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ABSTRAK

METODE PERMAINAN MATEMATIKA DALAM PEMBELAJARAN
PECAHAN DI KELAS IV SEKOLAH DASAR

Penelitian ini bertujuan untuk mencari cara yang baik dalam membelajarkan
pecahan dengan menggunakan metode permainan matematika untuk siswa kelas
IV Sekolah Dasar.

Dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah penelitian tindakan
kelas. Dengan subyek penelitian adalah siswa kelas IV SD Kanisius Kadirojo,
Kalasan, Sleman, Yogyakarta yang secara keseluruhan berjumlah 34 anak.
Penelitian ini dilaksanakan di semester I tahun ajaran 2002/2003 pada materi
pecahan.

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dengan model siklus. Dalam
pelaksanaan tindakan terdapat empat siklus, dimana siklus satu dan dua masing-
masing terdiri dari tiga kegiatan pembelajaran serta siklus tiga dan empat masing-
masing terdiri dari dua kegiatan pembelajaran. Jadi dalam pelaksanaan penelitian
tindakan kelas ini terdapat sepuluh kegiatan pembelajaran. Pada setiap akhir
kegiatan pembelajaran dalam setiap siklusnya dilakukan evaluasi formatif dan
setelah pokok bahasan selesai diadakan evaluasi akhir pokok bahasan. Proses
pembelajarannya diamati oleh seorang pengamat yaitu guru kelas IV SD Kanisius
Kadirojo Kalasan yang sekaligus berperan sebagai kolaborator dalam penelitian
tindakan kelas ini. Data hasil penelitian ini dianalisis secara kualitatif dan
komparatif.

Hasil penelitian int menunjukan (a) hasil belajar siswa semakin baik, hal ini
tampak dengan adanya peningkatan prestasi belajar siswa pada setiap akhir siklus
pembelajaran yaitu nilai rata-rata kelas evaluasi formatif pada siklus satu sebesar
75,09, siklus dua sebesar 76,65, siklus tiga sebesar 80,03 dan siklus empat sebesar
82,06, sedangkan pada evaluasi akhir pokok bahasan dengan nilai rata-rata kelas
sebesar 85,29, (b) terjadi peningkatan keterlibatan siswa dalam setiap kegiatan
pembelajaran, dan (¢) 82,4 % siswa kelas IV SD Kanisius Kadirojo berminat
untuk belajar pecahan dengan menggunakan metode permainan matematika

Peningkatan hasil pembelajaran ini tidak lepas dari pengaruh usaha peneliti
untuk memperbaiki cara membelajarkan pecahan sesuai dengan saran yang
diberikan oleh pengamat maupun hasil diskusi pengamat dengan peneliti. Adapun
cara yang baik dalam membelajarkan pecahan dengan menggunakan metode
permainan matematika dalam penelitian ini adalah sebagai berikut, (a)
menggunaan alat permainan yang menarik dan bervariasi baik warna maupun
bentuknya, (b) kegiatan permainan dilakukan secara bervariasi baik secara
individual maupun kelompok kecil, (¢) diselipkan permasalahan kehidupan sehari-
hari sesuai dengan materi yang diberikan, (d) penjelasan aturan permainan disertai
dengan peragaan cara bermainnya terlebih dahulu oleh guru dan dalam
penjelasannya menggunakan bahasa yang jelas serta tempo yang pelan, (e)
memberi bimbingan intensif pada siswa yang kemampuan berpikirnya lambat dan
memberi pujian bagi siswa yang berani terlibat.
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ABSTRACT

MATHEMATICAL GAME METHOD IN LEARNING FRACTION IN
THE CLASS IV STUDENTS OF ELEMENTARY SCHOOL

The objective of this research was to find the best way in leamning fraction
by using mathematical game method for the class IV students of the Elementary
School.

The research used method of classroom action research. The subjects were
34 class IV students of SD Kanisius Kadirojo Kalasan, Sleman, Yogyakarta. This
research was done in the second semester of 2002 / 2003 academic year with the
material of fraction.

This classroom action research performed cycle mode!l. There were four
cycles, from which the first and second cycles each consisted of three learning
activities, while the third and fourth each consisted of two learning activities.
Therefore, this research performed ten learning activities. Formative evaluations
were given on cach end of the learning activity and final evaluations on the
subject were given on each end of material learning. The teacher of the class IV
SD Kanisius Kadirojo who had role as a collaborator in this class research
observed the learning process. The data of the research result were analyzed
qualitatively and comparatively.

The result showed (a) the students study result was better, it appear on the
increasing students achievements on each end of learning cycle where the average
class grade of first cycle was 75.09; second cycle was 76.65, third cycle was 80.03
and fourth cycle was 82.06. The final evaluations on each of the subject material
learning was 85.29; (b) there was increasing on the students involvement in each
learning activity, and (c) 82.4% of the class IV students of SD Kanisius Kadirojo
interested in learning fraction by using the mathematical game method.

The improvement in the learning result was not free from the influence of
the researcher efforts in improving the way to teach fraction numbers according to
the recommendations given by the observers as well as the result of the discussion
of the observers and the researcher. The best way to teach fraction by using
mathematical game method in this research were by : (a) using variation of the
interesting game tools, both in its colors and appearance; (b) game performed in
varied way, both 1n individual or small group; (c¢) implying everyday problems
according to the given material; (d) rules of the game explanation and teacher
gave example how to play the game, using clear and slow tempo language; (e)
intensive tutoring for slow learning student, and praise student who dare to get
involve in the game.
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dunia pendidikan semakin dituntut peranannya untuk dapat menghasilkan
manusia yang berkualitas. Jenjang pendidikan di sekolah dasar merupakan tempat
yang strategis untuk menyiapkan sumber daya manusia yang handal. Di bangku
sekolah dasar inilah dibentuk dasar utama dan pertama untuk menanamkan
pengetahuan, keterampilan, dan nilai — nilai moral guna membentuk pribadi dan
jati diri anak sejak dini. Oleh karena itu, kualitas pendidikan di sekolah dasar
perlu ditingkatkan sebab kualitas pendidikan di sekolah dasar yang jelek pasti
mempengaruhi kualitas pendidikan di atasnya ( Marpaung, 1995 : 1 ).

Berdasarkan kenyataan di lapangan, siswa di sekolah dasar sering mengalami
kesulitan dalam belajar matematika terutama mempelajari materi tentang pecahan.
Padahal siswa sering menjumpai pengertian bilangan pecahan dalam kehidupan
sehari-hari. Disamping itu materi ini akan menjadi dasar mempelajari materi-
materi di jenjang selanjutnya. Dalam membelajarkan materi pecahan di sekolah
dasar ini, guru masih banyak yang menggunakan metode pembelajaran yang
disebut dengan chalk dan talk style yang pasif. Salah satu alasan penggunaan
metode pembelajaran ini karena tidak menuntut pemikiran, persiapan, pengelolaan
kelas yang relatif sukar. Metode yang digunakan ini, tanpa guru sadari akan
membawa situasi kelas menjadi tegang dan membosankan bagi siswa. Apalagi

dalam membelajarkan pecahan guru biasanya hanya menekankan pada algoritma
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mekanisnya saja. Akibatnya minat siswa dalam mengikuti pelajaran matematika
menjadi rendah. Disamping itu dalam membelajarkan materi pecahan di sekolah
dasar, guru masih jarang yang menggunakan alat peraga atau permainan. Padahal
permainan atau alat peraga merupakan bagian yang penting dalam pembelajaran
matematika di sekolah dasar ( Kompas, 24 Desember 1997 )

Menurut Sudjono ( 1989 ), algoritma secara mekanis yang ditanamkan guru

Jika mengacu pada teori perkembangan kognitif dari Piaget, maka siswa sekolah
dasar kelas TV yang rata-rata berusia 10—11 tahun masih berada pada tahap
operasi konkret berarti bahwa anak pada usia ini masih perlu dibantu dengan
benda-benda konkret maupun semikonkret dalam memahami konsep pecahan
beserta operasinya. Untuk itu, jika pemahaman ditanamkan lebih dahulu
menggunakan benda-benda konkret maupun semikonkret maka konsep-konsep
pecahan yang diberikan akan lebih tahan lama.

Agar dapat dicapai hasil belajar siswa yang maksimal, maka seorang guru
sekolah dasar perlu memperbaiki kualitas pembelajarannya dengan menerapkan
metode pembelajaran secara tepat untuk mengatasi masalah siswa dikelasnya.

Ada berbagai kemungkinan metode dan teknik pembelajaran yang dapat
diterapkan dalam pembelajaran pecahan di kelas IV Sekolah Dasar. Namun jika
dilihat dari karakteristik siswa yang masih senang bermain, maka salah satu
metode pembelajaran yang dapat diterapkan adalah metode permainan
matematika. Ruseffendi ( 1980: 1-2 ), menyatakan bahwa konsep-konsep abstrak

yang baru dipahami akan mengendap dan tahan lama jika anak belajar melalui
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L2

perbuatan dan pengertian bukan mengingat fakta. Disamping itu alat peraga atau
permainan yang sebenarnya merupakan komponen teknik menjadi sumber belajar
yang bermanfaat untuk meningkatkan ketrampilan, menanamkan konsep-konsep
yang telah dipelajari dan’meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Oleh
karena itu, dalam membelajarkan materi pecahan dengan permainan matematika
yang melibatkan dan mengaktifkan siswa secara langsung diharapkan akan dapat
merangsang proses berpikir anak dan juga membawa suasana kelas yang
menyenangkan sehingga dapat menimbulkan minat belajar matematika anak.
Mengenai permainan matematika Ruseffendi { 1980 : 193 ), menyatakan
bahwa permainan matematika merupakan alat yang efektif untuk belajar, apabila
dipergunakan secara berencana, tujuan instruksionalnya jelas, tepat
penggunaannya, dan tepat pula waktunya. Oleh sebab itu, penelitian tentang
metode permainan matematika dalam pembelajaran pecahan di sekolah dasar ini
diharapkan dapat membuka jalan untuk menyelesaikan permasalahan yang ada

sebagai salah satu upaya perbaikan kualitas pendidikan di sekolah dasar.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat di identifikasikan
permasalahan sebagai berikut :
a. Dalam membelajarkan pecahan banyak guru Sekolah Dasar yang masih
menggunakan metode ceramah, sehingga siswa kurang mampu menerima

umpan balik bahan pelajaran matematika yang disajikan.
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b. Mata pelajaran matematika, khususnya materi pecahan dirasakan sukar untuk
dipelajari dan dikuasai sehingga minat siswa dalam mengikuti pelajaran
matematika menjadi rendah.

¢. Penggunaan metode permainan matematika masih jarang digunakan oleh
guru Sekolah Dasar dalam membelajarkan pecahan, sebab metode
pembelajaran ini menuntut pemikiran, persiapan dan pengelolaan kelas yang

relatif sulit.

C. Batasan Masalah

Dalam penelitian ini karena keterbatasan dana, waktu, pengetahuan dan
tenaga dari peneliti, maka penelitian ini difokuskan pada permasalahan (c¢) dalam
identifikasi masalah yaitu mengenai penggunaan metode permainan matematika,
yang peneliti terapkan dalam materi pecahan. Menyangkut tentang permainan
matematika maka melalui penelitian ini dilakukan tindakan dengan memperbaiki
cara pembelajaran guru dalam penyampaian materi pecahan. Penelitian ini
dilaksanakan di kelas IV SD Kanisius Kadirojo Kalasan Sleman tahun ajaran

2002 /2003.

D. Perumusan Masalah
Dalam penelitian ini rumusan masalah yang diajukan adalah bagaimanakah
cara yang baik dalam membelajarkan pecahan dengan metode permainan

matematika untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar ?
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E. Tujuan Penelitian
Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk menemukan cara yang baik
dalam membelajarkan pecahan dengan metode permainan matematika untuk

siswa kelas [V Sekolah Dasar.

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian tindakan ini dapat dimanfaatkan oleh berbagai pihak, antara

1. Bagi guru dan calon guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan yang berguna
untuk meningkatkan pengelolaan proses belajar mengajar. Dengan demikian
guru dan calon guru dapat memilih atau menentukan metode yang baik dan
cocok untuk pembelajaran pecahan di kelas IV Sekolah Dasar dengan
memperhatikan karakteristik, perkembangan jiwa dan perkembangan fisik
siswanya.
2. Bagi Universitas Sanata Dharma
Hasil penelitian ini dapat menambah kepustakaan Universitas Sanata
Dharma khususnya mengenai penggunaan metode permainan matematika di
sekolah dasar.
3. Bagi penentu kebijaksanaan pendidikan
Hasil penelitian in1 dapat menjadi masukan bagi para penentu kebijaksaan
pendidikan dalam hal peningkatan kualitas guru sekolah dasar khususnya

guru mata pelajaran matematika, disamping itu agar penentu kebijaksaan
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[@x

pendidikan dalam mengembangkan kurikulum matematika yang berlaku

menyesuaikan dengan karakteristik, kebutuhan dan perkembangan siswa.
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BABII

LANDASAN TEORI

A. Kajian Teoritik
1. Hakekat matematika

Sifat khas matematika yang membedakannya dengan cabang ilmu lainnya
merupakan salah satu penyebab kesulitan siswa dalam belajar matematika.
Berbicara mengenai matematika berarti berbicara sesuatu yang abstrak. Sebab
matematika sebagai sebuah ilmu dibangun secara aksiomatik dengan obyek-obyek
yang bersifat abstrak.

Matematika berkenaan dengan ide atau konsep abstrak yang diberi simbol
tertentu dan tersusun secara hirarkis, artinya materi matematika merupakan
pelajaran yang terikat dan tidak dapat dipisahkan menurut urutan tertentu. Dengan
demikian belajar matematika harus bertahap, berurutan dan berdasarkan
pengalaman yang lalu. Hal ini sesuai pendapat Herman Hudoyo ( 1979: 108 ),
bahwa belajar matematika melibatkan suatu struktur hierarkis atau urutan konsep—
konsep yang tingkatannya lebih tinggi dibentuk atas dasar konsep atau
pengalaman yang sudah ada.

Matematika dapat dipandang sebagai ide-ide, struktur-struktur yang
hubungannya diatur secara logis. Untuk menyatakan hubungan tersebut
dibutuhkan simbol-simbol agar ide-ide tersebut dapat disampaikan secara efektif

dan efisien. Agar simbol itu bermakna maka ide yang terkandung dalam simbol
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harus dipahami terlebih dahulu. Apabila hal tersebut tidak dipenuhi maka
penggunaan simbol tersebut tidak akan mencapai tujuan yang dikehendaki.

Lebih lanjut Ruseffendi ( 1980:150 ) mengemukakan bahwa matematika
dibangun berdasarkan logika berpikir deduktif yang tidak menerima generalisasi
yang didasarkan pada observasi ( induktif ) saja, tetapi generalisasi yang
disarankan pada pembuktian secara deduktif. Pembuktian deduktif yaitu
pembuktian dengan bertolak dari pernyataan yang bersifat umum yang sudah
diyakini kebenarannya pada pernyataan yang bersifat khusus dengan memakai
kaidah logika tertentu. Karena itu matematika sering disebut dengan ilmu
deduktif.

Dalil-dalil atau teori dalam matematika itu banyak sekali. Dalil disusun dari
unsur — unsur yang tidak didefinisikan, unsur —unsur yang didefinisikan, aksioma-
aksioma atau postulat, dan dalil-dalil lain yang sudah ada. Hal ini sesuai dengan
pernyataan Hasan Shadily ( 1983:28 ) sebagai berikut :

Disamping definisi, matematika memiliki pernyataan — pernyataan dasar
tertentu. Segala masalah dan hubungannya dapat dipecahkan melalui
pernyataan-pernyataan tertentu, yang kemudian diterima sebagai kebenaran.
Pernyataan—pernyataan itu disebut aksioma dan dengan cara deduktif dapat
diperoleh pernyataan lain yang dapat dibuktikan kebenarannya yang disebut
teorema. Teorema merupakan dasar teori pada proses penyusunan teori-teori
matematika secara kreatif, wawasan pemikiran berperan penting. Pada
penyusunan teori secara definitif pemikiran secara logis dengan pembuktian
merupakan titik pusat utama.

Dari uraian di atas dapat dikatakan bahwa matematika pada hakekatnya
timbul karena hasil pemikiran manusia yang berhubungan dengan ide-ide, proses

dan penalaran. Matematika merupakan pengetahuan yang dibangun secara

konsisten dan berpola pikir deduktif yang dimulai dari unsur yang tidak
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didefinisikan, ke aksioma atau postulat, akhirnya ke dalil atau teori, dimana dalil

itu (setelah dibuktikan kebenarannya) berlaku secara umum.

2. Tingkat Perkembangan Kognitif Siswa Sekolah Dasar

Siswa sekolah dasar ( SD ) pada umumnya berusia sekitar 7 sampai 12 tahun.
Sesuai dengan teori perkembangan kognitif Piaget ( Herman Hudoyo, 1980 ),
siswa sekolah dasar berada pada tahap berpikir operasi konkret. Dikatakan operasi
konkret sebab berpikir logisnya didasarkan atas manipulasi fisik dari obyek-
obyek konkret. Yang dipikirkan anak masih terbatas pada hal-hal yang
berhubungan dengan sesuatu yang konkret, suatu realitas secara fisik, benda-
benda secara nyata. Benda — benda atau kejadian—kejadian yang tidak ada
hubungannya secara jelas dan konkret dengan realitas, masih sulit dipikirkan
anak.

Anak pada tingkat perkembangan ini senang sekali memanipulasi benda —
benda konkret untuk membuat model, membuat alat mekanis, dan lain —lainnya.
Dengan demikian pada tahap ini merupakan saat yang tepat untuk menyediakan
beranekaragam benda yang dapat dimanipulasi untuk memperkaya pengalaman
anak, sehingga kreativitasnya tumbuh dengan subur. Dengan banyak pengalaman
yang mereka miliki maka semakin cepat pula anak mengalami proses kematangan
dalam proses berpikirnya.

Lebih lanjut Piaget menjelaskan karena siswa SD masih berada pada tahap
operasi konkret maka dalam mengajar di SD terutama untuk konsep-konsep awal

( dasar ), siswa perlu mendapatkan pengalaman-pengalaman konkret. Untuk itu



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI 0

pada masa perkembangan ini, media pembelajaran atau alat peraga mempunyai
peranan penting yang ikut menentukan keberhasilan proses pembelajaran.

Berkaitan dengan pengalaman-pengalaman konkret dalam pembelajaran di
SD maka anak dapat belajar melalui dunia nyata dengan memainkan benda-benda
nyata sebagai perantaranya. Sesuai dengan pendapat Pasaribu dan Simanjuntak
( 1983: 25 ), bahwa permainan merupakan metode yang relatif kaya pengalaman
duniawi, sebab permainan bagi anak merupakan cara untuk mendapatkan
pengalaman belajar dan bekerja.

Jadi alat peraga dan permainan merupakan bagian penting dalam
pembelajaran matematika dengan metode realita. Anak berpikir melalui penalaran
yang konkret. Untuk itu dalam pelajaran matematika harus diusahakan agar
konsep-konsep yang disajikan dikembalikan ke dalam model-model situasi nyata.
Dalam hal ini anak harus berpartisipasi secara aktif bukan hanya
menginterpretasikan tindakan— tindakan yang dilakukan oleh guru.

Jadi uraian di atas menggambarkan pentingnya pendekatan — pendekatan
konkret ( suatu yang nyata ) untuk diterima dalam pemikiran bagi mereka yang
masih berada dalam tahap berpikir operasi konkret. Sebab pada tahap ini
pemikiran anak masih terbatas pada benda atau situasi-situasi nyata yang
dijumpai dari pengalaman—pengalaman langsung. Hal ini sesuai dengan pendapat
Herman Hudoyo ( 1988:95 ), walaupun matematika itu abstrak, pendekatan
konkret perlu disajikan terlebih dahulu sehingga pengalaman konkret itu

merupakan jembatan untuk dapat meningkat ke penyajian yang abstrak
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3. Tinjauan Mengenai Pembelajaran
a. Pengertian Pembelajaran

Istilah pembelajaran dipakai untuk menunjuk pada konteks yang menekankan
pada pola interaksi guru dengan siswa. Menurut Moh. Uzer Usman ( 1990:1 ),
pembelajaran adalah suatu proses yang mengandung serangkaian perbuatan guru
dan siswa atas dasar hubungan timbal balik yang berlangsung dalam situasi
edukatif untuk mencapai tujuan. Sedangkan menurut Muhibbin Syah ( 1995:239 ),
pembelajaran adalah kegiatan integral ( utuh terpadu ) antara siswa sebagai pelajar
yang sedang belajar dan guru sebagai pengajar yang sedang mengajar.

Jadi pembelajaran merupakan interaksi antara guru dengan siswa dan
keberhasilannya ditentukan oleh proses itu sendiri. Kendati mengajar dan belajar
merupakan dua proses yang berbeda, tetapi keduanya terikat pada tujuan akhir
yang sama yaitu bagaimana supaya terjadi perubahan yang optimal pada diri
siswa. Dengan demikian guru sebagai pengajar yang membantu siswa untuk
mencapai tujuan pembelajaran sudah seharusnya berusaha semaksimal mungkin
menciptakan situasi belajar yang baik bagi siswa.

