajar  pada siklus | nilai rata-rata
66,17. Siswa yang dinyatakan tuntas yaitu 7
telah

orang karena mampu

yang
berdasarkan KKM yaitu > 70, sedangkan
5

belajar karena mendapat
KKM. Persentase

mencapai

tingkat ketuntasan ditetapkan

sebanyak orang belum mencapai

ketuntasan nilai

dibawah ketuntasan



yang diperoleh 58%. Sehingga dari hasil
tersebut ketuntasan secara klasikal — belum
mencapai  70%. Oleh karena itu perlu

diadakan perbaikan pada siklus berikutnya.
Hasil analisis data baik pada aktivitas

belajar siswa maupun aktivitas guru serta

prosentase ketuntasan hasil belajar secara
klasikal masih belum memenuhi indikator
keberhasilan  yang ditetapkan, sehingga

penelitian dilanjutkan ke siklus 1l. Adapun
refleksi dan revisi pada siklus | adalah sebagai
berikut :

Refleksi

Dari  hasil evaluasi mengenai aktifitas
guru, aktifitas siswa dan hasil belajar
siswa pada pokok bahasan penjumlahan

dan pengunagan bilangan bulat dengan
menggunakan permainan dakon di kelas I SDN
Pesantren Tembelang belum menunjukkan
hasil yang maksimal atau belum mencapai
kriteria yang diharapkan. Ada beberapa
kekurangan  yakni: keterampilan guru dalam
mendemonstrasikan permainan dakon masih
kurang, keaktifan siswa masih kurang sehingga
perlu ditingkatkan lagi. Sehingga perlu adanya
siklus berikutnya (siklus Il) sebagai perbaikan
Revisi

Berdasarakan refleksi pada siklus I, maka
revisi pada siklus | adalah Guru harus mampu
menyesuaikan dengan kemampuan dan daya
pikir siswa dalam memahami materi yang
disampaikanguru ketika mendemonstrasikan

permainan dakon.
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Siklus 11
Aktivitas Guru

Aktifitas guru  dalam  mengelola
pembelajaran  dengan  permainan  dakon

diobservasi dengan menggunakan instrumen
berupa lembar observasi. Hasil  aktifitas guru
dalam mengelola pembelajaran di kelas pada

siklus 11.

Talyel 6 Hasil Amnalisis Aktifitas Guru Siklus IT

Kegiatan Jumlah Skor Rata-rata Keterangan

Kegiatan awal 12 4,00 Baik sekali

Kegiatan Akhir 16 4.00 Baik sekali

Kegiatan Inti 15 3.75 Baik sekali

Pengelolaan waktu 3 3.00 Baik

Suasana Kelas 8 4.00 Baik Sekali

Jumlah / rata-rata 54 18.75

Presentase 80% Sangat Aktif

Berdasarkan Tabel 6 terlihat bahwa
aktivitas guru rata-rata 18,75 dengan persentase
sebesar 80% termasuk dalam kategori sangat
aktif. juga

menyatakan bahwa:

Berdasarkan catatan observer
e Guru mampu mengajak siswa aktif dalam
pembelajaran yang dilakukan oleh guru,
meskiupn masih ada beberapa orang siswa
yang masih kurang aktif.

Guru mampu mampu menciptakan suasana
yang
menciptakan

dan

yang
menyenangkan dan mengajak aktif siswa

kelas menyenangkan

suasana kelas

melalui pembelajaran yang dilakukan
dengan penerapan permainan dakon. Hal
initerlihat dari antusias para siswa dalam
mengikuti pembelajaran dan semangat
siswa untuk ikut berpartisipasi aktif dalam
mengerjakan, tugas yang diberikan guru,
mereka antusias untuk berdiskusi dalam
menerapkan permainan dakon bersama

pasangannyadengansaling bertanya.



kelas dan

e Guru

mampu  menguasai
melaksanakan pembelajaran sesuai dengan
kompetensi dan karakteristik dari
siswa,

Guru mampu menumbuhkan keceriaan
siswa dalam  pembelajaran  dengan
sikapterbukanya terhadap respon siswa.
Guru telah menguasai materi dan cara
menyampaikannya melalui  permainan
permainan dakon yang didesain secara
menarik, serta penggunaan bahasa yang
dikenal siswa sehingga lebih mudah

memahami  materi yang disampaikan

oleh guru. Dalan hal ini aktivitas guru telah
mengalami peningkatan dari siklus | ke

siklus I1.

