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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran kartu pintar domino
terhadap hasil dan motivasi belajar siswa kelas V pada materi pecahan di SD Negeri Sidareja
01. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar dan motivasi belajar siswa kelas
V di SD Negeri Sidareja 01.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V di SD Negeri Sidareja 01 kelas VA dan VB yang
berjumlah 50 siswa. Jenis penelitian ini adalah Penelitian Kuantitatif. Desain penelitian yang
digunakan adalah desain penelitian deskriptif eksperimen. Instrumen pengumpulan data yang
digunakan tes, wawancara, dan angket. Teknik analisis data yang digunakan adalah uji
normalitas dan uji t (t- test).

Hasil penelitian ini diolah menggunakan SPSS dengan nilai uji t hitung pada hasil belajar 2,452
sedangkan 't tabel pada taraf 0,05 menunjukkan angka sebesar  1,680.
rahmanilham@stkipdarussalamcilacap.ac.id Sedangkan untuk motivasi belajar diperoleh uji t
hitung 5,747 sedangkan t tabel pada taraf 0,05 menunjukkan angka sebesar 1,680. Maka hasil
tersebut menyatakan bahwa media” kartu pintar domino” memberikan perbedaan pengaruh
terhadap hasil dan motivasi belajar siswa, karena t hitung > t tabel. Berdasarkan hasil tersebut
maka untuk hipotesis yang diajukan media “kartu pintar domino” efektif terhadap hasil dan
motivasi belajar kelas V pada materi pecahan di SD Negeri Sidareja 01 Tahun Pelajaran
2019/2020 diterima dengan baik.

Kata kunci: Media Kartu Pintar Domino, motivasi, hasil belajar, pecahan.

PENDAHULUAN

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Tekhnologi (IPTEK) berdampak pada
semua lini kehidupan. Selain perkembangan yang pesat, perubahan juga terjadi dengan
cepat, karenanya diperlukan kemampuan untuk memperoleh, mengelola dan
memanfaatkan IPTEK tersebut secara proporsional. Kemampuan ini membutuhkan
pemikiran yang sistematis, logis, dan kritis yang dapat dikembangkan melalui
peningkatan mutu pendidikan. Hal yang paling menentukan untuk tercapainy sistematis,
logis, dan kritis yang dapat dikembangkan melalui pembelajaran Matematika.
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Sundayana, R (2018: 2) mengemukakan bahwa Matematika merupakan
salah satu komponen dalam serangkaian mata pelajaran yang mempunyai peranan
penting dalam pendidikan. Matematika merupakan salah satu bidang studi yang
mendukung perkembangan ilmu pengetahuan dan tekhnologi. Johnson dan Myklebust
dalam Sundayana, R (2018: 2) mengemukakan bahwa Matematika merupakan bahasa
simbolis yang mempunyai fungsi praktis untuk mengekspresikan hubungan-hubungan
kuantitatif dan keruangan. Sedangkan fungsi teoritisnya untuk memudahkan berpikir.
Berdasarkan hal tersebut, Matematika adalah bekal bagi peserta didik untuk berpikir
logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif. Ciri utama Matematika sebagai bahasa
simbolis ialah penalaran secara deduktif namun tidak mengabaikan cara penalaran
induktif. Selain sebagai bahasa simbolis, Matematika juga merupakan ilmu yang kajian
objeknya bersifat abstrak.

Hasratuddin (2014) dalam penelitiannya menyatakan bahwa Matematika
merupakan ide-ide abstrak yang diberi simbol-simbol yang tersusun secara hierarkis dan
penalarannya deduktif, sehingga belajar Matematika itu merupakan kegiatan mental
yang tinggi. Guru sebagai pendidik harus mampu merancang pembelajaran yang
menyenangkan dapat membuat peserta didik cepat memahami materi yang disampaikan
oleh guru dan pembelajaran tersebut juga dapat bermakna serta pembelajaran tersebut
juga akan selalu diingat oleh peserta didik. Oleh karena itu, guru harus kreatif dalam
mendesain model model pembelajaran yang memungkinkan peserta didik untuk dapat
berperan aktif, kritis terhadap materi yang disampaikan guru.