Menurut Winarno Surakhman ( 1982:29 ), pembelajaran sebagai suatu proses
mengandung tujuh komponen penting yaitu guru, siswa, tujuan pembelajaran,
bahan atau materi pembelajaran, metode, sarana atau media, dan alat evaluasi
pembelajaran. Dalam pembelajaran komponen-komponen tersebut tidak dapat
berdiri sendiri secara terpisah, tetapi saling mendukung dan berkaitan. Jika salah
satu komponen itu tidak ada, pembelajaran akan timpang bahkan kualitas

pembelajaran tidak terjamin. Oleh sebab itu kualitas dan kehadiran setiap
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komponen dalam suatu pembelajaran mutlak diperiukan apabila ingin mencapai

pembelajaran yang berkualitas.

b. Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar

Atas dasar GBPP matematika SD ( Depdikbud, 1994: 48 ), tujuan

pembelajaran matematika di sekolah dasar adalah untuk:

1. Menumbuhkan  dan  mengembangkan  ketrampilan  berhitung
(menggunakan bilangan) sebagai alat interaksi dalam kehidupan sehari-
hari.

2. Menumbuhkan kemampuan siswa yang dapat dialihgunakan melalui
kegiatan matematika.

3. Mengembangkan pengetahuan dasar matematika sebagai bekal belajar
lebih lanjut di SLTP.

4. Membentuk sikap logis, kritis, cermat, kreatif dan disiplin para siswa.

Menurut Soedjadi ( 1999:102 ), Untuk mencapai tujuan pembelajaran

matematika dipakai suatu strategi yaitu mengaktifkan siswa untuk belajar. Pada
dasarnya strategi tersebut bertumpu pada dua hal yaitu :

1. Optimalisasi interaksi antara unsur-unsur ( guru, siswa, media ) yang
terdapat dalam proses belajar itu.

2. Optimalisasi keikutsertaan seluruh sense siswa ( panca indera, nalar, karsa
dan rasa ) selama proses pembelajaran berlangsung.

Menurut pernyataan di atas dapat dijelaskan bahwa optimalisasi yang

dikehendaki dapat dicapai dengan penerapan dan pemaduan berbagai metode yang
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secara tepat. Kreativitas guru sangat diperlukan untuk memilih metode yang
cocok dengan bahan kajian, kondisi yang dihadapinya terutama keaktifan siswa
dan penggunaan media pembelajaran yang tepat.

Untuk itu agar pelaksanan pembelajaran matematika dapat mencapai hasil
yang optimal, maka guru perlu menyusun rencana pembelajaran. Hal penting yang
harus diperhatikan dalam menyusun rencana pembelajaran adalah tahap
pembelajaran.

Menurut Elly Estiningsih ( 1994 ) dalam Hendry Kurniawan ( 2002: 15 ), ada
tiga tahap dalam proses pembelajaran matematika yaitu: (a) Tahap penanaman
konsep, (b) Tahap pemahaman konsep, (¢) Tahap pembinaan ketrampilan. Dengan
demikian seorang guru harus mengetahui secara pasti materi yang akan diajarkan,
materi prasyarat yang dibutuhkan dan telah dimiliki oleh siswa, metode yang
sesuai dengan pokok bahasan, media dan waktu yang diperlukan.

Pada tahap penanaman konsep, titik berat pembelajarannya adalah
mengenalkan konsep baru. Dalam matematika SD, umumnya konsep baru ini
a\ldalah konsep dasar yang merupakan pengertian pangkal atau bukan pengertian
p;atngkal yang dijelaskan dengan definisi. Untuk memberikan pengalaman konkret
mengenai konsep tersebut pada siswa, dapat diberikan latihan-latihan yang
mengoptimalkan fungsi panca indera seperti: melihat, meraba, mendengar, dan
mengkomunikasikan. Lebih lanjut Elly Estiningsih mengemukakan tujuan pada
tahap pemahaman konsep yaitu memantapkan dan memperluas pengetahuan
siswa, sehingga diharapkan siswa dapat menguasai ciri- ciri, sifat-sifat, dan

terapan dari materi yang ada pada tahap penanaman konsep. Pada tahap inilah
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siswa dapat menerapkan rumus untuk dapat menyelesaikan soal-soal yang
diberikan. Sedangkan pada tahap pembinaan ketrampilan bertujuan melatih siswa
agar trampil dalam menggunakan konsep-konsep itu dengan cepat, tepat, dan
benar untuk memecahkan masalah. Kegiatan yang dapat dilakukan dalam tahap
ini antara lain: mencongak, berlomba mengerjakan soal, permainan, soal cerita,

dan lembar tugas.

4. Tinjauan Mengenai Metode Permainan Matematika
a. Pembelajaran Dengan Metode Permainan Matematika

Menurut St.Vembriarto, dkk ( 1994: 39 ), metode permainan adalah cara
mengajar yang dilaksanakan dalam bentuk permainan. Permainan matematika
dimaksudkan sebagai permainan yang mengandung pelajaran matematika
( Wakiman, 1993: 5 ). Dalam permainan matematika terdapat unsur pelajaran dan
unsur bermain. Misalnya permainan kartu pecahan dapat dipergunakan untuk
melatih ketrampilan menentukan pecahan yang nilainya sama dan permainan
menyusun angka untuk penguatan pemahaman nilai tempat.

Metode permainan matematika sesuai digunakan untuk menyampaikan materi
pelajaran matematika di sekolah dasar. Seperti yang dikemukakan Herman
Hudoyo ( 1988:134 ), apabila sesuatu konsep matematika disajikan melalui
“bermain” maka pengertian terhadap konsep tersebut diharapkan akan mantap
sebab belajar dengan cara seperti ini merupakan cara belajar yang wajar sesuai
dengan naluri anak yang masih berada pada tahap operasi konkret yaitu bahwa

mereka masih senang bermain.
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Dalam pelaksanan metode permainan matematika siswa harus terlibat artinya
siswa harus mau menanggapi sehingga siswa mempunyai kesempatan untuk turut
serta dalam permainan, sedangkan selama proses pembelajaran berlangsung guru
hendaknya bertindak sebagai pengarah dan mendorong siswa agar ikut aktif
terlibat ( Manalu, dkk, 1980:8 ). Jadi belajar menggunakan permainan
meningkatkan pemusatan pembelajaran pada diri siswa sehingga guru hanya
berfungsi sebagai fasilitator saja.

Dalam komponen pembelajaran, media pembelajaran adalah salah satu
komponen penting dalam keberhasilan proses belajar mengajar. Menurut
Rowntree ( 1979 ) dalam Pius Nurwidasa ( 2002:83 ), media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang membawa rangsangan terhadap siswa untuk melakukan
aktivitas belajar. Jadi dalam konteks ini, media bukan sekedar alat bantu yang
membantu guru untuk menyampaikan informasi kepada siswa tetapi merupakan
sarana yang merangsang siswa untuk belajar. Dalam penelitian ini media yang
digunakan dalam pembelajaran pecahan adalah permainan benda — benda
manipulatif ( benda yang dapat dibuka, diputar — putar, dibolak — balik, atau dapat
dibongkar pasang ) yang dapat merangsang proses berpikir siswa.

Menurut Mayke ( 1998:15 ), belajar dengan bermain memberi kesempatan
kepada anak untuk memanipulasi, mengulang — ulang, menemukan sendiri,
bereksplorasi, mempraktekan dan mendapatkan bermacam — macam konsep serta
pengertian yang tak terkira banyaknya. Hal ini menjadikan terjadinya proses

pembelajaran pada anak, mereka mengambil keputusan, memilih, menentukan,
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mencoba, mengeluarkan pendapat dan memecahkan masalah, mengerjakan sccara
tuntas dan bekerja sama dengan teman.

Penggunaan permainan matematika dalam pembelajaran matematika dapat
dimanfaatkan juga untuk menimbulkan dan meningkatkan minat serta
menumbuhkan sikap yang baik terhadap matematika. Lebih lanjut Ruseffendi
( 1979: 31 ), menyatakan agar permainan matematika ini mengenai sasaran maka
ada tiga hal yang perlu menjadi perhatian yaitu:

1. Waktu yang digunakan tepat

2. Sesuai dengan tujuan

3. Cara penggunaannya tepat
Dengan kata lain pada penggunaan metode permainan tujuan instruksionalnya
harus dirumuskan serta memperinci kegiatan belajar mengajarnya ( Ruseffendi,

1980: 197 ). Jadi dibutuhkan persiapan yang matang agar permainan matematika

menjadi alat yang efektif untuk belajar.

b. Kelebihan dan Kelemahan Metode Permainan Matematika
Metode permainan matematika, seperti metode - metode yang lainnya juga
memiliki kelebihan dan kelemahan. Menurut Marpaung ( 1992: 18-20 ), kelebihan
dan kelemahan itu diuraikan sebagai berikut :
1. Kelebihan metode permainan matematika adalah:
a) Setiap siswa dapat aktif ikut berpikir, peranan tidak di monopoli oleh guru.
b) Tidak membosankan untuk murid.

¢) Murid didorong berani mengekspresikan / mengungkapkan idenya.
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d) Murid menjadi biasa bersikap fair.

e) Murid — murid dilatih dapat menerima perbedaan pendapat.

f) Guru dapat memanfaatkannya untuk menumbuhkan disiplin, menghargai
aturan dan menaati kesadaran sendiri dalam dirinya, yang kelak penting
sekali dalam kehidupan bermasyarakat.

g) Kecenderungan anak untuk bermain tersalurkan, sehingga mereka tidak
perlu mencuri-curi kesempatan bermain-main ditengah-tengah pelajaran
sedang berlangsung, yang sering menjengkelkan guru seperti yang biasa
terjadi dalam pelajaran tradisional.

h) Guru dapat mengarahkan kegiatan itu untuk menumbuhkan atau
mengembangkan kemampuan abstraksi dan generalisasi, yang penting
sekali dalam berpikir matematis.

i) Guru dapat mengamati secara langsung perbedaan individual diantara
siswa-siswa, mendiagnosa kesulitan mereka, yang hasilnya nanti dapat
digunakan merencanakan remidi, dan menentukan sejauh mana tujuan
pendidikan telah tercapai. Dapat juga mengamati langsung, siswa mana
yang perlu ditolong dan mana yang perlu didorong lebih mandiri.

Kelemahan metode permainan matematika adalah:

a) Memerlukan banyak waktu.

b) Memerlukan relatif banyak alat peraga yang bervariatif.

c) Jika guru tidak merencanakan dengan baik, metode permainan cepat

berubah menjadi bermain-main yang kurang bermanfaat untuk
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mengembangkan kognitif, sikap, dan kemampuan psikomotorik yang

diharapkan

5. Tinjauan Mengenai Pecahan

Salah satu karakteristik matematika adalah obyek yang bersifat abstrak.
Pecahan merupakan bagian yang dipelajari dari matematika, maka pecahan juga
bersifat abstrak. Konsep pecahan ini sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari.
Menurut John L. Marks ( 1985: 151 ), pecahan dari dahulu sudah merupakan
sumber kesulitan baik bagi anak-anak maupun orang tua. Dengan demikian
pendekatan belajar yang konkret secara lebih awal dan kontinu bagi konsep-
konsep yang sulit adalah sangat penting.

Lebih lanjut John L. Marks, menyatakan bahwa pemahaman pecahan lebih
mudah dikembangkan bila dikaitkan dengan situasi sehari-hari. Disamping itu
dengan memainkan alat peraga, membuat gambar-gambar, menggunakan garis
bilangan, dan menyelidiki penerapannya, siswa dapat sekaligus memperluas
pemahaman terhadap pecahan. Hal ini sesuai pendapat Soedjadi ( 2000 ) dalam
I Gusti Putu Suharta ( 2001 ), dengan mengaitkan pengalaman kehidupan nyata
anak dengan ide — ide matematika dalam pembelajaran di kelas, penting dilakukan
agar pembelajaran menjadi lebih bermakna. Bila anak belajar matematika terpisah
dari pengalaman sehari — hari maka anak akan cepat lupa dan tidak dapat
mengaplikasikan matematika.

Dengan demikian pembelajaran pecahan perlu ditekankan pada penanaman

konsep serta dengan bantuan guru, siswa diberikan kesempatan untuk menemukan
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dan mengkonstruksi konsep sendiri yang diperlukan untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Pecahan ini perlu dipahami secara sungguh-sungguh terutama di
bangku sekolah dasar sebab pecahan merupakan salah satu pengetahuan dasar

serta sering dijumpai dan digunakan dalam kehidupan sehari-hari.

6. Tinjauan Mengenai Prestasi Belajar Matematika Siswa

Apabila seseorang belajar, maka i1a akan memperoleh hasilnya. Setiap orang
mempunyai hasil yang berbeda dari apa yang dipelajarinya. Keberhasilan siswa
dalam kegiatan yang disebut belajar akan nampak dalam prestasi belajar yang
dirathnya.

Menurut Winkel ( 1983: 94 ), Prestasi adalah bukti keberhasilan yang dicapai.
Sehingga prestasi belajar adalah bukti keberhasilan yang dicapai siswa setelah
mengikuti kegiatan belajar mengajar. Prestasi belajar matematika dapat diukur
dengan tes maupun tugas-tugas yang berhubungan dengan kegiatan matematika.
Hasil pengukuran ini merupakan informasi-informasi atau data yang diwujudkan

dalam angka yang disebut prestasi belajar ( Musron, 1975: 1 ).

7. Tinjauan Mengenai Minat Belajar Siswa

Minat dapat diartikan sebagai suatu kecenderungan yang relatif menetap
unttuk merasa tertarik pada bidang atau hal tertentu dan merasa senang
berkecimpung dalam bidang itu ( Winkel, 1986: 30 ). Terlihat disini bahwa
perasaan merupakan faktor psikis yang berpengaruh terhadap semangat atau

gairah belajar dan yang mengadakan penilaian terhadap pengalaman belajar.
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Penilaian positif akan terungkap dalam perasaan senang dan berperanan dalam
pembentukan sikap.

Perasaan tidak senang menghambat dalam belajar karena tidak menumbuhkan
sikap yang positif dan menunjang minat belajar schingga motivasi intrinsik juga
akan sulit berkembang. Dengan demikian suatu sumber gairah belajar yang
seharusnya ada menjadi tidak ada.

Agar kegiatan pembelajaran dapat berhasil dengan baik, maka guru harus
dapat membuat siswa senang dalam belajar. Menurut Winkel ( 1986: 31 ), cara
guru membuat senang dalam belajar adalah:

1) Membina hubungan yang akrab dengan siswa.

2) Menyajikan bahan pelajaran yang tidak terlalu sulit, namun tidak terlalu
sukar.

3) Menggunakan alat-alat pelajaran yang menunjang proses belajar.

4) Bervariasi dalam cara-cara mengajar, namun tidak berganti-ganti metode.

8. Tinjauan Mengenai Keterlibatan Siswa

Sesudah siswa berminat pada pembelajaran yang berlangsung di dalam kelas,
siswa dengan sendirinya terlibat secara aktif dalam pembelajaran tersebut.
Pentingnya keterlibatan langsung dalam belajar dikemukakan Jhon Dewey
dengan “learning by doing”. Belajar sebaiknya dialami melalui perbuatan
langsung. Belajar harus dilakukan oleh siswa secara aktif, baik individual maupun
kelompok dengan cara memecahkan masalah ( problem solving ) ( Dimjati dan

Mudjiono, 1999: 46 )
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Menurut James dan Jhon ( 1979: 195-203 ), keterlibatan siswa dapat diukur
dari (a) kemauan menjawab, (b) kemauan bertanya, (c) kemauan bekerjasama
dengan siswa lain yang meliputi: menyusun sejumlah hipotesis, menemukan
solusi atas suatu masalah yang ada, aktif dalam diskusi kelompoknya dan
mengumpulkan sejumlah data untuk menyelesaikan masalah yang ada, (d)
kemauan aktif diskusi dengan temannya, (e) senang memperhatikan pada saat

guru menjelaskan, (f) kemauan mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru.

B. Kerangka Berpikir dan Hipotesis

Siswa kelas TV sekolah dasar ( SD ) rata-rata berusia 10 tahun. Menurut
Piaget anak pada usia ini masih berada pada tahap operasi konkret. Pembelajaran
matematika di SD kurang tepat bila dilaksanakan hanya sekedar memberikan
konsep — konsep atau rumus — rumus matematika kepada siswa seperti materi
pecahan yang sifatnya abstrak ini. Sebab siswa SD masih sulit berpikir secara
abstrak, maka dengan pembelajaran yang monoton tanpa menggunakan metode
dan alat yang menarik dan konkret membuat anak cepat bosan dan jenuh. Hal ini
dapat menyebabkan minat siswa dalam belajar pecahan menjadi rendah. Oleh
karena itu guru memiliki peranan yang penting dalam upaya membangkitkan
minat belajar siswa.

Berkaitan dengan kesulitan siswa SD berpikir secara abstrak maka agar dapat
belajar pecahan dengan baik diperlukan cara atau metode yang tepat dan menarik,
selain itu diperlukan alat bantu pelajaran yang menarik agar minat anak timbul.

Salah satu alternatif metode yang tepat untuk membelajarkan pecahan adalah
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metode permainan matematika. Metode ini sangat cocok diterapkan pada siswa
SD dalam belajar pecahan sebab pada dasarnya metode ini sesuai dengan naluri
anak yang masih senang bermain, selain itu dalam membelajarkan pecahan
terdapat beranekaragam bentuk dan jenis alat peraga yang dapat digunakan untuk
bermain.

Metode ini memiliki beberapa keuntungan diantaranya siswa akan lebih
mudah memahami pecahan dengan menggunakan alat peraga atau benda-benda
yang dikaitkan dengan pengalaman hidup sehari-hari yang ditemui siswa. Hal ini
sesuai dengan pendapat John L. Marks ( 1985: 151 ), bahwa pemahaman pecahan
lebih mudah dikembangkan bila dikaitkan dengan situasi yang dialami siswa
sehari-hari. Disamping itu dengan memainkan alat peraga dapat sekaligus
memperluas pemahaman tentang pecahan. Dalam pelaksanaan metode tersebut
yaitu dengan cara melibatkan anak secara aktif dalam melakukan permainan
dengan menggunakan alat peraga, sesuai dengan alur berpikir siswa yakni dari
konkret meningkat ke abstrak. Di samping itu dengan mengajak anak bermain
menggunakan alat peraga dalam belajar pecahan akan lebih menarik bagi siswa
sehingga siswa akan lebih mudah mengingat sesuatu yang dipelajarinya.
Keuntungan yang lain adalah dengan melibatkan siswa dalam situasi permainan
maka siswa akan terhindar dari rasa jenuh dan bosan sehingga minat belajar siswa
akan tumbuh.

Dengan adanya minat dan rasa senang akan mendorong siswa untuk terus
terlibat dalam proses pembelajaran. Keterlibatan siswa secara aktif dalam proses

pembelajaran akan dapat meningkatkan interaksi yang baik antara guru dan siswa
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sehingga belajar matematika akan menjadi lebith bermakna dan hidup. Hal ini
dapat membawa dampak positif terhadap kualitas pembelajaran matematika.
Dengan kualitas pembelajaran yang baik diharapkan prestasi belajar matematika
akan meningkat.

Oleh karena itu di dalam penelitian tindakan ini diajukan hipotesis berikut ini:
Jika dalam menanamkan konsep pecahan dan operasinya menggunakan metode
permainan matematika dengan cara yang baik, maka diharapkan prestasi belajar

matematika siswa akan meningkat.
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BAB HI

METODOLOGI PENELITIAN

A. Pendekatan Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah tindakan kelas.
Penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang dilakukan oleh guru di kelasnya
untuk memperbaiki pembelajarannya atau untuk menguji asumsi-asumsi

kependidikan di dalam praktik pembelajaran ( Sukardjono, 1995:1 ).

B. Subyek Penelitian

Di dalam penelitian in1 sebagai subyek penelitian adalah siswa kelas IV SD
Kanisius Kadirojo, Kalasan, Sleman, Yogyakarta tahun ajaran 2002/2003 yang
sccara keseluruhan berjumlah 34 anak terdiri dari 20 siswa perempuan dan 14

siswa laki — laki.

C. Perumusan Variabel
Dalam penelitian ini terdapat empat variabel yaitu satu variabel bebas dan
tiga variabel terikat, sebagai variabel bebasnya adalah metode permainan
matematika dan sebagai variabel terikatnya adalah prestasi belajar matematika
siswa, keterlibatan siswa dan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.
Adapun definisi operasional dari masing-masing variabel dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

24
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Metode permainan matematika yang dimaksud adalah cara mengajar yang
dilaksanakan dalam bentuk permainan yang mengandung unsur-unsur
pelajaran matematika. Dalam penelitian ini media yang digunakan untuk
membelajarkan pecahan di kelas IV SD Kanisius Kadirojo adalah permainan
benda — benda manipulatif.

Prestasi belajar matematika yang dimaksud adalah kemampuan yang dicapai
siswa kelas IV SD Kanisius Kadirojo dalam menyelesaikan soal — soal tes
prestasi belajar pecahan yang ditunjukan dengan skor atau nilai yang
diperoleh dari tes.

Keterlibatan yang dimaksud adalah frekuensi keikutsertaan siswa dalam
kegiatan pembelajaran yang ditunjukan dengan jumlah skor yang diperoleh
melalui pengamatan tiap-tiap aspek keterlibatan siswa.