Aktivitas Belajar Siswa

Hasil observasi aktivitas belajar siswa
diperoleh data sebagai berikut :

Tabel 7 Hasil Observasi Aktivitas Belajar
Siswa Siklus 11

Jenis Aktivitas Skor
Memperhatikan guru 45
Mengajukan pertanyaan 35
Mengerjakan tugas dari guru 46
Berdiskusi dengan pasangan bermain 43
Total Skor 169

Dari tabel 7 dapat diperoleh rata-rata

aktivitas belajar = % X 100% = 88%.

7 hasil

aktifitas siswa, besar persentase adalah 88%

Berdasarkan tabel pengamatan

dengan kategori baik sekali.
aktif dan

Menunjukkan
aktif,
yang
penerapan

seluruh siswa cukup
mereka
dilakukan

permainan

menyukai  pembelajaran

guru  dengan

dakon. Semua siswa
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memperhatikan penjelasan guru, bahkan

mereka sangat antusias untuk memainkan

permainan dakon dan mengerjakan tugas

dari  guru  dengan berdiskusi dengan
teman pasangan  bermainnya. Mereka
berani untuk bertanya jika mengalami

kesulitan, meskipun masih ada siswa yang

masih takut atau tidak berani bertanya.

Dengan demikian, aktifitas siswa tergolong

sangat aktif.

Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

hasil belajar pada siklus Il nilai rata-rata 90.
Siswa yang dinyatakan tuntas yaitu 11 orang

karena telah mampu

yang
KKM vyaitu > 70, sedangkan sebanyak 1

mencapai  tingkat

ketuntasan ditetapkan berdasarkan
ketuntasan
dibawah
yang
hasil
telah

orang belum mencapai

belajar karena nilai
KKM. Persentase
92%.

tersebut ketuntasan

mendapat
ketuntasan
diperoleh Sehingga  dari
secara klasikal
mencapai lebih dari 70%. Hasil analisis data
baik pada aktivitas belajar siswa maupun
aktivitas guru serta prosentase ketuntasan hasil
belajar secara klasikal sudah memenuhi semua
yang
sehingga penelitian tidak perlu dilanjutkan ke

indikator  keberhasilan ditetapkan,

siklus berikutnya.



SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan  hasil penelitian dan
pembahasan yang telah diuraikan dapat
disimpulkan sebagai berikut :

1. Aktifitas guru dalam mengelola
penerapanpermainan dakon telah
dilaksanakan ~ dengan baik. Guru
menunjukkan penguasaan materi dan
menyampaikan dengan jelas sesuai

kompetensi yang akan dicapai, menguasai
kelas, menggunakan alat peraga secara
efektif dan efisien dan menumbuhkan
partisipasi  aktif siswa. Hal ini terbukti
dari peningkatan persentase aktifitas guru
dalam mengelola penerapan permainan

dakon pada siklus | sebesar 67% dan pada

siklus 11 sebesar 80%, sehingga aktifitas
guru dalam  mengelola  penerapan
permainan dakon sudah dilaksanakan

dengan baik dan efektif digunakan dalam
pembelajaran.

Aktifitas
permainan permainan dakon pada siklus |
68% dan pada siklus

88%. Siswa aktif dan antusias

siswa selama  penerapan
diperoleh sebesar
Il sebesar
mengikuti pembelajaran dan tidak takut
lagi untuk bertanya serta mengerjakan
Maka

aktivitas

soaldi depan kelas. dapat

disimpulkan  bahwa siswa
dalamproses pembelajaran tergolong aktif.

Berdasarkan analisis data, diperoleh hasil
belajar siswa dalam proses penerapan

permainan dakon diantaranya diperoleh
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58% dan siklus 11
Maka dapat disimpulkan

siklus | sebesar
sebesar 92%.
bahwa hasil belajarsiswa dalam proses
pembelajaran mengalami peningkatan yang

lebih baikselama berlangsung kegiatan

proses penerapan  permainan  dakon
tergolong aktif.
Saran
Berkaitan ~ dengan masalah, tujuan, dan
simpulan yang berhubungan dengan
penulisan  skripsi  ini, maka  peneliti

menyarankan beberapa hal sebagai berikut:
1. yang

operasi

Bagi guru kelas akan

menyajikanpembelajaran hitung
penjumlahan bilangan bulat, maka alat
peraga permainan dakon dapat
dipertimbangkan untuk digunakan dalam
proses pembelajaran.

Penggunaan alat peraga permainan dakon
dapat dikembangkan untuk menghitung

oprasi pembagian.
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