Anggani, S dalam Amir, A (2014) mengatakan bahwa agar tujuan pembelajaran
tercapai dan terciptanya proses belajar mengajar yang tidak membosankan,
guru dapat menggunakan media pembelajaran yang
tepat Rohmah, NL (2017) mengatakan bahwa media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk membawa pesan, menyampaikan materi, dan
sarana komunikasi serta perangsang bagi peserta didik dalam proses pembelajaran.

Pemahaman peserta didik mengenai pembelajaran dapat terwujud dengan
penggunaan media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam
mempelajari dan memahami materi yang disampaikan oleh guru. Guru juga harus
memiliki pengetahuan dan pemahaman yang cukup mengenai media pembelajaran
sehingga guru dapat mengembangkan keterampilan dalam membuat media
pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas VA dan VB di SD
Negeri Sidareja 01, menunjukan bahwa media pembelajaran memang penting
dalam proses pembelajaran karena dapat mempermudah pemahaman peserta didik
terhadap materi yang diajarkan serta dapat memancing antusias peserta didik untuk
belajar sehingga dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih menyenangkan.
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Media pembelajaran yang tersedia di SD Negeri Sidareja 01 sudah mencukupi namun
guru jarang menggunakannya karena beberapa kendala, salah satunya adalah kendala
waktu penggunaan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran memakan
waktu yang cukup banyak sehingga dapat mempengaruhi ketercapaian suatu materi
pembelajaran. Penggunaan media memang memiliki kendala pada waktu, namun jika
tidak digunakan maka tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi kurang baik.
Salah satu materi yang masih dianggap sulit dan membutuhkan media pembelajaran
adalah materi pecahan. Hal tersebut didasarkan pada pengamatan guru di dalam proses
pembelajaran yaitu peserta didik merasa kebingungan untuk mengerjakan soal-soal
tentang pecahan karena peserta didik kurang memahami seperti apa cara penyelesaian
soal-soal pecahan. Hal tersebut yang menjadi salah satu faktor yang menyebabkan dari
25 peserta didik masih terdapat 13 peserta didik yang nilainya dibawah KKM vyaitu 65
pada materi pecahan untuk kelas VA dan dari 25 peserta didik masih terdapat 16 peserta
didik yang nilainya dibawah KKM yaitu 65. Berdasarkan uraian diatas untuk mengatasi
permasalahan yang ada pada latar belakang tersebut, peneliti melakukan penelitian
mengenai Keefektifan Media Pembelajaran Kartu Pintar Domino terhadap Hasil dan
Motivasi Belajar pada Materi Pecahan Siswa Kelas V SD Sidareja 01.

KAJIAN PUSTAKA
Media Pembelajaran

Sundayana, R (2018: 6) mengemukakan bahwa media adalah suatu alat atau
sejenisnya yang dapat dipergunakan sebagai pembawa pesan dalam suatu kegiatan
pembelajaan. Pendapat lain tentang media pembelajaran juga dikemukakan oleh
Mahnun, N (2012) bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan
siswa yang dapat merangsang untuk belajar. Munadi, Y (2013: 7) mengatakan bahwa
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar
yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan
efektif. Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa pada
dasarnya semua pendapat tersebut memposisikan media sebagai suatu alat atau
sejenisnya yang dapat digunakan sebagai penyalur pesan dari pengirim ke penerima
dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan membuat suasana
pembelajaran menjadi kondusif.