Minat yang dimaksud adalah kecenderungan siswa yang bersifat menetap
untuk mempunyai perhatian, rasa senang, tertarik untuk belajar matematika
yang mendorong siswa tersebut terlibat dalam proses pembelajaran
matematika yang ditunjukkan dengan jumlah skor yang diperoleh dari

pengukuran minat masing-masing siswa.

Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
Tes prestasi belajar
Soal tes prestasi belajar berupa soal-soal uraian ( esai ) yang disusun

berdasarkan materi yang telah dipelajari sebelumnya. Soal-soal tes prestasi
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belajar dibuat oleh peneliti dan guru kelas IV SD Kanisius Kadirojo yang
didasarkan pada buku-buku matematika kelas IV yang berorientasi pada
kurikulum berbasis kompetensi, kurikulum 1994 dan suplemen GBPP
matematika SD 1999.

Untuk mengetahui jumlah butir soal pada setiap sub pokok bahasan dapat

dilihat kisi-kisi instrumen untuk tes prestasi belajar akhir seperti pada Tabel 1

berikut ini:
Tabel 1
Kisi-kisi Tes Prestasi Belajar Akhir
Pokok Sub pokok bahasan [ Nomor soal Jml
bahasan | Ingatan | Pemahaman | Aplikasi
Pecahan | Membandingkan pecahan 1, 2b | 7 3
Mengurutkan Pecahan 2a 4 2
Menjumlahan dua 5a 6
pecahan berpenyebut
tidak sama
Mengurangan pecahan 5b 9 2
berpenyebut tidak sama
Menyelesaikan soal yang 3,8 2
mengandung penjumlahan
dan pengurangan pecahan
Menyelesaikan soal cerita 10, 11 2
Jumlah 3 5 S 13

Lembar pengamatan atau observasi

Lembar pengamatan atau observasi ini berfungsi untuk mencatat tingkah
laku atau peristiwa yang terjadi dalam penelitian ini. Bentuk pedoman
pengamatan berupa lembar pengamatan yang sudah dirinc1: menampilkan
aspek-aspek dari proses yang harus diamati.
Lembar wawancara

Lembar wawancara memuat pertanyaan-pertanyaan terbuka yang terfokus

di sekitar topik permasalahan. Pedoman wawancara ini tidak dipergunakan
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secara ketat artinya pertanyaan berkembang sesuai dengan jawaban informan
penelitian ini.
4. Angket
Angket yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket tertutup, yaitu
angket yang tersedia jawabannya sehingga responden tinggal memilih.
Adapun angket dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana
minat siswa untuk belajar pecahan menggunakan metode permainan
matematika.
5. Peneliti sebagai instrumen
Dalam penelitian ini, peneliti sendiri dengan bantuan orang lain
merupakan alat pengumpul data utama, sebab hanya manusia sebagai alat
yang dapat berhubungan dengan responden atau obyek lainnya dan yang

mampu mengerti kaitan kenyataan-kenyataan di lapangan (Moleong,2001:4 ).

E. Keandalan Instrumen

Instrumen-instrumen yang digunakan vyaitu lembar pengamatan dan
wawancara, angket minat dan soal-soal evaluasi belajar, semua instrumen akan
dilihat validitas isinya yaitu apakah instrumen tersebut sesuai dengan yang akan
diungkapkan.

Instrumen-insrumen  tersebut semua diuji  dengan metode “‘expert
justification”, yaitu dengan mengkonsultasikan instrumen-instrumen tersebut pada
orang lain yang penulis anggap lebih ahli. Dalam hal ini, instrumen

dikonsultasikan dengan dosen pembimbing atau guru kelas IV SD Kanisius
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Kadirojo. Berdasarkan kritikan, saran dan petunjuk yang diberikan, semua
instrumen tersebut diperbaiki dan dinyatakan handal.

Instrumen yang berupa angket, lembar pengamatan dan wawancara serta tes
prestasi belajar yang disusun tidak diujicobakan karena peneliti mengalami
kesulitan dalam menentukan kelompok ujicoba yang dalam pembelajaran pecahan
menggunakan metode permainan matematika. Disamping itu sekolah tempat
diadakan penelitian hanya terdapat satu kelas IV. Apabila instrumen diujicobakan
pada kelompok yang belum pernah menggunakan metode permainan matematika
dalam membelajarkan pecahan tidak akan ada artinya, karena tidak sesuai sesuai

dengan yang dimaksudkan untuk obyek penelitian.

F. Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian tindakan ini, teknik pengumpulan data yang dilakukan

adalah sebagai berikut:

1. Data prestasi belajar dikumpulkan dengan lembar tes prestasi belajar siswa.
Tes prestasi belajar siswa diberikan setiap kali sclesai diadakan tindakan
pembelajaran. Jumlah soal tes disesuaikan dengan kebutuhan.

2. Data mengenai keterlibatan dikumpulkan melalui:

a. Pengamatan atau observasi
Pengamatan yang dilakukan adalah pengamatan berperanserta karena
peneliti tidak hanya mengamati tetapi juga berperanserta secara aktif dalam

proses pembelajaran yaitu peneliti bertindak sebagai fasilitator. Pengamatan
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ini dibantu oleh orang lain yaitu guru kelas IV SD Kanisius Kadirojo yang
sekaligus berperan sebagai kolaborator dalam penelitian tindakan ini.

Untuk menjaring data mengenai keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung, peneliti bersama dengan pengamat menggunakan
pedoman pengamatan keterlibatan siswa yang telah disiapkan sebelumnya.
Pendataan keterlibatan siswa ini dilakukan dengan cara, pengamat membuat
turus pada lembar pedoman pengamatan setiap melihat siswa melakukan
aktivitas sesuai dengan indikator yang telah dijabarkan dalam pedoman
pengamatan keterlibatan siswa.

b. Wawancara

Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu yang dilakukan
oleh dua pihak yaitu pewawancara yang mengajukan pertanyaan dan yang
diwawancarai sebagai pemberi jawaban atas pertanyaan tersebut
( Moleong, 2001:135 ).

Dalam penelitian 1ni, wawancara diadakan dengan bebas terpimpin
artinya pewawancara pada waktu mengadakan wawancara mempersiapkan
garis-garis besar pertanyan yang berkaitan dengan proses penggunaan metode
permainan matematika dalam membelajarkan pecahan di kelas.

Pada dasarnya inti wawancara adalah berupa pertanyaan yang mengacu
pada keadaan atau kesulitan yang dialami / dihadapi siswa selama proses
pembelajaran berlangsung serta untuk mengetahui respon siswa di dalam

proses pembelajaran.
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3. Data mengenai minat siswa dikumpulkan menggunakan angket. Angket minat
siswa dalam belajar pecahan menggunakan metode permainan matematika
terdiri dari 15 butir pernyataan. Pilihan jawaban dalam angket minat ini
terdiri atas empat alternatif jawaban. Siswa memilih salah satu dari empat

pilihan jawaban tersebut berdasarkan pertimbangan siswa sendiri.

G. Teknik Analisis Data

Menurut Suwarsih Madya ( 1994:33 ), dalam menganalisis data penelitian
tindakan diawali oleh momen refleksi putaran tindakan pertama. Dengan
melakukan refleksi peneliti akan mempunyai wawasan otentik yang akan
membantu dalam menafsirkan datanya. Dalam penclitian ini, peneliti
menganalisis data mengggunakan teknik analisis kualitatif dan komparatif.

Teknik analisis kualitatif diterapkan dalam proses penafsiran dan
penyampaian kesimpulan secara deskriptif. Sedangkan teknik analisis komparatif
diterapkan pada peningkatan prestasi belajar dan keterlibatan dalam pembelajaran
pecahan dengan cara membandingkan proses dan hasil belajar antara kegiatan
belajar pada setiap siklusnya.

Untuk analisis data prestasi, keterlibatan dan minat siswa ini dilakukan
dengan langsung menafsirkan dan menyimpulkan data-data yang terkumpul
menggunakan kriteria tertentu yang diuraikan sebagai berikut:

1. Prestasi belajar siswa
Kriteria penilaian prestasi belajar siswa dalam penelitian ini dibuat

berdasarkan aturan PAP ( Penilaian Acuan Patokan ). Menurut Masidjo
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W2
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( 1995:151 ) Penilaian Acuan Patokan yaitu penilaian yang membandingkan
prestasi belajar siswa dengan suatu patokan yang telah ditetapkan sebelumnya.
Penilaian prestasi belajar siswa dalam penelitian ini ditentukan dengan
menggunakan kriteria yang dipergunakan oleh Suwarsih ( 2000: 34 ). Kriteria

tersebut dapat dilihat pada Tabel 2 berikut ini:

Tabel 2
Kriteria prestasi belajar siswa
Klasifikasi Interval Nilai Jumlah Prosentase
Keberhasilan Siswa
1) Sangat baik 81— 100
2) Baik 66 — 80
3) Cukup 56 — 65
4) Kurang 46 - 55
5) Sangat Kurang 0-45
Jumlah

2. Keterlibatan siswa

Keterlibatan siswa dalam pembelajaran ini dianalisis melalui catatan hasil
pengamatan selama proses pembelajaran berlangsung menggunakan pedoman

pengamatan sebagai berikut ini:

Tabel 3
Aspek keterlibatan yang diamati pada setiap kegiatan pembelajaran
No | Kode Jenis keterlibatan
1 A Siswa mengajukan pertanyaan kepada teman atau guru agar dapat
memecahkan masalah.
2 B Siswa merespon atau menjawab pertanyaan yang diajukan guru/
siswa lainnya
3 C Antusisme siswa selama proses pembelajaran berlangsung

Dimana kriteria penyekoran dari setiap aspek yang diamati sebagai berikut

ini:
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A. Siswa yang mengajukan pertanyaan, penyekorannya sebagai berikut:

Tabel 4
Pemberian skor mengajukan pertanyaan
Kriteria Skor

>2 kali menjawab
2 kali menjawab

1 kali menjawab

0 (tidak bertanya)

O — bW

B. Siswa yang menjawab pertanyaan yang diajukan, penyekorannya sebagai

berikut:

Tabel 5

Pemberian skor mengajukan jawaban
Kriteria Skor

5

>2 kali menjawab
2 kali menjawab
1 kali menjawab
0 (tidak bertanya)

O = L

C. Antusias siswa meliputi semangatnya untuk melakukan kegiatan di kelas

sampai selesat:

Tabel 6
Pemberian skor antusias siswa.
Kriteria Skor
0 (tidak) meninggalkan tugas 3

1 kali meninggalkan tugas
2 kali meninggalkan tugas
> 2 kali meninggalkan tugas

O - N2

Keterlibatan siswa diklasifikasikan atas: sangat tinggi (ST), tinggi (T), cukup (C),
rendah (R), sangat rendah (ST). Keterlibatan siswa ditentukan dengan
menggunakan kriteria yang dipergunakan oleh Kartika Budi dalam penelitiannya
pada tahun 2001 halaman 53 — 55. Kriteria tersebut dapat dilihat pada Tabel 7

berikut ini :
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Tabel 7
Kriteria keterlibatan masing-masing siswa
Interval (%) | Kriteria keterlibatan
< 20 Sangat Rendah
21-40 Rendah
41-60 Cukup
61-80 Tinggi
81-100 Sangat Tinggi

Dan untuk keterlibatan siswa secara keseluruhan tidak dipergunakan kriteria

seperti diatas, tetapi digunakan kriteria sebagai berikut ini:

Tabel 8
Kriteria keterlibatan siswa secara keseluruhan
Jumlah yang terlibat Kriteria
Keterlibatan
ST | ST+ ST+T+ | ST+T+C+R | ST+T+C+R+SR
T C
¥ Sangat Tinggi
<751 275 Tinggi
<75 | 265 Cukup
<65 > 65 Rendah
s <65 Sangat Rendah

3. Minat siswa

Data minat siswa selama proses pembelajaran berlangsung dianalisis dari
hasil pengukuran terhadap minat masing—masing siswa. Data tersebut dianalisis
dengan memberikan skor untuk setiap pernyataan menggunakan skala Likert

sebagai berikut ini { Nana Sudjana, 1989: 105 ):

Tabel 9
Pemberian skor angket minat siswa
Alternatif jawaban Skor
A 4
B 3
C 2
D 1

Sehingga dari jumlah lima belas item jawaban siswa, skor terendah yang mungkin

dicapai oleh siswa adalah 15 dan skor tertinggi yang dicapai siswa adalah 60.
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Kemudian minat masing-masing siswa tersebut ditentukan dengan kriteria sebagat

berikut ( Kartika Budi, 2001: 55 ):

Tabel 10
Kriteria minat siswa
Interval (%) Kriteria minat
<20 Tidak berminat Al
21-40 Kurang berminat
41-60 Cukup berminat
61-80 Berminat
81-100 Sangat berminat

Sedangkan minat siswa secara keseluruhan digunakan kriteria sebagai berikut ini:

Tabel 11
Kriteria minat siswa secara keseluruhan
Jumlah yang berminat
SM SM-+M | SM+M+ | SM+M+C SM+M+ Kriteria minat
CM M+KM CM+K
M
>75 Sangat berminat
- >75 Berminat
<75 > 65 Cukup berminat
<65 > 65 Kurang berminat
<65 < 65 Tidak berminat

H. Penentuan Kredibilitas

Keabsahan dan kepercayaan data penelitian ini diperoleh dengan
menggunakan teknik triangulasi. Hal ini diterapkan pada proses perolehan
infomasi atau data melalui observasi peneliti, observasi pengamat, hasil
wawancara dan tes tertulis.

Teknik triangulasi dalam penelitian ini digunakan oleh peneliti untuk
mengecek kembali data yang telah diperoleh melalui observasi yang dilakukan
oleh peneliti dan pengamat. Hasil observasi dari peneliti dan pengamat tersebut

dicocokan untuk menemukan kesamaan data yang diperoleh. Selanjutnya
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kesamaan data dari hasil observasi tersebut dicocokan juga dengan hasil
wawancara dan tes tertulis siswa. Setelah itu peneliti baru mengambil kesimpulan

dari pencocokan data yang diperoleh.

L.  Prosedur Penelitian

Model penelitian yang digunakan mengacu pada proses tindakan yang
dikemukakan oleh Kemmis dan Taggrat yang dikutip oleh Suwarsih Madya
(1994:24 ), yaitu model siklus yang dilakukan secara berulang dan berkelanjutan
( siklus spiral ), artinya kegiatan pembelajaran yang semakin lama semakin
meningkat perubahannya atau pencapaian hasilnya.

Prosedur penelitian ini mengikuti prinsip dasar yang berlaku dalam penelitian
tindakan yang terdiri dari empat komponen merupakan proses daur ulang ( siklus )
mulai dari tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi, dan
diikuti perencanaan ulang. Prosedur penelitian tersebut apabila digambarkan akan

berbentuk spiral seperti berikut ini:

-

g Rencana Revisi

Rencana 1 \
S

Refleksi 2 Tindakan 2

Refleksi 1
‘B Tindakan 1

T

Observasi 1

Observasi 2

Gambar 1. Model siklus penelitian tindakan.
Langkah awal persiapan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah

menentukan jadwal pelaksanaan penelitian. Perencanaan penelitian tindakan kelas
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dilaksanakan pada semester Il tahun ajaran 2002/2003. Jumlah jam efektif yang
dapat digunakan untuk melaksanakan penelitian ini adalah dua bulan. Selama dua
bulan akan dilakukan empat siklus tindakan kelas, dimana pada setiap siklus
dilakukan beberapa kegiatan belajar. Pada setiap akhir kegiatan belajar dalam
setiap siklus tindakan dilakukan evaluasi dan diskusi antara peneliti dan pengamat
untuk mengetahui kemungkinan berbagai kesulitan atau kendala yang dijumpai
selama proses pembelajaran berlangsung.

Pada tahap persiapan ini, peneliti juga telah menyiapkan alat-alat permainan
manipulatif yang akan digunakan sebagai media pembelajaran pecahan:
a) Rancangan materi, media dan alat yang akan digunakan siswa dalam

belajar pecahan dengan metode permainan matematika:

Tabel 12
Materi, media dan alat yang digunakan siswa
Tahap/ | Kegiatan/ Topik Media dan alat yang digunakan siswa
Siklus | pertemuan
Satu 1 Pecahan  sebagai | ¢  Papan bingkai dari gabus.
bagian dari |e 7 potongan gabus berbentuk persegi
keseluruhan dimana 6 potongan gabus masing-

masing dibagi menjadi 2, 3, 4, 5, 8, 10
bagian yang sama besar

e Kartu pecahan

Pecahan  sebagai | ¢  Berbagai macam bentuk potongan

bagian dari matras,

keseluruhan e  Berbagal bentuk bangun datar seperti

luas  daerah  lingkaran,  persegi,

persegipanjang, segitiga sama sisi dan

segienam dalam suatu tempat tertentu.

Pecahan senilai e 10 Potongan matras berbentuk daerah
persegipanjang dimana masing-masing
dibagi menjadi 2, 3, 4, 5,6, 8,9, 10, 12
bagian yang sama besar

e  Selembar kertas.

Dua 4 Pecahan desimal e  kertas karton

e  kartu pecahan

N

(%)
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5 Membandingkan e  Papan bingkai dart matras
dua pecahan e 10 potongan matras bentuk lingkaran
dimana masing-masing dibagi menjadi,
2,3,4,5,6,8,9,10, 12, 15 bagian yang
sama besar.

o Kartu pecahan dan kartu tanda “ lebih
kecil”, “lebih besar” dan “sama
dengan”.

e Selembar kertas.

6 Mengurutkan  tiga Papan gabus
pecahan 30 kartu pecahan bergambar.
Tiga 7 Menjumlahkan Papan bingkai dari matras.
dua pecahan | o 22 potongan matras berbentuk persegi
berpenyebut  tidak dimana setiap dua potong matars dibagi
sama menjadi 2, 3,4, 5, 6, 8,9, 10, 12, 15, 20
bagian yang sama besar.
e  Kartu soal.
8 Mengurangkan Papan bingkai dari matras.
pecahan 11 potongan matras berbentuk lingkaran
berpenyebut  tidak dimana masing-masing potong matras
sama dibagi menjadi 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 12,
15, 20 bagian yang sama besar.
e Kartu soal
Empat 9 Menyelesaikan soal | e  Satu buah spinner semacam rolet
yang mengandung dengan cakram yang ditandai lambang
penjumlahan  dan bilangan
pengurangan e  Lembar kertas
pecahan. Kartu soal
10 Menyelesaikan soal | e  Satu buah spinner semacam rolet
cerita penjumlahan dengan cakram yang ditandai lambang
dan  pengurangan bilangan
pecahan e Lembar kertas
e  Kartu soal

Keterangan : matras merupakan bahan semacam karet yang sangat ringan

dengan tebal 1 cm.

b) Observasi

Dalam setiap kegiatan pembelajaran, pengamat melakukan pengamatan atau

observasi terhadap proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh peneliti. Adapun

hal-hal yang harus diamati selama proses pembelajaran berlangsung antara lain

keterlibatan siswa, minat atau respon siswa selama proses pembelajaran, hasil

kerja siswa, dan kesulitan yang dihadapt oleh siswa selama kegiatan pembelajaran

berlangsung.
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¢) Refleksi

Selanjutnya pada setiap akhir kegiatan pembelajaran dilakukan refleksi.
Dimana pada tahap refleksi ini, peneliti bersama dengan pengamat mendiskusikan
hasil maupun masalah yang terjadi dalam kegiatan pembelajaran yang baru saja
berlangsung. Kemudian menentukan langkah untuk mengatasi kendala yang

ditemukan, sehingga pada kegiatan pembelajaran berikutnya sudah ada perbaikan.
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BAB IV

HASIL PELAKSANAAN DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

A. Pelaksanaan Penelitian
1. Deskripsi Pelaksanaan Penelitian

Penelitian ini diadakan di kelas [V Sekolah Dasar Kanisius Kadirojo,
Kalasan, Sleman, Yogyakarta yang dilaksanakan selama dua bulan pada semester
IT tahun ajaran 2002/2003. Siswa yang dikenai tindakan dalam penelitian ini,
berjumlah 34 orang terdiri dari 20 anak perempuan dan 14 anak laki-laki.

Dalam melaksanakan penelitian ini, peneliti menjadi guru yang berperan
sebagai mediator dan fasilitator dengan materi yang disajikan adalah pecahan.
Penyampaian materi ini dilaksanakan selama 10 kali pertemuan. Penelitian
tindakan kelas ini dilakukan empat siklus. Pada siklus satu dan dua masing-
masing terdapat tiga kegiatan pembelajaran dan pada siklus tiga dan empat
masing-masing terdapat dua kegiatan pembelajaran. Dimana dalam setiap
kegiatan pembelajaran diadakan tindakan, observasi dan refleksi serta pada setiap
akhir siklus tindakan pembelajaran diadakan tes evaluasi formatif untuk
mengetahui sejauh mana peningkatan prestasi belajar siswa.

Materi pada kegiatan pembelajaran 1, 2, 3 dan, 4 merupakan materi
pengulangan dari materi yang sudah pernah disampaikan di kelas IIT dan kelas IV
semester [. Adapun alasan pengulangan materi ini, karena materi tersebut
diperlukan sebagai materi pengingat dan mendasari materi pecahan dalam

penelitian yang dilaksanakan di kelas I'V pada semester II ini.
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Disamping itu selama proses pembelajaran diadakan pengamatan, dimana
peneliti mengamati siswa dan guru kelas IV SDK Kadirojo sebagai kolaborator
mengamati peneliti dan siswa. Dalam pengamatan ini digunakan lembar panduan
pengamatan untuk menjaring data mengenai keterlibatan siswa dan tindak
pembelajaran yang berlangsung di dalam kelas, lembar pengamatan ini dapat
dilihat pada lampiran Al dan A2. Untuk mempermudah pengamatan setiap siswa
diberi tanda pengenal yang berisi nama panggilan dan nomor kode siswa.
Sedangkan untuk wawancara dalam penelitian ini dilakukan terhadap kolaborator
dan siswa, lembar wawancara dapat dilihat pada lampiran A3. Dalam pelaksanaan
penelitian ini juga digunakan angket tentang minat siswa untuk mengetahui sejauh
mana siswa berminat dalam mengikuti pembelajaran pecahan menggunakan
metode permainan matematika dan diberikan setelah semua kegiatan
pembelajaran berakhir. Angket yang digunakan dapat dilihat pada lampiran A.4.
Sedangkan pada akhir pokok bahasan pecahan diadakan tes akhir untuk
mengetahui tingkat penguasaan siswa pada materi ini.

Sebelum kegiatan pertama dimulai, peneliti telah diperkenalkan oleh guru
kelas pada para siswa tentang maksud atau tujuannya dalam memberikan materi
pecahan ini.

2. Pelaksanaan Pembelajaran

Pelaksanaan pembelajaran dalam penelitian ini terdiri dari 10 kegiatan

pembelajaran dengan empat siklus tindak pembelajaran. Hasil pelaksanaan

pembelajaran diuraikan sebagai berikut:
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a) Siklus satu
Pada siklus satu ini terdiri dari tiga kegiatan pembelajaran sebagai berikut:
Kegiatan ke-1:
Materi: Pecahan sebagai bagian dari keseluruhan.
Tujuan pembelajaran: Mengingatkan siswa dalam menyatakan beberapa
bagian dari keseluruhan ke bentuk pecahan.
Permainan:

a) Alat permainan :

& Papan bingkai terbuat dari gabus. Gambar alat tampak sebagai berikut:

¢ 7 potongan gabus bentuk persegi dimana 6 potong gabus dibagi menjadi 2,
3, 4, 5, 8 10 yang sama besar. Contoh gambar alat tampak sebagai

berikut:

&% Kartu pecahan. Contoh gambar kartu tampak berikut ini:

=
|
w | —
w |
w|—
J

-
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b) Aturan permainan :

» Siswa bermain secara berkelompok beranggotakan 5-6 orang.
b Cara bermain:

1) Siswa memilih beberapa potongan gabus yang harus disusun pada
setiap wadah dalam bingkai.

2) Syarat gabus yang harus dipilih dan disusun dalam setiap wadah adalah
gabus yang ukuran serta bentuknya sama dan dapat menutup wadahnya
dengan tepat.

3) Setelah potongan gabus terpasang dalam bingkai, siswa harus
menempelkan kartu pecahan yang menunjukkan nama pecahan dari
setiap potongan gabus dalam wadah pada bingkai.

Pelaksanaan Kegiatan Pembelajaran:

1) Peneliti menjelaskan cara bermain kepada siswa seperti yang diuraikan pada
aturan permainan di atas. Dimana peneliti masih memberikan tambahan
penjelasan sebagai berikut, (a) untuk meletakkan potongan gabus pada wadah
bingkai dimulai dengan urutan banyaknya potongan gabus yang paling sedikit
yang dapat menutup wadah dalam bingkai dengan tepat, dan (b) satu gabus
yang dapat menutup wadah dengan tepat menunjukkan satu potongan gabus
utuh yang menyatakan bilangan “satu”.

2) Siswa mulai melaksanakan permainan dalam kelompok sesuai dengan aturan
permainan dan tambahan penjelasan dari peneliti.

3) Setelah melaksanakan permainan di atas, dilanjutkan dengan permainan untuk

menyatakan nama pecahan dari gabus-gabus yang telah tersusun dalam
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bingkai. Dimulai dengan peneliti dan siswa membuat kesepakatan bahwa
kelompok yang berhak menjawab soal tebakan yang dibacakan oleh peneliti
secara klasikal di kelas adalah kelompok yang tunjuk jari terlebih dahulu dan
setiap kali anggota kelompok tersebut dapat menjawab dengan benar akan
mendapatkan skor satu. Dan diakhir permainan kelompok yang mendapatkan
nilai paling banyak dinyatakan sebagai pemenang. Pertanyaan yang diajukan
dapat dilihat pada Lampiran F.1. Kegiatan permainan ini berlangsung selama
45 menit dengan banyaknya pertanyaan yang dijawab sebanyak 12 soal dari
15 soal yang telah disediakan.
Hasil Observasi:

Pelaksanaan pembelajaran dengan permainan yang disuguhkan pada kegiatan
ke-1 ini cukup mendapat respon dari siswa. Hal ini tampak dari hasil pengamatan
yang dilakukan ( Lampiran B.1 ) yang mengatakan bahwa siswa tertarik terhadap
permainan bahkan sebagian siswa tampak aktif menjalankan tugas yang diberikan.
Hasil pengamatan ini didukung pula dari hasil wawancara ( Lampiran D.1 ),
dikatakan bahwa kegiatan pembelajaran yang diberikan cukup menarik minat
siswa dan sebagian siswa menyatakan menyenangi materi pembelajaran dengan
permainan yang disuguhkan.

Namun jika dilihat dari hasil pengamatan keterlibatan yang dilakukan sesuai
dengan aspek keterlibatan yang harus diamati menunjukkan bahwa keterlibatan
siswa secara keseluruhan masih tergolong rendah ( Lampiran C.1 ). Hal ini
tampak dari hasil analisis keterlibatan 34 siswa yang hadir yaitu terdapat 7 siswa

yang kriteria keterlibatannya sangat rendah, 7 siswa dengan kriteria keterlibatan
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rendah, 13 siswa dengan kriteria keterlibatan cukup, 5 siswa dengan kriteria
keterlibatan tinggi dan sebanyak 2 orang dengan kriteria keterlibatan sangat
tinggi. Hasil keterlibatan dapat dilihat dalam Tabel 13 berikut ini dan secara
lengkap dapat dilihat dalam Lampiran C.2:

Tabel 13
Keterlibatan siswa pada kegiatan ke-1

Kriteria keterlibatan Jumlah siswa
Sangat Rendah 7
Rendah 7
Cukup 13
Tinggi 5
Sangat Tinggi 2

Dari hasil wawancara terhadap pengamat dan siswa ( Lampiran D.1 )
dikatakan bahwa sebagian siswa kurang mendapatkan kesempatan untuk ikut
terlibat dalam kelompok sebab dalam berkelompok masih didominasi oleh
beberapa siswa, selain itu juga karena sebagian siswa masih merasa malu dan
takut untuk terlibat sehingga hal ini mengakibatkan kerjasama dan interaksi antara
siswa kurang baik dalam proses belajar mengajar.

Sedangkan jika dilihat dari pengamatan dan wawancara hasil kerja siswa
menunjukkan bahwa sebagian besar kelompok sudah mampu menjawab
pertanyaan tebakan yang diajukan, meskipun untuk menyatakan arti pecahan
tersebut masih perlu dirangsang dengan pertanyaan-pertanyaan yang mengarahkan
pada jawaban. Hal ini tercermin pula dari perolehan nilai permainan yang dapat
dilihat hasilnya pada Tabel 14 berikut ini dan data ini secara lengkap dapat dilihat

pada Lampiran G.1:
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Tabel 14
Nilai permainan kegiatan ke-1
Kelompok 1 2 3 4 5
Nilai 3 4 2 2 0 1

Selama proses pembelajaran berlangsung telah dilakukan pengamatan
maupun wawancara, dan ditemukan kendala atau hambatan yang dihadapi baik
oleh peneliti maupun siswa antara lain:

{a) Suasana kelas tampak ramai walaupun masih bisa dikendalikan. Akibatnya
peneliti memerlukan waktu lebith lama karena perlu mengatur dan
menertibkan siswa.

(b) Peneliti dalam menjelaskan aturan permainan terlalu cepat sehingga beberapa
siswa tidak mengerti apa yang harus diperbuat.

(¢) Perhatian peneliti terhadap siswa kurang. Akibatnya banyak siswa yang
sebenarnya membutuhkan bantuan guru tidak dapat dilayani.

(d) Masih terdapat beberapa siswa yang melakukan kesalahan dalam membaca

M 2 : (24 T 2%
nama suatu pecahan seperti =, dibaca “dua sepertiga”.
3

Hasil Refleksi:

Agar keterlibatan siswa dapat lebih ditingkatkan dan kendala yang dihadapi
pada kegiatan ke-1 ini dapat dikurangi maka sesuai hasil diskusi peneliti dengan
kolaborator pada akhir kegiatan pembelajaran ke-1, terdapat beberapa saran untuk
meningkatkan dan memperbaiki pelaksanaan kegiatan pembelajaran ke-2 yaitu:

(a) Jumlah anggota kelompok diperkecil.
(b) Peneliti harus bersikap adil dan mampu melihat siswa mana yang seharusnya

perlu ditolong dan mana yang perlu didorong lebih mandiri.
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(c) Pada tindakan berikutnya hendaknya dalam menyampaikan perintah atau
aturan untuk permainan pada siswa temponya agak diperlambat.

(d) Cara membaca nama pecahan diperkenalkan secara tertulis.

Kegiatan ke-2:

Materi: Pecahan sebagai bagian dari keseluruhan.

Tujuan pembelajaran: Mengingatkan siswa dalam menyatakan beberapa
bagian dari keseluruhan ke bentuk pecahan.

Permainan:

a) Alat:
¢ Berbagai bentuk bangun datar seperti daerah: lingkaran, bujur sangkar,
persegipanjang, segitiga, dan segienam dalam suatu tempat tertentu.
& Berbagai macam bentuk potongan matras.

Gambar alat permainan tersebut tampak sebagai berikut:
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b) Aturan permainan:

» Permainan ini dilaksanakan secara berkelompok yang terdiri dari 3-4

orang.

» (Cara bermain:

1) Siswa memilih beberapa macam bentuk potongan matras yang harus
dipadukan dan disusun dalam setiap daerah bangun datar.

2) Syarat dalam memadukan potongan matras yang akan disusun adalah
yang dapat menutup setiap daerah bangun datar dengan tepat.

Pelaksanaan Kegiatan Pembelajaran:

Pelaksanaan Kegiatan ke-2 siklus satu masih dilakukan dengan metode
permainan matematika dengan materi dan tujuan yang sama hanya alat permainan
yang berbeda dengan melakukan beberapa perbaikan atas dasar beberapa saran
dari pengamat dan hasil diskusi peneliti dengan pengamat pada akhir kegiatan ke-
1. Pelaksanaan kegiatan ke-2 dilakukan sebagai berikut ini:

1) Peneliti menjelaskan cara bermain kepada siswa sebagaimana yang diuraikan
pada aturan permainan di atas. Dimana peneliti masih memberikan penjelasan
bahwa setiap satu potongan matras yang dapat menutup setiap dacrah bangun
datar dengan tepat menunjukkan satu potongan matras utuh yang menyatakan
bilangan “satu’.

2) Siswa melaksanakan permainan dalam kelompok sesuai dengan aturan
permainan di atas selama kurang lebih 20 menit.

3) Setelah melaksanakan permainan di atas, dilanjutkan dengan permainan untuk

menyatakan nama pecahan dari potongan matras yang telah tersusun dalam
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setiap daerah bangun datar. Dimana sebelumnya guru menekankan cara

membaca nama pecahan dengan benar yang dijelaskan secara tertulis di

papan tulis. Kemudian peneliti dan siswa membuat kesepakatan bahwa

kelompok yang berhak menjawab soal tebakan yang dibacakan oleh peneliti
secara klasikal di kelas adalah kelompok yang tunjuk jari terlebih dahulu dan
setiap kali anggota kelompok tersebut dapat menjawab dengan benar akan
mendapatkan skor satu. Dan diakhir permainan kelompok yang mendapatkan
nilai paling banyak dinyatakan sebagai pemenang. Pertanyaan yang diajukan
dapat dilihat pada Lampiran F.2. Kegiatan permainan ini berlangsung selama
45 menit.
Hasil observasi:

Pelaksanaan pembelajaran pada kegiatan ke-2 ini menunjukkan bahwa respon
terhadap pembelajaran yang disugubkan dengan permainan semakin menarik
perhatian sebagian besar siswa. Hal ini tampak dari hasil pengamatan yang
dilakukan ( Lampiran B.2 ) yang mengatakan bahwa siswa tampak semakin
senang dan aktif terlibat dalam mengerjakan tugas. Hasil pengamatan ini
didukung pula dari hasil wawancara ( Lampiran D.2 ) yang mengatakan bahwa
minat siswa cukup baik, yang ditunjukkan dengan keceriaan dan antusias siswa
saat menjawab tebakan atau melaksanakan permainan yang disuguhkan

Sedangkan dari hasil pengamatan keterlibatan yang dilakukan terhadap 32
siswa yang hadir sesuai dengan aspek yang harus diamati menunjukkan bahwa
hasil analisis keterlibatan siswa secara keseluruhan mengalami peningkatan dari

kegiatan ke-1 yaitu masuk dalam kualifikasi cukup ( Lampiran C.1 ). Hasil
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keterlibatan dapat dilihat dalam Tabel 15 berikut ini dan secara lengkap data dapat

dilihat dalam Lampiran C.3:

Tabel 15
Keterlibatan siswa pada kegiatan ke-2
Kriteria keterlibatan Jumlah siswa
Sangat Rendah 5
Rendah %
Cukup 10
Tinggi 6
Sangat Tinggi 4

Sedangkan dari hasil wawancara ( Lampiran D.2 ) diperoleh informasi bahwa
partisipasi siswa ini mengalami peningkatan karena jumlah anggota kelompok
yang semakin sedikit maka kesempatan siswa untuk terlibat dalam permainan
peluangnya lebih besar, sehingga komunikasi yang terjalin antara siswa lebih baik
meskipun ada satu kelompok yang masih didominasi oleh beberapa siswa.

Apabila dilihat dari pengamatan hasil kerja siswa menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa sudah tidak lagi melakukan kesalahan dalam membaca nama
pecahan bahkan semakin lancar dalam menyatakan nama pecahan. Hal ini
tercermin pula dari nilai permainan yang dilaksanakan pada kegiatan ke-2 ini.
Hasil ini dapat dilihat pada Tabel 16 berikut ini dan data secara lengkap dapat

dilihat pada Lampiran G.2:

Tabel 16

Nilai permainan kegiatan ke-2
Kelompok 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Nilai 2 2 5 2 1 3 2 5 2

Dari hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan, meskipun sudah

dilakukan perbaikan ternyata masih terdapat kendala yang dihadapi antara lain:
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(a) Karena peneliti belum memberikan contoh peragaan cara bermainnya maka
peneliti masih harus mengulang-ulang perintah cara bermainnya. Akibatnya
waktu yang digunakan untuk belajar masih kurang efektif.

(b) Masih terdapat siswa yang takut dan malu untuk terlibat. Akibatnya masih
ada siswa yang sangat mendominasi kelompoknya.

Hasil Refleksi:

Berdasarkan dari permasalahan yang dijumpai, kritikan dari pengamat dan
hasil diskusi peneliti dengan kolaborator pada akhir kegiatan pembelajaran ke-2
ini, maka untuk meningkatkan dan memperbaiki pelaksanaan kegiatan
pembelajaran ke-3 ini terdapat beberapa saran antara lain:

(a) Sebelum dilakukan permainan hendaknya dalam menjelaskan aturan
permainan disertai contoh peragaan cara bermainnya.

(b) Perlu memberikan dorongan bagi siswa yang belum terlibat dan perlu

mengingatkan siswa untuk dapat saling bekerjasama dengan kelompoknya.

Kegiatan ke-3:

Materi: Pecahan senilai.
Tujuan pembelajaran: Mengingatkan siswa dalam menentukan pecahan-
pecahan yang senildai.
Permainan:
a) Alat:
¢ 10 potongan matras berbentuk daerah persegipanjang dimana 9 potongan

matras yang lain masing-masing dibagi menjadi 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 12
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bagian sama besar. Potongan-potongan matras tersebut kemudian disusun
pada masing-masing wadah sesuai dengan warna dan besar ukurannya.
Dalam meletakkan potongan matras pada setiap wadahnya dimulai dengan
urutan banyaknya potongan matras yang paling sedikit yang dapat

menutup wadahnya dengan tepat.

Alat Permainan tampak sebagai berikut:

b) Aturan permainan:
» Permainan ini dilakukan dalam kelompok kecil yang terdiri dari 2-3 siswa.
» Cara bermain:
1) Siswa dalam kelompok harus memilih potongan matras yang telah
tersusun dari dua wadah yang berbeda.
2) Syarat potongan matras yang dipilih harus menunjukkan panjang yang

sama antara potongan matras dari kedua wadah tersebut.
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3) Setelah itu potongan matras yang telah dipilih dari masing-masing wadah
tersebut harus dinyatakan nama pecahannya.

4) Dan nama pecahan tersebut dituliskan pada selembar kertas dalam bentuk
lambang bilangan pecahan dengan memberikan tanda “ = diantara kedua
bilangan pecahan tersebut.

5) Kelompok yang paling banyak menuliskan pasangan pecahan senilai ini

dengan benar dinyatakan sebagai pemenangnya.

Pelaksanaan Tindakan Pembelajaran:

Kegiatan ke-3 siklus satu ini dilaksanakan dengan perbaikan atas dasar

beberapa saran dari pengamat serta hasil diskusi peneliti dan pengamat pada akhir

kegiatan ke-2. Pelaksanaan kegiatan ke-3 dilakukan sebagai berikut ini:

D

2)

3)

4)

Peneliti menjelaskan cara bermain pada siswa sebagaimana yang diuraikan
pada aturan permainan di atas disertai pula dengan contoh cara bermainnya.
Siswa melaksanakan permainan ini yang dibatasi dalam waktu 20 menit.
Setelah itu, peneliti bersama siswa membahas hasil permainan masing-masing
kelompok dimulai dengan meminta setiap kelompok menuliskan pasangan
pecahan senilai dari hasil permainannya di papan tulis.

Kegiatan ke-3 ini ditutup dengan memberikan soal evaluasi formatif sikius
satu pada siswa yang harus dikerjakan selama 15 menit. Soal evaluasi

formatif dapat dilihat pada Lampiran E.1.

Hasil Observasi:

Respon yang ditunjukkan siswa pada kegiatan ke-3 cukup baik dimana

permainan yang disuguhkan masih menarik perhatian sebagian besar siswa. Hal
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ini tampak dari hasil pengamatan ( Lampiran B.3 ) yang mengatakan bahwa
semua kelompok bersedia mengerjakan tugas yang diberikan sesuai dengan
petunjuk, partisipasi sebagian siswa cukup aktif dan siswa tampak menyenangi
permainan yang disuguhkan. Hasil pengamatan ini didukung pula dengan hasil
wawancara yang dilakukan ( Lampiran D.3 ) yang mengatakan bahwa siswa
tampak senang dan antusias untuk dapat menyelesaikan tugas yang diberikan
dengan sebaik mungkin, bahkan sudah terdapat beberapa siswa yang secara
spontanitas menjawab maupun bertanya dan mengerjakan tugas yang diminta di
papan tulis.

Apabila dilihat dari hasil keterlibatan siswa sesuai dengan aspek yang harus
diamati juga menunjukkan peningkatan, meskipun dari hasil analisis keterlibatan
yang dilakukan masih termasuk dalam kriteria cukup ( Lampiran C.1 ). Hasil
analisis keterlibatan 34 siswa yang hadir diperoleh ada 2 siswa yang kriteria
keterlibatan masih sangat rendah, 4 siswa dengan kriteria keterlibatan rendah, 12
siswa dengan kriteria keterlibatan cukup, 10 siswa dengan kriteria keterlibatan
tinggi dan sebanyak 6 orang dengan kriteria keterlibatan sangat tinggi. Hasil
keterlibatan dapat dilihat pada Tabel 17 berikut ini dan secara lengkap data

keterlibatan seluruh siswa dapat dilihat pada Lampiran C 4:

Tabel 17
Keterlibatan siswa pada kegiatan ke-3
Kriteria keterlibatan Jumlah siswa
Sangat Rendah 2
Rendah 4
Cukup 12
Tinggi 10
Sangat Tinggi 6
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Apabila dilihat dari pengamatan hasil kerja siswa dengan permainan yang
disuguhkan menunjukkan bahwa, kelompok yang dinyatakan sebagai pemenang
mampu menuliskan sebanyak 23 pasangan pecahan senilai walaupun masih
terdapat satu kelompok yang hanya mampu menuliskan 10 pasangan pecahan
senilai dengan benar dari batas waktu yang telah ditentukan. Contoh hasil kerja
siswa ini dapat dilihat pada Lampiran G.4. Hasil permainan dari masing-masing
kelompok dapat dilihat pada Tabel 18 berikut ini dan secara lengkap dapat dilihat
pada Lampiran G.3:

Tabel 18
Nilai permainan pada kegiatan ke-3

Kelompok |1 12 [3 |4 |5 le [7 [8 19 J10 [11 [12

Nilai 10 |15 [18 [14 l14 [15 [23 |17 [20 |15 |16 |14

Dari hasil pengamatan yang didukung hasil wawancara ( Lampiran D.3 )
menunjukkan bahwa sebagian siswa sudah ada yang bisa memberikan kesimpulan
bahwa setiap bilangan pecahan dapat diberi nama lain dengan cara mengalikan
atau membagi pembilang dan penyebut dengan bilangan asli yang sama.