Kartu Domino

Fairosa, S (2018), kartu domino merupakan suatu permainan yang menggunakan
balok-balok yang pada satu sisinya terdapat tanda yang menyatakan nilainya dari 1
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sampai 6. Pendapat selanjutnya tetang definisi kartu domino dikemukakan oleh
Nurfitriyani, M dan Lestari, W (2016), kartu domino adalah suatu media pembelajaran
yang dapat digunakan untuk menarik minat peserta didik dalam pembelajaran
Matematika. Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa kartu
domino adalah sebuah kartu yang berisi bulatan-bulatan yang nilainya dari 1 sampai 6
yang dimainkan kurang lebih 4 orang. Penggunaannya untuk media pembelajaran,
bulatan-bulatan sebelumnya diganti atau dimodifikasi menjadi soal dan jawaban.

Hasil Belajar

Hasil belajar adalah perubahan perilaku seseorang yang disebabkan karena orang
tersebut telah mencapai penguasaan atas sejumlah bahan yang diberikan dalam proses
belajar mengajar. Pencapaian itu didasarkan atas tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan sebelumnya. Hasil itu meliputi aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik
(Purwanto, 2009: 46). Pendapat lain dikemukakan oleh Sudjana, N (2016: 22), hasil
belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah peserta didik
menerima pengalaman belajarnya. Pendapat selanjutnya dikemukakan oleh Rosdiati
(2017), hasil belajar adalah kompetensi yang dicapai peserta didik setelah melakukan
kegiatan belajar yang dinyatakan dengan skor atau angka. Hasil belajar yang diharapkan
adalah hasil ketuntasan belajar. Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat
disimpulkan hasil belajar adalah kompetensi peserta didik setelah menerima
pengalaman belajar yang dinyatakan dengan angka yang didasarkan pada KKM yang
ditentukan oleh pemerintah yang meliputi aspek kognitif, afektif, maupun keterampilan.

Motivasi Belajar

Pendapat Sardiman (2016: 75) mengenai motivasi yakni serangkaian usaha untuk
menyediakan kondisi- kondisi tertentu, sehingga seseorang mau dan ingin melakukan
sesuatu. Pendapat lain tentang motivasi belajar dikemukakan Slavin, RE (2011: 99)
motivasi sebagai proses internal yang mengaktifkan, menuntun, dan mempertahankan
perilaku dari waktu. Fauziah, A, dkk (2017) mengemukakan bahwa motivasi merupakan
dorongan seseorang secara sadar atau tidak sadar untuk melakukan suatu kegiatan untuk
mencapai tujuannya. Motivasi belajar juga berasal dari dalam diri dan dari orang lain
misalnya guru, keluara dan teman. Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat
disimpulan bahwa motivasi belajar adalah dorongan dari dalam maupun dari luar diri
peserta didik untuk mencapai suatu tujuan yang dikehendaki . motivasi belajar dapa
memberikan kekuatan pada seserang untuk melaksanakan kegiatan belajar. Kekuatan
tersebut dapat membuat seseorang mendapatkan hasil yang memuaskan .

Pecahan

Robiyanto (2016) mendefinisikan pecahan merupakan bagian-bagian yang sama
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dari keseluruhan. angka. Selanjutnya definisi pecahan juga dikemukakan oleh Irfan, M
(2017), pecahan adalah salah satu konsep Matematika yang diajarkan sejak Sekolah
Dasar. Peserta didik pertama kali diperkenalkan pecahan dengan benda konkret seperti
pensil, kelereng, kursi dan lain sebagainya. Pecahan juga mempunyai bentuk yang
bermacam- macam yaitu pecahan biasa dan pecahan campuran. Prafitiyani, dkk (2016)
juga menambahkan tentang pengertian bilangan pecahan adalah bilangan yang dapat
dinyatakan dalam beberap bentuk a dengan a dan b adalah bilangan bulat, b#0, dan b
bukan factor dari a. Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa
bilangan pecahan adalah suatu bagian- bagian yang sama dari keseluruhan yang trdiri
dari a/b aau terdiri dari dua angka. Dua angka tersebut dipisahkan menggunakan tanda
bagi. Konsep bilangan pecahan mempunyai bentuk yang berrmacam-macam yaitu
pecahan biasa dan pecahan campuran.