Dari hasil evaluasi formatif siklus satu pada akhir kegiatan ke-3 ini
menunjukkan nilai rata-rata kelas yang dicapai cukup baik dengan rata-rata nilai
75,09. Hasil evaluasi formatif ini dapat dilihat pada Tabel 19 dan data secara

lengkap dapat dilihat pada Lampiran H.1:



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

55

Tabel 19
Hasil evaluasi formatif siklus satu
No | Klasifikasi Keberhasilan | Interval Nilai Jumlah Prosentase
Siswa
1 Sangat baik 81 -100 4 11,76 %
2 Baik 66 — 80 14 41,18 %
3 Cukup 56 — 65 11 32,35 %
4 Kurang 46 — 55 5 14,71 %
5 Sangat Kurang 0-45 0 0 %
Jumlah 34 100 %

Dilihat dari hasil evaluasi, kesalahan yang dilakukan siswa banyak
disebabkan karena siswa kurang teliti dalam mengerjakan soal yang diberikan.
Contoh hasil pekerjaan evaluasi soal siklus satu dari siswa dapat dilihat pada
Lampiran G.9.

Dari hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan, meskipun sudah
dilakukan perbaikan ternyata masih terdapat kendala yang dihadapi antara lain:

(a) Masih terdapat dua siswa yang masih selalu tertinggal belajarnya dari teman-
temannya. Dari hasil informasi dari guru kelas ternyata kedua siswa yang
bersangkutan memang mempunyai kemampuan dan daya konsentrasi yang
kurang daripada siswa yang lainnya.

(b) Suara guru masih kurang keras sehingga siswa yang duduk di belakang
terkadang kurang jelas mendengarnya.

Hasil Refleksi:

Berdasarkan dari adanya permasalahan yang masih ada, maka masih terdapat

beberapa saran untuk perbaikan kegiatan berikutnya antara lain:
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(a) Perlu memberikan pendampingan khusus pada siswa yang masih merasa
kesulitan dalam belajarnya sehingga belajarnya lebih terarah dan tidak terlalu
tertinggal jauh dengan teman-temannya.

(b) Suara guru lebih diperkeras lagi.

(c) Mengingatkan siswa untuk lebih tekun dan teliti agar hasil belajarnya lebih

baik.

b) Siklus dua

Pada siklus dua ini terdiri dari tiga kegiatan pembelajaran sebagai berikut:

Kegiatan ke-4:

Materiz pecahan desimal.
Tujuan pembelajaran: Mengingatkan siswa dalam mengubah pecahan biasa ke
bentuk desimal dan sebaliknya.

Permainan ke-1:

a) Alat:

&% 5 buah karton berbentuk daerah bujur sangkar dengan ukuran sisi 15 cm.
Dimana masing-masing karton dibagi menjadi 2, 4, 5, 10, 100 bagian
sama besar.

Alat tampak pada gambar berikut ini:
1 2 3
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b) Aturan permainan 1:

» Permainan ini dimainkan oleh 3-4 orang.

b

Cara bermain:

1)

2)

3)

4)

Siswa mengambil masing-masing satu potongan karton dari wadah
satu, dua dan tiga.

Kemudian mengambil beberapa potongan karton dari wadah keempat
dan kelima yang dapat menutup dengan tepat satu potongan karton
dari wadah satu, dua dan tiga yang telah diambil.

Setiap kali selesai mengambil karton dari wadah empat maupun lima
yang dapat menutup masing-masing satu potongan karton dari wadah
satu, dua dan tiga, siswa menyatakan bilangan pecahan di papan tulis
yang ditunjukkan oleh potongan karton yang telah diambil tersebut.
Selanjutnya menyatakan cara lain penulisan bilangan-bilangan

pecahan tersebut ke bentuk pecahan desimal.

57
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5) Setiap kali kelompok yang dapat menyatakan cara lain penulisannya
ke bentuk desimal dengan benar dan paling cepat mendapatkan skor
satu, Diakhir permainan yang mendapatkan nilai paling banyak
dinyatakan sebagai pemenang.

Permainan ke-2:
a) Alat:
& 24 buah kartu pecahan.

Contoh bentuk kartunya sebagai berikut ini:

0,25

W o

N
2 | 0%,

b) Aturan permainan 2:
> Permainan ini dimainkan oleh 3-4 orang.
» Cara bermain:
1) Semua kartu dikocok kemudian dibagikan sama banyak kepada setiap
pemain.
2) Disepakati terlebih dahulu siapa pemain pertama.

3) Pemain pertama meletakkan satu kartunya terbuka di atas meja,

misalnya:

5 025

4) Pemain berikutnya mencari dan kemudian memasangkan kartu pecahan
yang senilai disalah satu sisi kartu yang telah dibuka. Dalam

memasangkan kartu senilainya tidak boleh dalam bentuk penulisan

pecahan yang sama seperti —i« dengan %. Jadi syarat memasangkan
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pecahan senilainya harus dalam bentuk pecahan desimal dengan
pecahan biasa dan sebaliknya.
5) Pemain yang kartunya habis lebih dahulu atau banyaknya kartu paling

sedikit tersisa dinyatakan sebagai pemenang.

Pelaksanaan Tindakan Pembelajaran:

Pelaksanaan pembelajaran kegiatan ke-4 siklus dua ini dilakukan dengan

perbaikan atas dasar beberapa saran dari pengamat dan hasil diskusi peneliti

bersama pengamat pada akhir siklus satu. Pelaksanaan kegiatan ke-4 dilakukan

sebagai berikut ini:

Ly

2)

Peneliti menjelaskan cara bermain pada siswa sebagaimana yang diuraikan
pada aturan permainan 1 di atas disertai dengan contoh cara bermainnya.
Dimana sebelumnya peneliti masih memberikan tambahan penjelasan cara
menyatakan atau menuliskan pecahan desimal dengan menggunakan koma
dan angka. Dalam pecahan desimal, nilai posisi satu angka dibelakang koma
menunjukkan persepuluhan dan nilai posisi dua angka dibelakang koma
menunjukkan perseratusan. Kemudian meminta pada siswa untuk menuliskan
pada masing-masing potongan karton yang telah terbagi menjadi 10 bagian
yang sama dengan “ 0,1 ” dan pada karton yang terbagi menjadi 100 bagian
yang sama dengan “ 0,01 ”.

Siswa melaksanakan permainan dalam kelompok sesuai dengan aturan
permainan pertama di atas.

Kemudian dilanjutkan dengan kegiatan permainan untuk melatih ketrampilan

siswa dalam mengubah pecahan ke pecahan desimal maupun sebaliknya yaitu
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dengan permainan kartu. Dimulai dengan peneliti menjelaskan cara bermain

yang diuraikan pada aturan permainan kedua di atas disertai pula dengan

pemberian contoh cara bermainnya oleh peneliti.

4) Selanjutnya siswa melaksanakan permainan dengan kartu dalam kelompok
yang berlangsung kurang lebih selama 25 menit.

Hasil Observasi:

Siswa masih menunjukkan respon yang baik selama proses pembelajaran
pada kegiatan ke-4 ini berlangsung. Hal ini tampak dari hasil pengamatan
( Lampiran B4 ) yang menunjukkan bahwa siswa lebih antusias dalam
mengerjakan tugas sesuai dengan petunjuk yang diberikan, bahkan saat
melaksanakan permainan dengan kartu beberapa kelompok sampai melakukan
permainan ini berulang kali.

Dari hasil analisis pengamatan keterlibatan siswa sesuai dengan aspek
keterlibatan yang diamati menunjukkan hasil keterlibatan dengan kriteria cukup
( Lampiran C.1 ). Hasil pengamatan keterlibatan sesuai aspek yang harus diamati
pada kegiatan ke- 4 ini dapat dilihat pada Tabel 20 dan data ini secara lengkap

dapat dilihat pada Lampiran C.5:

Tabel 20
Keterlibatan siswa pada kegiatan ke-4
Kriteria keterlibatan Jumlah siswa
Sangat Rendah 0
Rendah 3
Cukup 14
Tinggi 9
Sangat Tinggi 7
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Sedangkan dari pengamatan hasil kerja siswa menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa sudah mampu menyatakan dan mengubah pecahan biasa ke bentuk
pecahan desimal demikian juga sebaliknya. Walaupun pada saat melakukan
permainan dengan kartu, masih ada beberapa siswa yang membutuhkan waktu
cukup lama untuk berpikir terutama saat harus mengubah dahulu pecahan biasa ke
bentuk pecahan persepuluhan atau perseratusan.

Dari hasil pengamatan dan wawancara masih ditemukan kendala yang
dihadapi pada kegiatan ke-4 ini, yaitu peneliti masih terlalu mendominasi dalam
memberikan penjelasan pada siswa sehingga siswa kurang mendapatkan
kesempatan untuk bertanya.

Hasil Refleksi:

Berdasarkan saran yang didapat dari hasil diskusi peneliti dengan pengamat

untuk memperbaiki kendala yang masih ada, peneliti perlu lebih memberikan

kesempatan siswa untuk bertanya.

Kegiatan ke-§:

Materi: membandingkan pecahan.

Tujuan pembelajaran: Siswa dapat membandingkan dua pecahan menggunakan

tanda (13 >H’ ' < b2 atau €« = ’!'
Permainan:
a) Alat:

&% Kartu pecahan dan kartu tanda “lebih dari”, “kurang dari” dan ‘“sama

dengan”. Contoh kartu tampak pada gambar berikut ini:

=
oo
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&% 10 potongan matras berbentuk daerah lingkaran dimana masing-masing
dibagi menjadi 2, 3, 4, 5, 6, 8,9, 10, 12 dan 15 bagian sama besar
& Papan bingkai yang terbuat dart matras. Alat permainan tampak pada

gambar berikut ini:

b) Aturan Permainan:
¥ [Permainan ini dilaksanakan secara berkelompok beranggotakan 3-4 orang.
» [JCara bermain:

1) Siswa memilih potongan matras sesuai dengan arahan pertanyaan
yang dibacakan peneliti. Arahan pertanyaan dapat dilihat pada
Lampiran F.3.

2) Potongan matras yang dipilih harus diletakkan pada papan bingkai.
Wadah satu untuk potongan matras yang disebutkan pertama dalam
arahan pertanyaan dan wadah dua untuk potongan matras yang
disebutkan kedua dalam arahan pertanyaan.

3) Kemudian memilih 2 kartu pecahan yang ditunjukkan oleh potongan
matras dart masing-masing wadah dalam bingkai dan kartu tanda “>”,

“<” dan “ =" untuk ditempelkan pada selembar kertas
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4) Dalam meletakkan kartu tanda “ >, “ < dan “ = " diantara 2 kartu

pecahan yang telah dipilih syaratnya sebagai berikut:

e Apabila potongan matras pada wadah pertama lebih besar dari
wadah kedua maka kartu tanda “ > ” yang dipilih.

e Apabila potongan matras dalam wadah pertama lebih kecil dari
wadah kedua maka kartu tanda “ < yang dipilih.

e Apabila potongan matras pada wadah pertama besarnya sama
dengan wadah kedua maka kartu tanda *“ = yang dipilih.

Pelaksanaan Tindakan Pembelajaran:

Pelaksanaan pembelajaran kegiatan ke-5 ini dilakukan dengan perbaikan atas
dasar beberapa saran dari pengamat dan hasil diskusi peneliti bersama pengamat
pada akhir kegiatan ke-4. Pelaksanaan kegiatan ke-5 dilakukan sebagai berikut ini:
1) Peneliti memberikan penjelasan tentang cara bermain sebagaimana diuraikan

pada aturan permainan di atas dan contoh bermainnya. Dimana sebelumnya

peneliti memberikan penjelasan mengenai tanda “lebih dari”, “kurang dari”
dan “sama dengan” sambil memperlihatkan kartu dengan tanda “ > ”, «“ < ”,
dan “= " yang akan digunakan.

2) Siswa melaksanakan permainan sesuai aturan permainan di atas. Setiap kali
selesai membacakan soal mengenai membandingkan dua pecahan yang setipe,
peneliti dan siswa membahas hasil permainan tersebut.

Hasil Observasi:

Partisipasi siswa cukup baik selama proses pembelajaran kegiatan ke-5

berlangsung. Hal ini tercermin dari hasil pengamatan ( Lampiran B.5 ), dimana
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menurut penilaian pengamat sebagian besar siswa tampak aktif dan siswa sudah
mulai berani untuk mengajukan pertanyaan bila mengalami kesulitan, selain itu
dominasi dalam berkelompok oleh sebagian siswa sudah berkurang.

Dari pengamatan hasil kerja siswa selama proses pembelajaran kegiatan ke-5
ini berlangsung menunjukkan bahwa siswa sudah dapat membandingkan dua
pecahan dengan baik. Hal ini tercermin dari sebagian besar siswa yang sudah
dapat menarik kesimpulan dari hasil permainan sebagai berikut: (a) apabila ada
dua pecahan dengan penyebut sama dan pembilang berbeda maka pecahan dengan
pembilang lebih kecil menunjukkan nilai pecahan yang lebih kecil, (b) apabila ada
dua pecahan dengan penyebut berbeda dan pembilang sama maka pecahan dengan
penyebut lebih kecil menunjukkan nilai pecahan yang lebih besar, dan (c) apabila
ada dua pecahan dengan penyebut dan pembilangnya berbeda maka untuk lebih
mudah membandingkannya, penyebut dari kedua pecahan tersebut harus
disamakan terlebih dahulu.

Meskipun demikian masih ditemui kesulitan atau kendala yang dialami
sebagian siswa pada saat belajar membandingkan dua pecahan yaitu masih
terdapat beberapa siswa sering terbalik dalam menggunakan tanda “ lebih dari ”
dengan “ kurang dari 7. Dari hasil wawancara terhadap siswa ( Lampiran D.5 )
diperoleh informasi bahwa sebagian siswa belum dapat membedakan dalam
menggunakan tanda “lebih dari™ atau “kurang dari” saat membandingkan dua
pecahan.

Dari hasil analisis keterlibatan siswa sesuai dengan aspek yang harus diamati

masih menunjukkan hasil keterlibatan dengan kriteria cukup ( Lampiran C.1 ).
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Hasil keterlibatan siswa pada kegiatan ke-5 ini dapat dilihat pada Tabel 21 dan
secara lengkap data keterlibatan seluruh siswa dapat dilihat pada Lampiran C.6:

Tabel 21
Keterlibatan siswa pada kegiatan ke-5

Kriteria keterlibatan Jumlah siswa
Sangat Rendah 0
Rendah 3
Cukup 10
Tinggi 15
Sangat Tinggi 5
Hasil Refleksi:

Berdasarkan permasalahan yang dijumpai, kritikan dari pengamat dan hasil
diskusi pengamat dengan peneliti pada akhir kegiatan ke-5 ini, didapatkan
kesepakatan yaitu untuk mengenalkan kembali istilah lebih dari ( “>" ) dan kurang
dari ( “<” ) dengan cara:

(a) Dijelaskan secara tertulis di papan tulis.
(b) Mengenalkan istilah ini disertai dengan contoh penggunaannya dalam
kehidupan sehari-hari sehingga diharapkan akan lebih mudah ditangkap siswa

dan lebih memotivasi belajar siswa.

Kegiatan ke-6:

Materi: Mengurutkan pecahan.
Tujuan pembelajaran: Siswa dapat mengurutkan tiga pecahan dari yang
terbesar sampai yang terkecil atau dari yang terkecil sampai yang

terbesar.
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Permainan:
a) Alat:
&% Papan terbuat dari gabus yang ditempel di depan kelas. Contoh papan

tampak pada gambar berikut ini:

Urutan dari yang lebih besar | Uriltan déu'i yang kl‘ebih keeil

¢ 30 kartu pecahan bergambar dan setiap 3 buah kartu mempunyai bentuk
daerah bangun datar yang sama. Contoh kartu yang digunakan tampak

seperti berikut ini dan secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran F.9:

b) Aturan permainan:
> Permainan ini dilakukan secara individual.
» Cara berrﬁain:
1) Siswa mengambil 3 kaﬁu pecahan secara acak dengan bentuk daerah

bangun datar yang sama.
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2) Kemudian mengurutkan ketiga kartu yang diambil sesuai permintaan
peneliti ( dari urutan terbesar atau dari yang terkecil ) dan
menempelkannya pada papan gabus.

3) Syarat mengurutkan kartu sesuai dengan besarnya bagian yang diarsir
dari setiap daerah bangun datar dalam kartu tersebut.

4) Siswa menyatakan nama pecahan dan menuliskannya pada selembar
kertas dalam bentuk bilangan beserta tanda “lebih dari” atau “kurang
dari” dari bagian yang diarsir pada masing-masing kartu bergambar
yang telah diurutkan tersebut.

Pelaksanaan Tindakan Pembelajaran:

Pelaksanaan pembelajaran kegiatan ke-6 ini dilakukan dengan perbaikan atas
dasar beberapa saran dari pengamat dan hasil diskusi peneliti bersama pengamat
pada akhir kegiatan ke-5. Pelaksanaan kegiatan ke-6 dilakukan sebagai berikut ini:
1) Pelaksanaan tindak pembelajaran kegiatan ke-6 ini diawali dengan

memberikan penjelasan kembali tanda “lebih dari” dan “kurang dari” secara

tertulis di papan tulis disertai dengan memberikan contoh penggunaan istilah
kedua tanda ini dalam kehidupan sehari-hari dan cara penulisannya dalam
bentuk matematika. Contohnya sebagai berikut “ibu punya tiga permen dan
adik punya empat permen, permen siapa yang lebih banyak?”. Contoh ini
ditulis dalam kalimat matematikanya di papan tulis sebagai berikut “3 < 4~
dibaca: tiga kurang dari empat atau ” 4 > 3  dibaca: empat lebih dari tiga.

Jadi empat permen adik lebih banyak daripada tiga permen ibu.
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2) Kemudian peneliti memberikan penjelasan tentang cara bermain sebagaimana
diuraikan pada aturan permainan di atas disertai contoh cara bermainnya.

3) Siswa melaksanakan permainan sesuai dengan aturan permainan di atas.
Diawali dengan peneliti meminta salah satu siswa untuk mengambil 3 kartu
bergambar yang akan diurutkan. Setiap kali selesai mengurutkan kartu, siswa
yang lain menuliskan nama pecahan bagian yang diarsir dari setiap urutan
kartu tersebut. Siswa yang dapat menyatakan dan menuliskan nama pecahan
paling cepat dan benar sesuai yang diminta, berhak menggantikan dalam
mengurutkan kartu bergambar di papan gabus.

4) Kegiatan ke-6 ini ditutup dengan memberikan soal evaluasi formatif siklus
dua yang harus dikerjakan siswa selama 15 menit.

Hasil Observasi:

Terhadap pelaksanaan kegiatan pembelajaran ke-6 ini, pengamat menilai
bahwa siswa tampak semakin bersemangat dan berminat mengikuti pembelajaran
dengan permainan yang disuguhkan. Hal ini tercermin dari hasil pengamatan
( Lampiran B.6 ) yang mengatakan bahwa partisipasi siswa dalam kelas cukup
aktif dan siswa semakin merasa senang mengikuti pembelajaran dengan
permainan yang disuguhkan.

Apabila dilihat dari hasil pengamatan keterlibatan siswa yang dilakukan
sesuai dengan aspek keterlibatan yang harus diamati menunjukkan bahwa
keterlibatan siswa masih termasuk dalam kriteria cukup ( Lampiran C.1 ). Hasil
keterlibatan siswa pada kegiatan ke-6 ini dapat dilihat dalam Tabel 22 dan secara

lengkap dapat dilihat dalam Lampiran C.7:
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Tabel 22
Keterlibatan siswa pada kegiatan ke-6
Kriteria keterlibatan Jumlah siswa
Sangat Rendah 0
Rendah 2
Cukup 11
Tinggi 12
Sangat Tinggi 9

Dari hasil pengamatan dan didukung dari hasil wawancara ( Lampiran D.6 )
menunjukkan bahwa dengan mengulas dan mengenalkan istilah tanda “> dan “<”
sesuai hasil refleksi kegiatan ke-5 menunjukkan hasil yang cukup baik, sebagian
besar siswa sudah tidak melakukan kesalahan dalam menggunakan tanda “lebih
dari” dan “kurang dari”.

Dari hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan masih ditemukan
kesulitan atau hambatan yang dialami siswa, yaitu bila giliran mengurutkan
pecahan adalah siswa yang memiliki kemampuan berpikir kurang membutuhkan
waktu cukup lama schingga membuat teman yang lainnya tidak sabar untuk
menunggu dan seringkali bagi siswa yang kurang sabar tersebut mengganggu
teman yang lain.

Pada akhir kegiatan ke-6 siklus dua ini dilakukan evaluasi untuk mengetahui
tingkat pencapaian belajar siswa. Hasil evaluasi formatif siklus dua mengalami
peningkatan nilai rata-rata kelas dibandingkan dengan hasil evaluasi formatif
siklus satu meskipun peningkatan tersebut tidak terlalu besar. Adapun nilai rata-
rata evaluasi formatif kelas yang dicapai menunjukkan hasil cukup baik dengan

nilai rata-rata 76, 65. Hasil evaluasi dapat dilihat pada Tabel 23 berikut ini:
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Tabel 23
Hasil evaluasi formatif siklus dua
No Klasifikasi Interval Nilai Jumlah Prosentase
Keberhasilan Siswa
1 | Sangat baik 81— 100 8 23,53 %
2 | Baik 66 — 80 16 47,06 %
3 | Cukup 56 — 65 9 26,47 %
4 | Kurang 46 — 55 1 2,94 %
5 | Sangat Kurang 0—45 - -
Jumlah 34 100 %
Hasil Refleksi:

Berdasarkan permasalahan yang dijumpai, kritikan dari pengamat dan hasil
diskusi pengamat dengan peneliti pada akhir kegiatan ke-6 ini, terdapat beberapa
saran yang harus mendapat perhatian dari peneliti untuk memperbaiki kegiatan
pembelajaran berikutnya. Beberapa saran tersebut sebagai berikut
(a) Peneliti masih perlu memberikan bimbingan khusus dan waktu yang cukup

bagi siswa yang agak lamban dalam menyelesaikan soal

(b) Peneliti perlu menegur siswa yang mengganggu siswa yang lain.

¢) Siklus tiga
Pada siklus tiga ini terdiri dari dua kegiatan pembelajaran sebagai berikut:
Kegiatan ke-7:
Materi: Menjumlahan dua pecahan berpenyebut tidak sama.
Tujuan pembelajaran: Siswa dapat menjumlahkan dua pecahan berpenyebut

tidak sama.
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71

& Papan bingkai dari matras. Gambar alat tampak di bawah ini:

&% 22 potongan matras berbentuk daerah bujursangkar dimana setiap 2

potongan matras masing-masing dibagi menjadi 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 12,

15 dan 20 bagian sama besar.

¢ Kartu soal. Contoh kartu dapat dilihat dibawah ini dan secara lengkap

dapat dilihat pada Lampiran F.5.

1) Ibn mempunyai satu potong matras
berbentuk bujursangkasr yang dibagi
menjadi empat bagian yang sama besar.

2) Bapak mempunyai satu potongan matras
dengan bentak bujursangkar yang dibagi
menjadi empat bagian yang sama besar.

3) Satue bagian potong matras ibn
dimasukan dalam suate wadah dan
bapak memasukkan juga satu bagian
potongan matrasnya dalam wadah yang
sama dengan ibu.

Berapa bagian pofongan mafras yang ada

dalam wadzah tersebut?

1) Ibu mempunyai sstu polong matras.
‘berbentak bujursangkar yang  dibagi
menjadi dua bagian vang sama besar,

2) Bapak mempunyai sata potongan matras.
dengan bentuk bujursangkar yang dibagi
menjadi tiga bagian yang sama besar,-

3) Ibu memasukan satu bagian potong
matras dalam suatu wadah dan bapak
juga memasnukkan dua bagian potongan
matrasnya pada  wadsh yang  sama
dengan ibu, L

' 3erapa bagian pofongan Inatras yang ada

dalam wadah tersebut?

b) Aturan Permainan:

¥ DPermainan ini dilakukan dalam kelompok yang terdiri dari 3-4 siswa.

» OCara bermain:

1) 10 kartu soal dibagikan pada masing-masing kelompok yang diletakkan

secara tertutup di atas meja.
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Setiap kelompok membuka kartu dimulai dari kartu paling atas dan setiap
kali satu kartu dibuka, siswa harus menyelesaikan soal dalam kartu sambil
memperagakan dengan papan bingkai dan potongan matras.

Syarat dalam menyelesaikan soal dengan menggunakan papan bingkai dan

potongan matras sebagai berikut:

e Wadah pertama untuk meletakkan potongan matras sesuai dengan yang
disebutkan pada nomor satu dari kartu yang dibuka.

e Wadah kedua untuk meletakkan potongan matras sesuai dengan yang
disebutkan pada nomor dua dari kartu yang dibuka.

e Wadah ketiga untuk meletakkan potongan matras yang diambil dari
wadah pertama dan kedua sesuai dengan nomor tiga dari kartu yang
dibuka.

Kemudian siswa menyatakan hasil penggabungan potongan matras dalam

wadah ketiga dan menuliskan kalimat matematikanya dalam bentuk

penjumlahan pecahan di belakang kartu soal yang dibuka tersebut.

Setiap kali kelompok yang dapat menunjukkan hasil penggabungan matras

dan menyatakan hasil penjumlahannya dengan benar dan paling cepat

mendapatkan skor satu. Diakhir permainan yang mendapatkan nilai paling

banyak dinyatakan sebagai pemenang.

Pelaksanaan Tindakan Pembelajaran:

Kegiatan ke- 7 siklus tiga dilaksanakan sesuai dengan perbaikan atas dasar

beberapa saran dari pengamat dan hasil diskusi peneliti dengan pengamat pada

akhir kegiatan ke- 6. Pelaksanaan kegiatan ke-7 ini dilakukan sebagai berikut:
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Peneliti menjelaskan cara bermain sebagaimana diuraikan dalam aturan
permainan di atas disertai contoh cara bermainnya. Dimana peneliti
mengingatkan siswa bahwa satu potongan matras yang dapat menutup setiap
wadah pada papan bingkai dengan tepat menunjukkan satu potongan matras
utuh yang menyatakan bilangan “satu”. Kegiatan ini dilakukan dengan tanya
jawab antara peneliti dengan siswa.

Kemudian siswa melaksanakan permainan sesuai dengan aturan permainan di
atas yang berlangsung selama 60 menit. Namun pada saat siswa
menggabungkan potongan matras dengan besar bagian yang tidak sama yang
terdapat dalam wadah ketiga, peneliti memberikan tambahan penjelasan pada
siswa bahwa siswa harus mengganti potongan matras dalam wadah ketiga
dengan beberapa potongan matras yang setiap bagiannya sama besar. Dimana
beberapa potongan matras yang setiap bagiannya sama besar tersebut harus
dapat menutup dengan tepat potongan matras pada wadah ketiga sebelumnya.
Penjelasan ini berguna agar siswa lebih mudah dalam menyatakan hasil

penggabungan potongan matras dalam wadah ketiga.

Hasil Obsevasi:

Partisipasi dan respon yang ditunjukkan siswa semakin baik selama proses

pembelajaran kegiatan ke-7 ini. Hal ini diperlihatkan dari hasil pengamatan

( Lampiran B.7 ) dimana menurut penilaian pengamat, siswa semakin tampak

antusias dan kerjasama siswa dalam kelompok untuk dapat menyelesaikan soal

yang diberikan dengan bantuan alat permainan yang disuguhkan cukup baik.
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Apabila dilihat dari hasil pengamatan keterlibatan siswa sesuai dengan aspek
keterlibatan yang harus diamati menunjukkan bahwa keterlibatan siswa masih
termasuk dalam kriteria cukup ( Lampiran C.1 ). Hasil keterlibatan siswa pada
kegiatan ke-7 ini dapat dilihat dalam Tabel 24 dan secara lengkap dapat dilihat

dalam Lampiran C.8:

Tabel 24
Keterlibatan siswa pada kegiatan ke-7
Kriteria keterlibatan Jumlah siswa
Sangat Rendah 0
Rendah 1
Cukup 10
Tinggi 11
Sangat Tinggi 9

Dari pengamatan pelaksanaan permainan pada kegiatan ke-7 ini, dalam waktu
60 menit hanya 8 kartu dari 10 kartu soal yang selesai dikerjakan siswa. Dari hasil
kerja sepuluh kelompok dalam melaksanakan permainan ini tampak bahwa
sebagian besar siswa sudah dapat memahami bahwa dalam menjumlahkan dua
pecahan yang penyebutnya tidak sama, kedua pecahan tersebut harus diubah
menjadi pecahan-pecahan yang penyebutnya sama. Hasil kerja kelompok dari
pelaksanaan permainan kegiatan ke-7 ini dapat dilihat pada Lampiran G.5. Dalam
menyelesaikan soal kartu nomor 1, 2, dan 3, terlihat bahwa semua kelompok
sudah dapat menyatakan hasil penggabungan potongan matras pada wadah ketiga
dan menuliskan kalimat matematika bentuk penjumlahan pecahan dengan baik.
Sedangkan dalam menyelesaikan soal kartu nomor 4, 5, 6, 7 dan 8, semua

kelompok sudah dapat menuliskan kalimat matematika bentuk penjumiahan

pecahan dan menyatakan hasil penjumlahan pecahan dengan penyebut yang tidak
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sama dengan baik pula. Walaupun siswa tampak lebih lama dalam menyatakan
hasil penggabungan matras pada wadah ketiga karena siswa harus mencari dan
mengganti terlebih dahulu potongan matras yang bagiannya tidak sama besar
dengan potongan matras yang setiap bagiannya sama besar.

Dari hasil pengamatan pelaksanaan kegiatan ke-7, masih ditemukan kendala
yang dialami siswa yaitu sebagian kelompok dalam menyelesaikan soal dalam
kartu masih membutuhkan waktu cukup lama. Dari hasil wawancara ( Lampiran
D.7 ) diperoleh informasi bahwa kendala ini disebabkan sebagian kelompok
kesulitan dalam memahami soal dalam kartu karena peneliti belum membacakan
kembali secara kalsikal di kelas setiap kali siswa membuka kartu.

Hasil Refleksi:

Berdasarkan permasalahan yang dijumpai dan hasil diskusi antara pengamat
dengan peneliti diakhir kegiatan ke-7 ini, terdapat beberapa saran yang diharapkan
dapat lebih memudahkan dan memotivasi siswa dalam mengerjakan soal yang
diberikan. Beberapa saran tersebut antara lain:

(a) Dalam menyampaikan soal yang ada dalam kartu yang akan diselesaikan
siswa, peneliti perlu membacakan juga soal tersebut secara kalsikal di kelas
dengan perlahan-lahan dan proses pengulangan.

(b) Soal yang diberikan perlu dikaitkan ke dalam suasana kehidupan sehari-hari.
Misalnya dengan mengganti potongan matras dengan nama roti dan

mencantumkan nama siswa dalam soal cerita yang diberikan
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Kegiatan ke-8

Materi: Mengurangkan pecahan berpenyebut tidak sama.

Tujuan pembelajaran: siswa dapat mengurangkan pecahan berpenyebut tidak
sama.

Permainan:

a) Alat:

¢ Papan bongkar pasang dari matras. Gambar alat tampak berikut ini:

& 11 potongan matras berbentuk daerah lingkaran dimana masing-masing
dibagi menjadi menjadi 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 12, 15, 20 bagian yang sama
besar

& Kartu soal. Contoh kartu dapat dilihat dibawah ini dan secara lengkap

dapat dilihat pada Lampiran F.8:

1)  Ibu mempunyai satu potong roii yaug 1) Wilda memiliki tiga perenam bagian
dibagi . men;adt Tima bagxan sama buah apel.

~ besar o 2} Satu  pertiga  bagian  apelnya

2) Tiga bagian pomngan roti tersebut? diberikan kepada Clinton.

‘ diberikan pada Soni. Masih berapa bagian apel vang dimiliki

Berapa bagxan roti yang masih dmul:kl Wilda?

1bu” ‘

b) Aturan Permainan:

¥ OPermainan ini dilaksanakan dalam kelompok yang terdiri dari 3-4 siswa.
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» Cara bermain:

1) 10 kartu soal dibagikan pada masing-masing kelompok yang diletakkan

secara tertutup di atas meja.

2) Setiap kelompok membuka kartu dimulai dari kartu paling atas dan

setiap kali satu kartu dibuka, siswa harus menyelesaikan soal dalam

kartu sambil memperagakan dengan papan bingkai dan potongan

matras.

3) Syarat dalam menyelesaikan soal dengan menggunakan papan bingkai

dan potongan matras sebagai berikut:

e Wadah pertama untuk meletakkan potongan matras sesuai dengan

yang disebutkan pada nomor satu dari kartu yang dibuka.

e Wadah kedua untuk meletakkan potongan matras yang diambil dari

wadah pertama sesuai dengan yang disebutkan pada nomor dua

dari kartu yang dibuka.

4) Kemudian siswa menyatakan sisa hasil pengurangan potongan matras

pada wadah pertama dan menuliskan kalimat matematikanya dalam

bentuk pengurangan pecahan di belakang kartu soal yang dibuka.

5) Setiap kali kelompok yang dapat menyatakan hasil pengurangannya

dengan benar dan paling cepat mendapatkan skor satu. Diakhir

permainan yang mendapatkan nilai paling banyak dinyatakan sebagai

pemenang.
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Pelaksanaan Tindakan Pembelajaran:

Pelaksanaan pembelajaran pada kegiatan ke- 8 ini bertitik tolak dari saran-
saran pengamat dan hasil diskusi untuk memperbaiki kekurangan—kekurangan
yang masih ada. Pelaksanaan pembelajaran pada kegiatan ke-8 ini sebagai berikut:
1) Peneliti menjelaskan cara bermain sebagaimana diuraikan dalam aturan

permainan di atas disertai contoh cara bermainnya.

2) Siswa melaksanakan permainan sesuai dengan aturan permainan yang
diberikan di atas. Kegiatan ini berlangsung selama 60 menit.

3) Kegiatan ke-8 ini ditutup dengan memberikan soal evaluasi siklus tiga yang
harus dikerjakan siswa selama 15 menit.

Hasil Observasi:

Dalam pelaksanaan kegiatan ke-8 ini, menurut penilaian pengamat siswa
tampak lebih cepat dalam memahami soal dalam kartu dan lebih bersemangat
mengikuti pembelajaran dengan permainan yang disuguhkan. Hal ini tampak dari
hasil pengamatan ( Lampiran B.8 ) yang mengatakan bahwa sebagian besar
kelompok tampak Iebih antusias dan berusaha untuk dapat menyelesaikan soal
terlebih dahulu dengan sebaik mungkin. Penilaian dari pengamat ini didukung
juga dari hasil wawancara yang dilakukan terhadap beberapa siswa ( Lampiran
D.9 ) yang mengatakan bahwa siswa semakin menyenangi dan merasa lebih
mudah dalam mengerjakan soal yang diberikan.

Jika dilihat dari hasil pengamatan pelaksanaan pembelajaran dengan
permainan yang diberikan pada kegiatan ke-8 ini, semua kartu soal yang diberikan

mampu diselesaikan dengan baik oleh siswa dalam waktu 60 menit. Hasil kerja
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dari kesepuluh kelompok saat pelaksanaan permainan pada kegiatan ke-8 ini dapat
dilihat pada Lampiran G.6. Dari hasil kerja siswa tersebut menunjukkan bahwa
semua kelompok sudah dapat mengurangkan dua pecahan berpenyebut tidak sama
dan semakin memahami apabila mengurangkan pecahan berpenyebut tidak sama
maka kedua penyebut dari pecahan tersebut harus disamakan terlebih dahulu.
Hasil analisis pengamatan keterlibatan siswa sesuai dengan aspek keterlibatan
yang harus diamati menunjukkan hasil keterlibatan siswa dengan kriteria tinggi
( Lampiran C.1 ). Hasil keterlibatan siswa pada kegiatan ke-8 ini dapat dilihat

dalam Tabel 25 dan secara lengkap dapat dilihat dalam Lampiran C.9:

Tabel 25
Keterlibatan siswa pada kegiatan ke-8
Kriteria keterlibatan Jumlah siswa
Sangat Rendah 0
Rendah 1
Cukup 11
Tinggi 15
Sangat Tinggi 6

Dilihat dari hasil evaluasi formatif siklus tiga pada akhir kegiatan ke-8 ini
mengalami peningkatan nilai rata-rata kelas dibandingkan dengan hasil evaluasi
formatif siklus dua. Adapun nilai rata-rata evaluasi formatif kelas yang dicapai
menunjukkan hasil baik dengan nilai rata-rata kelas 80,03. Hasil evaluasi formatif

siklus tiga ini dapat dilihat pada Tabel 26 berikut ini:
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Tabel 26
Hasil evaluasi siklus tiga
No Klasifikasi Interval Jumlah Prosentase
Keberhasilan Nilai Siswa
1 | Sangat baik 81100 10 2941 %
2 | Baik 66 — 80 12 35,29 %
3 | Cukup 56 — 65 8 2353 %
4 | Kurang 46 — 55 - -
5 | Sangat Kurang 0-—45 1 5,87 %
Jumlah 33 100 %

Dari hasil penilaian pengamat pada siklus tiga kegiatan ke-8 ini, masih

ditemukan kendala yang dialami siswa yaitu masih terdapat beberapa siswa

kurang lancar atau kurang terampil dalam melakukan pengerjaan hitung pecahan.

Hasil Refleksi:

Berdasarkan dari adanya permasalahan yang masih ada, maka masih terdapat

beberapa saran untuk perbaikan kegiatan berikutnya antara lain:

(a) Peneliti perlu memberikan banyak latihan soal agar siswa lebih terampil

dalam melakukan pengerjaan hitung pecahan.

(b) Peneliti masih perlu memotivasi dan mengingatkan siswa untuk lebih tekun

dan teliti agar hasil belajarnya menjadi lebih baik lagi.
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a) Siklus empat
Pada siklus empat ini terdiri dari dua kegiatan pembelajaran sebagai berikut:
Kegiatan ke-9:
Materic menyelesaikan soal yang mengandung penjumlahan dan pengurangan
pecahan.
Tujuan pembelajaran: siswa dapat menyelesaikan soal yang mengandung
penjumlahan dan pengurangan pecahan.
Permainan:
a) alat:
&% 16 kartu soal yang mengandung penjumlahan dan pengurangan pecahan.
Contoh kartu dapat dilihat dibawah ini dan secara lengkap dapat dilihat

pada Lampiran F.7:

& Satu buah spinner semacam rolet dengan cakram yang ditandai dengan
angka 1 sampai 16.

Gambar alat tersebut tampak sebagai berikut ini:
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b) Aturan Permainan:

» Permainan dilakukan secara individu.

» Cara bermain:

1) Masing-masing kartu dimasukkan dalam kantong dimana dalam setiap
kantong telah diberi nomor urut 1 sampai 16.

2) Salah satu siswa memutar spinner, apabila tanda panah menunjuk
pada salah satu angka dalam spinner saat spinner telah berhenti
berputar maka soal yang harus dikerjakan siswa adalah kartu soal
yang terdapat dalam kantong dengan nomor urut yang sesuai dengan
angka yang ditunjuk tanda panah tersebut.

3) Selanjutnya siswa mengerjakan soal tersebut pada selembar kertas
yang harus dikerjakan dalam waktu 3 menit.

4) Siswa pertama yang dapat mengerjakan soal dengan benar berhak
memutar spinner untuk menentukan kartu soal yang akan dikerjakan
berikutnya.

Pelaksanaan Kegiatan Pembelajaran:

Pelaksanaan pembelajaran kegiatan ke-9 siklus empat ini dilakukan dengan
perbaikan atas dasar beberapa saran dari pengamat dan hasil diskusi peneliti
bersama pengamat pada akhir siklus tiga. Pelaksanaan kegiatan ke-9 dilakukan
sebagai berikut ini:

1) Peneliti memberikan penjelasan cara bermain pada siswa sebagaimana yang
diuraikan dalam aturan permainan di atas disertai dengan contoh cara

bermainnya. Sebelumnya peneliti memberikan tambahan penjelasan dengan
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mengingatkan siswa mengenai materi kelipatan persekutuan terkecil (KPK).

KPK ini dipakai untuk menyamakan penyebut pada saat siswa menyelesaikan

soal penjumlahan dan pengurangan pecahan yang penyebutnya tidak sama.

2) Selanjutnya siswa mulai melaksanakan permainan sesuai dengan aturan
permainan di atas.
Hasil Observasi:

Menurut penilaian pengamat, aktivitas yang ditunjukkan siswa dengan
permainan yang diberikan cukup baik. Hal ini tampak dari hasil pengamatan
( Lampiran B.9 ) yang mengatakan bahwa sebagian besar siswa semakin berani
mengajukan pertanyaan bila mengalami kesulitan dan berani menjawab soal
dengan lantang. Disamping itu siswa tampak bersemangat melaksanakan
permainan yang diberikan.

Dilihat dar1 hasil pengamatan pelaksanaan permainan pada kegiatan ke-9 ini,
dalam waktu 60 menit ada 11 soal yang dikerjakan siswa. Hasil kerja siswa
menurut pengamat cukup baik, meskipun masih terdapat beberapa siswa yang
salah dan tidak selesai mengerjakan soal yang diberikan dalam batas waktu yang
telah ditentukan. Hasil pengamatan kerja siswa dapat dilihat pada Tabel 27 dan

contoh hasil kerja siswa dapat dilihat pada Lampiran G.7:

Tabel 27

Hasil permainan pada kegiatan ke-9
Jumlah siswa yang ‘ Nomor Soal
menjawab ‘ 1 2 415 7 8 |10, 11|13 15|16
Benar 31 132 282624 |26]25|261|24|25]27
Salah 3 2 5 6 5 6 6 | 4 5 3 5
Tidak selesai -l -1 t2 51213 ]|4]|S5
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Berdasarkan hasil pengamatan pelaksanaan kegiatan ke-9 ini, masih
ditemukan kendala yang dialami siswa. Hal ini tercermin dari hasil kerja siswa
yang menunjukkan bahwa masih banyak siswa yang belum mampu
menyelesaikan soal yang diberikan dalam batas waktu yang telah ditentukan. Dari
hasil wawancara ( Lampiran D.9 ) diperoleh informasi bahwa siswa merasa
kurang waktu untuk menyelesaikan masalah yang diberikan.