METODE PENELITIAN
A. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Sidareja 01 kelas VA sebagai kelas
kontrol dan VB sebagai kelas eksperimen Tahun Ajaran 2019/2020 pada bulan
November 20109.

B. Desain Penelitian
Penelitian ini termasuk penelitian deskriptif eksperimen
C. Variabel Penelitian

Varibel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar dan motivasi belajar siswa,
sedangkan variabel bebasnya adalah media kartu pintar domino pintar.

D. Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD Negeri Sidareja 01.
Sampel dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VB SD Negeri Sidareja 01.

E. Teknik Pengambilan Sampel

Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik simple
random sampling.

F. Teknik Pengumpulan Data
1. Tes

Tes merupakan intrumen alat ukur untuk pengumpulan data dimana dalam
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memberikan ~ respons atas pertanyaan dalam instrumen, peserta didorong
menunjukan penampilan maksimalnya.

2. Notes
da. Wawancara

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus
diteliti.

b. Angket (Kuesioner)

Angket adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara member
seperangkat pertanyan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya.

G. Teknik uji Validitas dan Realibitas Instrumen
1. Uji Validitas Instrumen

Validitas adalah suatu ukuran kevalidan suatu instrument. Validitas
berhubungan dengan kemampuan untuk mengukur secara tepat sesuatu yang
ingin diukur

2. Uji Reliabilitas Instrumen. Uji reliabilitas instrumen bertujuan untuk menguiji
apakah suatu instrument dapat dipercaya atau tidaknya sebagai alat pengumpul
data.

H. Teknik Analisis Data
1. Uji Normalitas

Uji normalitas data bertujuan untuk menguji apakah data dari tiap-tiap
variabel penelitian distributif normal atau tidak.

2. Ujit (t-test)

Untuk mengetahui perbedaan antara pembelajaran yang menggunakan media
Kartu Pintar Domino, dan pembelajaran yang tidak menggunakan media
Kartu Pintar Domino.

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini berpengaruh positif terhadap hasil belajar dan motivasi belajar pada
peserta didik SD Negeri Sidareja 01, berdasarkan hasil perhitungannya t hitung 2,452
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dan nilai t tabel pada taraf signifikan 0,05 menunjukan angka sebesar 1,680, maka t
hitung > t tabel. Berdasarkan hasil analisis tersebut maka dapat disimpulkan bahwa
media “kartu pintar domino” berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.

Selanjutnya pengaruh media “kartu pintar domino” terhadap motivasi belajar
peserta didik materi pecahan pada SD Negeri Sidareja 01 dinyatakan efektif karena
diperoleh nilai uji t hitung 5,747 sedangkan t tabel pada taraf 0,05 sebesar 1,680. Jadi
media “kartu pintar domino” berpengaruh positif terhadap motivasi belajar peserta
didik.

SIMPULAN DAN SARAN

i Karakteristik Kartu Pintar Domino Ada beberapa karakteristik kartu pintar
domino yang digunakan dalam penelitian ini, sebagai berikut:

a. Suatu media pembelajaran yang berupa kartu yang berisi soal-soal pecahan.

b. Kartu yang berjumlah 17 buah berisi soal dan jawaban yang memiliki
ukuran 6 cm x 3.5 cm, bisa dilihat pada lampirann 5.

c. Suatu media yang dapat mempermudah guru dalam menjelaskan materi dan
dapat menarik minat peserta didik dalam pembelajaran Matematika.

2 Media “kartu domino” berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa.

3 Media “kartu domino” berpengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa.

SARAN
1. Bagi Guru

Guru alangkah baiknya memodifikasi atau menambahkan media “kartu pintar
domino” untuk materi pecahan untuk meningkatkan hasil belajar dan motivasi
belajar siswa.

2. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian selanjutnya dapat meneliti tentang hal yang sama dengan peneliti agar
benar-benar memperoleh kevalidan dalam penggunaan media “kartu pintar domino”
pada materi pecahan, sehingga nantinya akan digunakan sepenuhnya oleh guru di
seluruh Indonesia.
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