Hasil analisis pengamatan keterlibatan siswa sesuai dengan aspek keterlibatan
yang harus diamati menunjukkan hasil keterlibatan siswa dengan kriteria tinggi
( Lampiran C.1 ). Hasil keterlibatan siswa pada kegiatan ke-9 ini dapat dilihat

dalam Tabel 28 dan secara lengkap dapat dilihat dalam Lampiran C.10:

Tabel 28
Keterlibatan siswa pada kegiatan ke-9
Kriteria keterlibatan Jumlah siswa
Sangat Rendah 0
Rendah 0
Cukup 6
Tinggi 17
Sangat Tinggi 9
Hasil Refleksi:

Berdasarkan kendala yang masih ditemui siswa, terdapat saran yang diperoleh
dari hasil diskusi peneliti dan kolaborator yang perlu diperhatikan peneliti untuk
meningkatkan dan memperbaiki pelaksanaan kegiatan pembelajaran berikutnya.
Saran tersebut vyaitu peneliti hendaknya perlu menambah waktu dalam

menyelesaikan masalah yang diberikan pada siswa.



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

Kegiatan ke-10

Materi: menyelesaikan soal cerita

Tujuan pembelajaran: siswa dapat menyelesaikan soal cerita

Permainan:

a) alat:

&% 15 kartu soal cerita

Contoh kartu soal cerita tampak sebagai berikut ini dan secara lengkap dapat

dilihat pada Lampiran F.9:

Dodi meT eli pita , meia Diramah adai, o Rminyak
sepanjang gmeter dan —s—meter, o ) 6 .
kemudian diberikan pada adiknya : tgnah dantelah dipaka re i,
sepanjang —B—meter. Berapa meter “kemudian 1bu membeli lagi %

sisanya? d drum. Berapa Drum minyak tanah .
yang belum terpakai?

¢ Satu buah spinner semacam rolet dengan cakram yang ditandai dengan angka
1 sampai 15

Gambar alat tersebut tampak sebagai berikut ini:
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b) Aturan Permainan:
* Permainan dilakukan secara individu
» (Cara bermain:

1) Masing-masing kartu dimasukkan dalam kantong dimana setiap
kantong telah diberi nomor urut 1 sampai 15.

2) Salah satu siswa memutar spinner. Apabila tanda panah menunjuk pada
salah satu angka dalam spinner saat spinner telah berhenti berputar
maka soal yang harus dikerjakan siswa adalah kartu soal yang terdapat
dalam kantong dengan nomor urut yang sesuai dengan angka yang
ditunjuk tanda panah tersebut.

3) Siswa mengerjakan soal tersebut pada selembar kertas yang harus
dikerjakan siswa dalam waktu 5 menit.

4) Siswa pertama yang dapat mengerjakan soal dengan benar berhak
memutar spinner untuk menentukan kartu yang akan dikerjakan
berikutnya.

Pelaksanaan Kegiatan Pembelajaran:

1) Peneliti memberikan penjelasan tentang cara bermain sebagaimana diuraikan
pada aturan permainan di atas disertai dengan contoh cara bermainnya.

2) Siswa melaksanakan permainan sesuai dengan aturan permainan di atas
dalam waktu 60 menit.

3) Kegiatan pembelajaran ini diakhirt dengan memberikan soal evaluasi formatif

siklus empat yang harus dikerjakan siswa dalam waktu 15 menit.
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Hasil Observasi:

Menurut penilaian pengamat pada kegiatan ke-10 ini, kemandirian siswa
dalam mengikuti pembelajaran ini dengan permainan yang disuguhkan cukup
tinggi. Hal ini tampak dari hasil pengamatan ( Lampiran B.11 ) yang mengatakan
bahwa siswa semakin berani dan secara sukarela mau membacakan soal cerita
serta menjawab soal dengan lantang, Disamping itu teguran yang ditujukan pada
siswa pun semakin berkurang dan kesadaran siswa untuk menjaga ketertiban
belajar di kelas semakin baik.

Apabila dilihat dari hasil keterlibatan siswa sesuai denga aspek yang diamati
menunjukkan bahwa hasil keterlibatan siswa dengan kriteria tinggi ( Lampiran
C.1). Hasil keterlibatan siswa pada kegiatan ke-10 ini dapat dilihat pada Tabel 29

dan secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran C.11:

Tabel 29
Keterlibatan siswa pada kegiatan ke-10
Kriteria keterlibatan Jumlah siswa
Sangat Rendah 0
Rendah 0
Cukup 8
Tinggi 17
Sangat Tinggi 9

Dari hasil pengamatan pelaksanaan pembelajaran dengan permainan yang
diberikan pada kegiatan ke- 10 ini menunjukkan hasil permainan yang lebih baik
dari hasil permainan kegiatan pembelajaran sebelumnya. Hal ini tercermin dari
berkurangnya jumlah siswa yang tidak selesai atau salah dalam menyelesaikan
soal yang diberikan setelah diberi tambahan waktu. Hasil pengamatan kerja siswa

pada kegiatan ke-10 tampak pada Tabel 30 berikut ini:



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

88
Tabel 30
Hasil permainan pada kegiatan ke-10
Jumlah siswa yang Nomor kartu soal
menjawab 1 2 5 6 7 8 | 9 101111213 |15
Benar 34 1347323131 ] 29 |30]30 331301333332
Salah - -1 11 3 1141121 |- |2
Tidak selesai -l -2 3 -7 -72]-11]7-

Pada akhir kegiatan ke-10 in1 dilakukan evaluasi untuk mengetahui tingkat
pencapaian belajar siswa. Hasil evaluasi formatif siklus empat mengalami
peningkatan nilai rata-rata kelas dibandingkan hasil evaluasi formatif siklus tiga.
Disamping itu dari hasil pengamatan saat evaluasi berlangsung, banyak siswa
yang sudah selesai mengerjakan soal sebelum waktu yang diberikan habis.
Adapun nilai rata-rata kelas yang dicapai dari evaluasi formatif siklus empat ini
menunjukkan hasil cukup baik, dengan nilai rata-rata 82,06. Hasil evaluasi

formatif dapat dilihat pada Tabel 31 berikut ini:

Tabel 31
Hasil evaluasi formatif siklus empat
No Klasifikasi Interval Nilai Jumlah Prosentase
Keberhasilan Siswa
1 | Sangat baik 81— 100 14 42,41 %
2 | Bak 66 — 80 12 30,30 %
3 | Cukup 56— 65 8 24,23 %
4 Kurang 46 — 55 - -
5 Sangat Kurang 0-45 - -
Jumlah 34 100 %
Hasil Refleksi:

Secara umum pada pembelajaran ini tidak ditemukan kendala yang berarti
karena pelaksanaan kegiatan ini merupakan perbaikan dari pelaksanaan

pembelajaran sesuai dengan saran-saran yang dikemukakan sebelumnya.
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3. Hasil Pengukuran prestasi akhir belajar siswa

Pada akhir keseluruhan kegiatan ini, peneliti memberikan tes evaluasi akhir
pokok bahasan. Waktu untuk menyelesaikan soal adalah 1 jam pelajaran (40
menit) dengan nilai rata-rata kelas yang ditunjukkan sangat baik yaitu 85,29. Pada
evaluasi akhir ini, ada 52,94% siswa memperoleh nilai dengan kategori “sangat
baik”, 38,24% siswa memperoleh kategori nilai “baik” dan 8,82% siswa
memperoleh kategori nilai “cukup”. Hasil evaluasi akhir pokok bahasan pecahan

dapat dilihat pada Tabel 32 berikut ini:

Tabel 32
Evaluasi akhir pokok bahasan
No Klasifikasi Interval Nilai Jumlah Prosentase
Keberhasilan Siswa
1 | Sangat baik 81100 18 52,94 %
2 | Baik 66 — 80 13 38,24 %
3 | Cukup 56 — 65 3 8,82 %
4 | Kurang 46 — 55 - -
S Sangat Kurang 0-45 - -
Jumlah 34 100 %

4, Hasil pengukuran minat siswa

Data mengenai minat siswa terhadap pembelajaran pecahan dengan metode
permainan matematika yang diperoleh dari hasil pengukuran terhadap responden
yaitu siswa kelas IV SDK Kadirojo dalam penelitian menunjukan bahwa skor
tertinggi yang diperoleh siswa adalah 56, sedangkan skor terendah yang
diperoleh adalah 28. Adapun hasil angket minat masing-masing siswa disajikan

pada Tabel 33 berikut ini:
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Tabel 33
Kualifikasi minat masing-masing siswa
NO.SISWA | SKOR|SKOR %l KRITERIA NO.SISWA| SKOR |SKOR %| KRITERIA

1 47 78.3% [Berminat 18 55 91.7% |Sangat Berminat
2 41 68.3% |Berminat 19 54 90.0% |Sangat Berminat
3 37 | 61.7% |Berminat 20 39 65.0% |{Berminat

4 39 65.0% |Berminat 21 40 66.7% |Berminat

5 54 | 90.0% |[Sangat Berminat 22 49 81.7% |Sangat Berminat
6 41 68.3% |Berminat 23 54 90.0% |Sangat Berminat
7 37 | 61.7% |Berminat 24 36 | 60.0% |Cukup Berminat
8 45 75.0% |Berminat 25 38 63.3% |Berminat

9 51 85.0% |Sangat Berminat 26 47 78.3% |Berminat

10 52 86.7% |[Sangat Berminat 27 46 76.7% |Berminat

11 36 60.0% |Cukup Berminat 28 38 63.3% |Berminat

12 30 | 50.0% |Cukup Berminat 29 39 | 65.0% |Berminat

13 37 | 61.7% |Berminat 30 28 46.7% |cukup Berminat
14 46 | 76.7% |Berminat 31 52 86.7% |Sangat Berminat
15 49 | 81.7% |Sangat Berminat 32 54 | 90.0% |Sangat Berminat
16 50 83.3% |Sangat Berminat 33 49 81.7% |Sangat Berminat
17 32 53.3% |Cukup Berminat 34 56 93.3% | Sangat Berminat

Keterangan: skor tertinggi yang mungkin dicapai 60 dan skor terendah 15

Tabel 34

Jumlah siswa dalam kualifikasi minat

Kualifikasi minat Jumlah siswa % jumlah siswa
Sangat berminat 12 35,3 %
Berminat 16 47.1 %
Cukup berminat 6 17,6 %
Kurang berminat 0 0%
Tidak berminat 0 0%

Tabel 35
Kualifikasi minat seluruh siswa
% JUMLAH SISWA YANG BERMINAT KUALIFIKASI
SM SM+M SM+M+CM
35,3 82,4 100 Berminat
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Berdasarkan analisis data yang tampak pada Tabel 35 di atas menunjukkan
bahwa 82,4% siswa kelas IV SDK Kadirojo pada umumnya berminat terhadap

pembelajaran pecahan dengan metode permainan matematika.

B. Pembahasan Hasil Penelitian
Hasil keterlibatan siswa pada setiap kegiatan pembelajaran pecahan yang

berlangsung di kelas ['V SD Kanisius Kadirojo dapat dilihat pada Tabel 36 berikut

ni:

Tabel 36
Keterlibatan siswa pada setiap kegiatan pembelajaran
Kriteria Jumlah siswa yang terlibat pada kegiatan
keterlibatan 1 2 3 4 5 6 E 8 9 | 10
SangatRendah | 7 | 5 | 2 | 1] o[ o]o]o|o]lo
Rendah 7 7 4 3 3 2 1 0 0 0
Cukup 134 0. OGS O WL | 10 il | 6 8
Tinggi 5 6 (10 9 | 15|12 11| 15 17 | 17
Sangat Tinggi | 2 | 4 | 6 | 7 | S 997|909 }

Dengan melihat hasil keterlibatan siswa di atas sesuai dengan aspek yang
harus diamati menunjukkan adanya peningkatan keterlibatan siswa pada setiap
kegiatan pembelajarannya. Salah satu hal yang memberikan kontribusi positif
terhadap keterlibatan siswa ini adalah siswa belajar berkelompok. Sesuai saran
yang didapat pada akhir kegiatan ke-1, apabila siswa belajar berkelompok maka
peneliti harus membagi siswa dalam kelompok-kelompok kecil dengan jumlah
anggota kelompok terdiri dari 2 - 4 siswa. Dengan jumlah anggota kelompok

yang sedikit ternyata sangat membantu peneliti dalam mengatur dan menjaga
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ketertiban kelas. Disamping itu dominasi siswa dalam berkelompok pun semakin
berkurang bahkan dalam berkelompok kadang-kadang siswa yang mempunyai
kemampuan berpikir lebih akan membantu siswa yang lain. Selain itu dua siswa
atau lebih bekerja bersama, mereka sering terbentur pada pemecahan masalah
yang berbeda. Hal demikian dapat menggairahkan siswa untuk mencari
pemecahan yang baik. Diskusi untuk menentukan pemecahan terbaik merupakan
pengalaman belajar yang bermakna. Selain itu, siswa yang tidak berani
mengemukakan pendapatnya di depan kelas akan berlatih mengemukakan
pendapat dalam kelompok.

Disamping itu pada saat permainan berlangsung, peneliti berkeliling untuk
mengadakan pendekatan pada siswa dan membantu jika ada siswa atau kelompok
yang mengalami kesulitan. Hal ini ternyata dapat menciptakan komunikasi timbal
balik antara peneliti dan siswa sehingga menyebabkan hubungan yang lebih akrab
antara peneliti dengan siswa. Selain itu siswa menjadi semakin berani untuk
bertanya atau menjawab pertanyaan yang diajukan oleh peneliti maupun oleh
siswa yang lain ( Lampiran C ).

Hasil penelitian ini juga menunjukkan adanya perubahan terhadap prestasi
belajar pecahan siswa kelas IV SD Kanisius Kadirojo Kalasan. Perubahan ini
terlihat dari nilai rata-rata evaluasi formatif yang dicapai siswa pada setiap akhir
siklus tindakan pembelajaran dan evaluasi akhir. Nilai rata-rata evaluasi formatif
pada setiap akhir siklus dan evaluasi akhir dapat dilihat pada Tabel 37 dan

Gambar 2 berikut ini:
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Tabel 36
Prestasi belajar siswa
Nilai rata-rata evaluasi
Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3 ' Siklus 4 akhir

75.00 76,65 80,03 ‘ 82.06 85,09

Gambar 2. Grafik prestasi belajar siswa

GRAFIK PRESTASI BELAJAR SISWA

Sikius 1 Sikius 2 Sikdus 3 Siklus A Tes Akhir

Hasil prestasi belajar siswa di atas menunjukkan bahwa nilai rata-rata
kelas pada setiap akhir siklus mengalami peningkatan. Apabila dilihat dari segi
kualifikasi tingkat pencapaian nilai pada kegiatan akhir siklus satu sampai dengan
siklus empat juga mengalami peningkatan ( Kualifikasi nilai dapat dilihat secara
lengkap pada Tabel 19 halaman 55, Tabel 23 halaman 70, Tabel 26 halaman 80,
Tabel 31 halaman 88 dan Tabel 32 halaman 89 yang merupakan evaluasi akhir
pokok bahasan ).

Perubahan nilai rata-rata evaluasi formatif dan evaluasi akhir ini, menurut
penilaian pengamat tidak lepas dari penggunaan alat peraga atau alat permainan
dalam setiap kegiatan pembelajaran ( Lampiran D.11 ). Dalam penelitian ini alat
peraga dapat memberikan kontribusi positif terhadap prestasi belajar siswa yaitu
dengan naiknya nilai rata-rata hasil belajar di kelas IV SD Kanisius Kadirojo

secara bertahap disetiap akhir siklus pembelajaran.
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senang dan ketertarikan siswa dengan alat permainan yang digunakan ( Lampiran
D ). Disamping itu bila dilihat dari hasil pengukuran angket minat siswa
menunjukkan bahwa 82,4 % siswa berminat terhadap metode permainan
matematika ini. Hasil pengukuran minat dapat dilihat pada Tabel 33 sampai Tabel
35 halaman 89.

Berdasarkan pencapaian nilai rata-rata evaluasi di atas menggambarkan
bahwa pembelajaran pecahan di kelas IV SD Kanisius Kadirojo yang
menggunakan metode permainan matematika berpengaruh terhadap peningkatan
prestasi belajar matematika siswa kelas IV SD. Selain itu, metode permainan
matematika yang digunakan dalam pembelajaran pecahan ini juga berpengaruh
terhadap peningkatan keterlibatan siswa dan mampu membuat siswa berminat
terhadap matematika di kelas IV SD terutama pada siswa kelas [V SD Kanisius

Kadirojo Kalasan Sleman Yogyakarta.
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Namun penggunaan alat permainan dalam setiap kegiatan pembelajaran yang
berlangsung perlu memperhatikan pula kemampuan siswa SD, dimana siswa SD
belum sepenuhnya mampu menerima penjelasan peneliti tanpa suatu contoh yang
konkret. Hal ini tampak dari ungkapan-ungkapan spontan siswa maupun dari hasil
wawancara { Lampiran D.2 ) yang mengatakan bahwa penjelasan peneliti masih
sulit diterima sebagian besar siswa karena peneliti belum memberikan contoh cara
bermainnya. Oleh sebab itu sesuai saran dari pengamat, peneliti perlu meragakan
contoh cara bermainnya terlebih dahulu pada siswa scbelum siswa bermain
menggunakan alat permainan. Dengan cara seperti ini ternyata siswa menjadi
lebih cepat menangkap apa yang harus diperbuat atau memahami permainan yang
disuguhkan dan dapat lebih mengefisienkan waktu belajar. Namun dalam
memberikan penjelasan, peneliti harus menggunakan bahasa yang jelas dan
dengan tempo yang pelan sehingga lebih mudah untuk dipahami siswa.

Selain itu menurut penilaian pengamat ( Lampiran D.11 ), pemberian contoh
permasalahan kehidupan sehari-hari ( permasalahan kontekstual ) ternyata sangat
membantu pula siswa dalam memahami materi pecahan yang disampaikan dan
dapat lebih memotivasi belajar siswa. Namun contoh-contoh permasalahan
kontekstual harus dibuat dengan banyak variasi atau tidak monoton sehingga tidak
membosankan bagi siswa.

Alat permainan yang dibuat dengan bentuk dan warna yang menarik serta
bervariasi memberi pengaruh juga terhadap minat siswa. Hal ini tampak dari
semangat dan gairah siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran pecahan yang

terlihat dari ekspresi wajah ceria siswa serta kata-kata atau ungkapan-ungkapan
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PENUTUP

A. Kesimpulan

Hasil penelitian tindakan kelas (PTK) di kelas IV SD Kanisius Kadirojo

Kalasan dapat disimpulkan sebagai berikut :

1.

Pelaksanaan pembelajaran pecahan dengan metode permainan matematika

menggunakan cara yang baik sebagai berikut

a)

b)

d)

Alat permainan dibuat dengan warna dan bentuk yang menarik serta
bervariasi berupa gambar atau alat peraga tiruan.

Kegiatan permainan dilakukan dengan bervariasi baik secara individual
maupun kelompok kecil.

Perlu diselipkan permasalahan sebagai bahan pengait yang berhubungan
dengan kehidupan schari-hari sesuai dengan materi yang akan
disampaikan.

Penjelasan aturan permainan disertai dengan peragaan terlebih dahulu oleh
guru dan dalam penjelasannya menggunakan bahasa yang jelas dan dengan
tempo yang pelan.

Memberi bimbingan intensif bagi siswa yang kemampuan berpikirnya

lambat dan memberi pujian bagi siswa yang berani terlibat.

Pembelajaran matematika dengan metode permainan matematika ini cukup

efektif untuk meningkatkan kemampuan siswa kelas IV SD dalam

menyelesaikan soal — soal pecahan. Disamping itu respon atau minat siswa

96
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terhadap pembelajaran pecahan dengan metode permainan matematika sangat
positif, partisipasi dan kesungguhan siswa selama melakukan permainan
cukup tinggi, kreatifitas dan aktivitas yang ditunjukkan siswa di kelas semakin
baik.

3. Secara kuantitatif hasil prestasi belajar pecahan di kelas [V SD Kanisius

Kadirojo mengalami perubahan semakin lama semakin baik.

B. Saran
Saran yang diajukan dalam penelitian tindakan kelas ini adalah sebagai
berikut:
1. Bagi Guru
Hasil PTK ini dapat dipakai menjadi wahana pengembangan
profesionalisme guru.
2. Bagi Lembaga Sekolah
Pihak sekolah hendaknya mengupayakan pengadaan atau melengkapi dan
memanfaatkan media alat pembelajaran matematika bagi siswa, baik media
sebenarnya atau media tiruan untuk merangsang siswa dalam mempelajari
materi yang sedang dibahas sehingga dapat menunjang keberhasilan proses
belajar mengajar.
3 Bagi Penelitian Lebih Lanjut
Untuk penelitian lebih lanjut dapat dilakukan penelitian dengan jumlah

sekolah yang lebih banyak, agar dapat membuat generalisasi lebih luas.
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LEMBAR OBSERVASI
Mata Pelajaran . Matematika
Materi
Kelas / semester S IVSD/II
Pelaksanaan chari............tanggal............ tahun 2003
Petunjuk . Isilah sesuai hasil pengamatan anda.
Butir-butir yang diamati
1 | Pelaksanaan metode permainan
dalam pembelajaran pecahan di
kelas
2 | Respon / tanggapan siswa dalam
belajar  pecahan menggunakan
metode permainan matematika.
3 | Hambatan atau kesulitan yang
dihadapi siswa
4 | Saran perbaikan untuk tindakan
kelas berikutnya

Yogyakarta,.....................2003
Pengamat
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LEMBAR PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA

KEGIATAN :

KODE ASPEK NOMOR SISWA
KETERLIBATAN tl2]3]alslel7]8]ol1olufn2l13]14l15[16]17]18] 19
A |Mengajukan pertanyaan pada guru atau
siswa lain untuk memecahkan masalah
B |Merespon atau menjawab pertanyaan dari
guru atau siswa yang lain
C  |Antusiasme siswa saat proses pembelajaran
sedang berlangsung
KODE ASPEK NOMOR SISWA JUMLAH
KETERLIBATAN 20 [ 21]22023]24]25[26[27]28]29130131[32]33]34
A |Mengajukan pertanyaan pada guru atau
siswa lain untuk memecahkan masalah
B |Merespon atau menjawab pertanyaan dari
guru atau siswa yang lain
C  |Antusiasme siswa saat proses pembelajaran

sedang berlangsung

Yogyakarta,........................ 2003
Pengamat

v

€01
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A3

PANDUAN WAWANCARA
UNTUK PENGAMAT PARTISIPAN (GURU KELAS)

. Bagaimana minat siswa terhadap sajian pembelajaran dengan metode

permainan matematika ?

2. Bagaimana partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung ?

. Bagaimana hasil belajar siswa?

. Kesulitan apa yang dialami selama proses pembelajaran berlangsung?

PANDUAN WAWANCARA
UNTUK SISWA

—_

. Bagaimana perasaanmu saat belajar dengan permainan matematika ?

3]

. Bagaimana guru kamu tadi mengajar ?

|98

Kesulitan apa yang kamu alami selama proses pembelajaran berlangsung ?
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A4

Angket minat siswa

Nama :

No

Petunjuk

Isilah dengan sejujur-jujurnya sesuai dengan pendapat dan perasaan kalian
yang sebenarnya. Terima kasih atas kesediaan kalian mengerjakan angket

ini.

Cara pengisiannya beri tanda ( X), sesuai dengan pilihan kalian.

1.

(0%}

Dalam belajar pecahan dengan menggunakan metode permainan matematika, saya

dituntut untuk aktif, perasaan saya.............

a. Sangat Menyenangkan ¢. Kurang Menyenangkan
b. Menyenangkan d. Tidak Menyenangkan
Menurut saya belajar pecahan menggunakan alat permainan..........

a. Sangat Menyenangkan ¢. Kurang Menyenangkan
b. Menyenangkan d. Tidak Menyenangkan

Pada saat saya diberi kesempatan belajar pecahan sambil bermain di dalam kelas,
perasaan saya..................

a. Sangat Menyenangkan ¢. Kurang Menyenangkan

b. Menyenangkan d. Tidak Menyenangkan

Saat saya diberi kesempatan untuk menunjukkan hasil pekerjaan saya pada teman-
teman, perasaan saya.....................

a. Sangat Menyenangkan ¢. Kurang Menyenangkan

b. Menyenangkan d. Tidak Menyenangkan

Belajar pecahan dikaitkan dengan permasalahan kehidupan sehari-hari, menurut

SAYA. .. iiieins

a. Sangat Menyenangkan ¢. Kurang Menyenangkan

b. Menyenangkan d. Tidak Menyenangkan

Saat mendapatkan kesempatan menjawab pertanyaan teman atau guru, perasaan saya
menjadi................

a. Sangat Menyenangkan ¢. Kurang Mehyenangkan

b. Menyenangkan d. Tidak Menyenangkan

Saat mendapatkan kesempatan untuk bertanya pada guru, perasaan saya
menjadi................

a. Sangat Menyenangkan ¢. Kurang Menyenangkan

b. Menyenangkan d. Tidak Menyenangkan



10.

11

12.

13.

14

15.
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Saat menyelesaikan tugas sambil bermain secara berkelompok, menurut
SAYA. .. oetiiiein

a. Sangat Menyenangkan ¢. Kurang Menyenangkan

b. Menyenangkan d. Tidak Menyenangkan

Ketika saya dapat menyelesaikan soal atau tugas yang diberikan oleh guru dengan

permainan matematika, membuat saya merasa................

a. Sangat Menyenangkan ¢. Kurang Menyenangkan

b. Menyenangkan d. Tidak Menyenangkan

Dibandingkan dengan metode ceramah yang diajarkan guru kelas, belajar pecahan
dengan metode permainan matematika, menurut saya..............

a. Lebih Menarik ¢. Kurang Menarik

b. Menarik d. Tidak Menarik

Alat permainan yang digunakan untuk belajar pecahan, menurut saya... ..

a. Sangat Menarik ¢. Kurang Menarik

b. Menarik d. Tidak Menarik

Dalam menyelesaikan tugas atau soal pecahan dengan permainan matematika,

membuat saya menjadi...............

a. Lebih Mudah ¢. Sulit
b. Mudah d. Sangat Sulit
Dengan menggunakan metode permainan matematika membuat saya.......... dalam

mempelajari pecahan.

a. Lebih mudah ¢. Sulit

b. Mudah d. Sangat Sulit

Belajar pecahan dengan metode permainan matematika, menurut saya bukanlah hal
yang melelahkan dan membosankan....

a. Sangat Setuju c. Kurang Setuju

b. Setuju d. Tidak Setuju

Saya ingin terus belajar matematika dengan menggunakan metode permainan

a. Sangat Setuju ¢. Kurang Setuju
b. Setuju d. Tidak Setuju
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LAMPIRAN
B

HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN

B.1 HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN KEGIATAN 1
B.2 HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN KEGIATAN 2
B3 HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN KEGIATAN 3
B4 HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN KEGIATAN 4
B.S HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN KEGIATAN 5
B.6 HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN KEGIATAN 6
B.7 HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN KEGIATAN 7
B.8 HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN KEGIATAN 8
B.9 HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN KEGIATAN 9
B.10 HASIL PENGAMATAN TINDAK PEMBELAJARAN KEGIATAN 10
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LEMBAR OBSERVASI

: hari..séw...tanggal.m =3

tahun 2003

Mata Pelajaran %/[atematlka
Materi ;
Kelas / semester - IVSD/IL
Pelaksanaan

Petunjuk

Butir-butir yang diamati

. Isilah sesuai hasil pengamatan anda.

1

Pelaksanaan metode permainan
dalam pembelajaran pecahan di
kelas

&ZIWW% Sprnat

W ;44/7/41/ ANerhetan Her - W

[S]

Respon / tanggapan siswa dalam
belajar pecahan menggunakan
metode permainan matematika.

g trate %ch/
MW/) /ﬂ'@)w dfuy dtgw&/cz{m/

/;fa/&/vf fe -
P fre
S srhmT

Hambatan atau kesulitan yang
dihadapi siswa

,%WWM&M«?W
: W/mmwwcﬁc—
Fy .

,MMLW #.‘Wdﬁd»&/m/
Wﬂvgﬂred/%d/m‘tf:c&%«/_

Saran perbaikan untuk tindakan
kelas berikutnya

@WW%W
. WWWW‘M
hebch,  mesiktihon Cora Piomiboee

Yogyakarta,. .. ./o..~.¢ . 3....2003

Pengamat

(oo T
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LEMBAR OBSERVASI
Mata Pelajaran : Matematika - :
Materi \?WW 47%,/ dare Keseliritan .
Kelas / semester  IVSD/1I
Pelaksanaan . hari.. Redw.. tanggal../Z - 2 3 tahun 2003
Petunjuk . Isilah sesuai hasil pengamatan anda.

Butir-butir yang diamati

1 | Pelaksanaan metode permainan ; 3 Zw‘% fotoritnl,

dalam pembelajaran pecahan di
kelas /s v wumtbih  Aelifad

2 Respon/ tanggapan siswa dalam ) Lt : 73 A4 4 s
belajar  pecahan menggunakan ol o/—;%. 7

metode permainan matematika. 4»744 W oV hnihnn )

3 | Hambatan atau kesulitan yang

dihadapi siswa - Vakh, Belyer @wg A rbal

4 | Saran perbaikan untuk tindakan

kelas berikutnya _ Sorkan  lonkh WM/ boura

Yogyakarta,... /£ - 22 ... 2003
Pengamat

(\/%gv .......... )
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LEMBAR OBSERVASI
Mata Pelajaran . Matematika |
Materi : Jetuhion,, dmies -
Kelas / semester - IVSD/II
Pelaksanaan - hari. %/ tanggal.. #7..2.23 tahun 2003
Petunjuk . Isilah sesuai hasil pengamatan anda.

Butir-butir yang diamati

kelas berikutnya

1 | Pelaksanaan metode permainan 4, ) Y
dalam pembelajaran pecahan di | febees W o
kelas _ W bergedec WO/W Ao -
2 | Respon / tanggapan siswa dalam NV ‘ dtnn w/é/%
belajar pecahan menggunakan | ~ a/vh‘, 7 /A :
metode permainan matematika. ﬂw W MW&ZL& .
berans A ku e omage -
3 | Hambatan atau kesulitan yang ;
dihadapi siswa - Ao s s beatinggal  loparne
dare Swn 7% W
4 | Saran perbaikan untuk tindakan

s 8202003
Pengamat

Yogyakarta, ...
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LEMBAR OBSERVASI
Mata Pelajaran : Matematika
Materi D Jetshan,.  degvmal
Kelas / semester IVSD/II
Pelaksanaan . hari...Rabw. .. tanggal..(7.-.2 3. tahun 2003
Petunjuk . Isilah sesuai hasil pengamatan anda.

Butir-butir yang diamati

1

Pelaksanaan metode permainan
dalam pembelajaran pecahan di
kelas

_ Fdaay Hebeg Cadey  forkucdats

| gk by doses digen
petegute. .

2 | Respon / tanggapan siswa dalam - - ‘
belajar  pecahan menggunakan | ~ Ww/ﬁ WM M)@Mf bk
metode permainan matematika. » /

_ l ./; 9’% W -

3 | Hambatan atau kesulitan yang
dihadapi siswa - W Tatih Mendominass

4 | Saran perbaikan untuk tindakan

kelas berikutnya

Yogyakarta,....../9.~. 2.3 ...2003
Pengamat
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LEMBAR OBSERVASI
Mata Pelajaran : Matematika.
Materi - Monddodig Ko frébabiar
Kelas / semester - IVSD/ I
Pelaksanaan © hari. Fw/. ...tanggal.. 2% - 23 tahun 2003
Petunjuk . Isilah sesuai hasil pengamatan anda.

Butir-butir yang diamati

1

Pelaksanaan metode permainan
dalam pembelajaran pecahan di
kelas

 Dumsana Retes  hngah Lhl okl

o

Respon / tanggapan siswa dalam
belajar  pecahan menggunakan
metode permainan matematika.

c&wez/cjyf ‘
= q{%‘wa WW

P S W

(V8]

Hambatan atau kesulitan yang
dihadapi siswa

bt ben doesgon b fosg

Saran perbaikan untuk tindakan
kelas berikutnya

o Mongenilenn, Teomfat,  adtled,  bied.
Kby ol destror dessan Contol b -
Wﬂ‘&a}

Yogyakarta,.....Z% .= .©.Z..2003
Pengamat

(... Zp/o)
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LEMBAR OBSERVASI
Mata Pelajaran . Matematika
Materi cas
Kelas / semester IV D /10
Pelaksanaan - hari. A6 ...tanggal. 26 ~& 3. tahun 2003
Petunjuk . Isilah sesuai hasil pengamatan anda.

Butir-butir yang diamati

1 | Pelaksanaan metode permainan
dalam pembelajaran pecahan di
kelas

-9 >/ doe /2 )
WM\/M’ ,sz;aw

2 | Respon / tanggapan siswa dalam
belajar  pecahan menggunakan
metode permainan matematika.

3 | Hambatan atau kesuhtan yang
dihadapi siswa

- oy

4 | Saran perbaikan untuk tindakan
kelas berikutnya

3......2003
Pengamat

Yogyakarta,... 226, -.°
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LEMBAR OBSERVASI

. Matematika

M«/&HWM fower -

2 3. tahun 2003

Materi

Kelas / semester : IVSD/II

Pelaksanaan © hari..Rebw . tanggal.. 3! -
Petunjuk . Isilah sesuai hasil pengamatan anda.

Butir-butir yang diamati

1

Pelaksanaan metode permainan
dalam pembelajaran pecahan di
kelas

%mmm

g

MM
2

! m klongrete wurz& wikihihleon, b,
A .
Jwgwr«/ 514444
2 | Respon / tanggapan siswa dalam ‘ ‘
belajar  pecahan menggunakan | fin baucpebe antosug dac P‘ﬁwg, '
metode permainan matematika.
3 | Hambatan atau kesuhtan yang | , :
dihadapi siswa _ Dt V'WMW #wal  perkabe g -
tefoai, I
4 | Saran perbaikan untuk tindakan
kelas berikutnya 7 Ea%";‘/ docl eotla Ao /’5’14
b, = Pl

~ Pawm gl fetwasans Reldeoirn,
&~ frang *
Yogyakarta,.....3.!.7...© 3 ...2003
Pengamat
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LEMBAR OBSERVASI

Mata Pelajaran :%\/Iatematika W itk ,
Materi - Temaunanguns  feekan dane -
Kelas / semester : IW
Pelaksanaan © hari. #uy, ...tanggal. 9- © 4 - tahun 2003
Petunjuk . Isilah sesuai hasil pengamatan anda.
Butir-butir yang diamati
| 1 | Pelaksanaan metode permainan ooy Jerkid

dalam pembelajaran pecahan di ) 3 ' ) faud

kelas

—

i

Ao mfm&w godl debicar Barh,

2 |R ! ‘ g . L :
: :fapon / tang%apan 515\3721 da]kam L s M discnria e
jar  pecahan menggunakan Men Lo wico b dece ber -
metode permainan matematika. T W° . ‘
wishg W/c, Wtﬁkm metl dy -
ferne
3 | Hambatan atau kesulitan yang oo Aebere . feewrs e
. atl - 4 1 Vol L M -
dihadapi siswa 7.1 W . wialateillog
W% .
4 | Saran perbaikan untuk tindakan

kelas berikutnya

Yogyakarta,......9~. 2 4. .. 2003
Pengamat

(

0 [
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LEMBAR OBSERVASI
Mata Pelajaran . Matematika
Materi e osthany bl Jyo W &”WW Do fregurecs
Kelas / semester D/IL
Pelaksanaan X harl..v’i'?f?%..ianggal...—i.l:.‘?./r.. tahun 2003
Petunjuk . Isilah sesuai hasil pengamatan anda.

Butir-butir yang diamati

1 | Pelaksanaan m_etode permainaq Binrania, fect w/’m?, bl -

dalam pembelajaran pecahan di | ~ ‘
kelas ff began AW W
meletegatritinne /WVM‘W‘/ '

2 | Respon / tanggapan siswa dal ; .
p anggapan siswa dalam f\)Mj?'M ijd_ rein

belajar  pecahan menggunakan | -
metode permainan matematika. ém«nt vethon  lersu e

3 | Hambatan atau kesulitan yang besi) ’ .
dihadapi siswa = , W M %
Zi & . Md/‘(/gw,/ M—Cé N

4 | Saran perbaikan untuk tindakan <
kelas berikutnya _ Tarhok wikh bk W -
W 4»01/6 :

Yogyakarta,.... ! .~ &4 . 2003
Pengamat

{
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Butir-butir yang diamati
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LEMBAR OBSERVASI
Mata Pelajaran . Matematika ‘
Materi gonl  Ckd
Kelas / semester : IVSD /1T
- Pelaksanaan © hari.. Ral  tanggal.. 23 -2 4 tahun 2003
Petunjuk . Isilah sesuai hasil pengamatan anda.

1

Pelaksanaan metode permainan
dalam pembelajaran pecahan di
kelas

~ D@vgp\,,,‘/ brubrdan,  aatidn d«? Leber|
1 y /
M/&m Ml/t/w_ Ww]izpwm d»c'*aaéJ l@M_
}"u/é!'/ W f A/P/&W 4&%
i e Wi
2 | Respon / tanggapan siswa dalam
belajar pecahan menggunakan | - @/ﬁ?ﬂw W back - W /a"“'f
metode permainan matematika. 1% Ww? o(wgfvn W%Wv
3 | Hambatan atau kesulitan yang
dihadapi siswa
4 | Saran perbaikan untuk tindakan

kelas berikutnya

Yogyakarta,... 23 ~. 04 2003
Pengamat
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LAMPIRAN
C

HASIL PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA

C.1 HASIL KUALIFIKASI KETERLIBATAN SELURUH SISWA

C.2 HASIL PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA KEGIATAN 1

C3 HASIL PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA KEGIATAN 2

C4 HASIL, PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA KEGIATAN 3
C5 HASIL PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA KEGIATAN 4

C.6 HBASH. PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA KEGIATAN §
CJ HASIL PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA KEGIATAN 6

C.8 HASIL PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA KEGIATAN 7
C.9 HASIL PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA KEGIATAN 8

C.10 HASIL PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA KEGIATAN 9
C.11  HASIL PENGAMATAN KETERLIBATAN SISWA KEGIATAN 10
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HASIL KUALIFIKASI KETERLIBATAN SISWA PADA
SETIAP KEGIATAN PEMBELAJARAN

kegiatan ST ST+T | ST+T+C | ST+T+C | ST+T+C | Kualifikasi

+R +R+SR | Keterlibatan
1 588% | 20,58 % | 58,82 % | 79,41 % | 100 % Rendah
2 12,5% | 31,25% | 65,63 % | 87,85 % | 1060 % Cukup
3 17,65 % | 47,06 % | 82,36 % | 92,12 % | 100 % Cukup
4 21,21 % | 48,48 % | 90,9 % | 98,34% | 100 % Cukup
5 15,15 % | 60,60 % | 87,87 % | 100 % Cukup
6 26,47 % | 58,02 % | 91,17 % | 100 % Cukup
F/ 24,24 % | 63,63 % | 93,93 % | 100 % Cukup
8 17,65% | 65,77 % | 94,12 % | 100 % Tinggi
9 26,47 % | 76,47 % | 94,12 % | 100 % Tinggi
10 17,65 % | 76,47 % | 97,06 % | 100 % Tinggi
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LEMBAR OBSERVASI
kegiatan 1 Tanggal : 10 maret 2003
No. Aspek Keterlibatan Siswa
Absen Siswa Siswa menjawab Antusiasme
mengajukan pertanyaan yang | siswa selama
pertanyaan diajukan cleh proses Kriteria
kepada teman guru maupun pembelajaran Jumlah % Keterlibatan
maupun kepada| ocleh siswa lain berlangsung
guru agar dapat
memecahkan
masalah
1 3 2 3 8 89 Sangat Tinggi
2 1 2 3 6 67 Cukup
3 2 1 2 3 56 Cukup
4 2 2 2 6 67 Tinggi
5 1 1 3 5 56 Cukup
6 0 i 1 2 22 Rendah
7 2 2 3 6 67 Tinggi
8 0 2 2 4 44 Rendah
9 0 0 1 1 i1 sangat rendah
10 1 1 2 4 44 Cukup
11 0 0 2 2 22 Rendah
12 0 2 2 4 44 Rendah
3 2 1 3 6 67 Tinggi
14 2 1 2 5 56 Cukup
1 2 2 1 5 56 Cukup
16 1 1 3 5 36 Cukup
7 0 1 2 3 33 Rendah
18 0 1 2 3 33 Rendah
19 B 2 2 6 67 Tinggi
20 0 1 1 2 22 sangat rendah
21 2 1 3 4 44 Cukup
22 0 1 2 3 33 Rendah
23 1 2 2 5 56 Cukup
24 0 0 1 1 11 sangat rendah
25 0 0 1 1 11 sangat rendah
26 0 2 2 4 44 Cukup
27 0 0 1 1 11 sangat rendah
28 1 1 3 5 56 Cukup
29 2 2 3 7 78 Tinggi
30 0 0 1 1 11 sangat rendah
31 0 0 1 1 11 sangat rendah
32 1 2 2 5 56 Cukup
3 0 2 3 5 56 Cukup
34 3 3 3 9 100 Sangat Tinggi
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Kegiatan 2

Lembar Observasi

Tanggal : 12 Maret 2003

No. Aspek Keterlibatan Siswa
Absen Siswa Siswa menjawab Antusiasme
mengajukan pertanyaan yang siswa selama
pertanyaan diajukan oleh proses Kriteria
kepada teman gurld maupun pembelajaran Jumlah Y% Keterlibatan
maupun kepada oleh siswa lain erlangsung
guru agar dapat
memecahkan
masalah

1 2 3 3 8 89 ST
2 2 2 3 7 78 T
3 1 1 3 3 56 C
4 3 2 3 8 89 ST
5 1 2 2 3 56 C
6 0 1 2 3 33 R
7 1 3 3 7 78 T
8 0 0 3 3 33 R
9 1 0 2 3 33 R
10 0 2 3 5 56 C
11 0 0 1 1 11 SR
12 0 1 2 3 33 R
13 1 2 3 6 67 C
14 0 0 1 1 11 R
15 0 0 0 tidak masuk
16 2 2 3 7 78 T
17 0 2 3 3 56 C
18 1 0 2 3 3