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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana proses pembelajaran
dengan media MABIMUBI, motivasi belajar siswa selama mengikuti pembelajaran,
hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media
MABIMUBI dan efektifitas media MABIMUBI pada pembelajaran matematika pada
materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat di kelas V Umar Bin Khatab SD
Muhammadiyah 1 Krian di Sidoarjo.

Subyek penelitian ini adalah siswa kelas V Umar Bin Khatab SD
Muhammadiyah 1 Krian. Metode penelitian yang di pakai adalah “one shot case study”
dengan jumlah siswa sebanyak 33 siswa. Tehnik pengambilan datanya yaitu dengn cara
pengamatan proses pembelajaran, angket dan tes hasil belajar. Perangkat pembelajaran
yang digunakan adalah Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja
Siswa (LKS). Instrumen yang di gunakan dalam penelitian adalah lembar pengamatan
proses pembelajaran, lembar angket motivasi siswa, serta soal tes hasil belajar.

Hasil penelitian menunjukkan proses pembelajaran dengn menggunakan media
MABIMUBI menunjukkan efektif dilihat dari nilai rata-rata kategori sebesar 3,24
dengan kriteria baik karena lebih dari nilai standart minimal yang telah ditentukan yaitu
2,60 untuk setiap tahap. Motivasi siswa selama mengikuti pembelajaran matematika
dengan menggunakan media MABIMUBI menunjukkan motivasi positif, ini dilihat dari
sebagian besar atau 92,5% jawaban siswa adalah sangat setuju atau setuju dari angket
motivasi siswa dengan pernyataan positif. Hasil belajar siswa menyatakan tuntas secara
klasikal dengan 25 siswa yang tuntas secara individu atau 86,2% dari 29 siswa yang
mengikuti tes hasil belajar, dan terdapat 4 siswa yang tidak mencapai ketuntasan
individu atau 13,8% dari 29 siswa yang mengikuti tes hasil belajar, karena terdapat 4
siswa yang tidak mengikuti tes hasil belajar dikarenakan kegiatan sekolah yang harus
mereka ikuti pada saat jam pelajaran berlangsung. Efektifitas media MABIMUBI pada
pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat
ukurannya ditentukan dari tiga indikator yaitu pencapaian proses pembelajaran,
motivasi dan hasil pembelajaran siswa dimana setidaknya terdapat dua dari tiga
indikator tersebut tercapai dengan syarat salah satunya adalah hasil belajar siswa
tercapai. Karena hasil penelitian menunjukkan ketiga indikator tersebut tercapai maka
bisa dikatakan efektifitas media MABIMUBI tercapai. Hasil penelitian ini menyarankan
agar media MABIMUBI ini dipergunakan sebagai alternatif untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan
bilangan bulat tingkat sekolah dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. LATAR BELAKANG

Matematika memiliki peran penting dalam upaya penguasaan sains dan
teknologi.> Untuk itu matematika perlu diberikan dijenjang sekolah, sebagai upaya
menyiapkan generasi yang siap menghadapi dan memecahkan tantangan kehidupan ini.

Sedangkan pembelajaran matematika di sekolah dasar merupakan landasan bagi
penerapan konsep matematika pada jenjang berikutnya.? Konsekuensinya dalam
pelaksanaan pembelajaran matematika di sekolah dasar harus mampu menata dan
meletakkan dasar penalaran siswa yang dapat membantu memperjelas penyelesaian
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari dan kemampuan berkomunikasi dengan
bilangan dan simbol-simbol, serta lebih mengembangkan sikap logis, kritis, cermat,
disiplin, terbuka, optimis, dan menghargai Matematika.

Keberhasilan pembelajaran yang maksimal merupakan dambaan setiap guru
dalam melaksanakan proses pembelajaran di sekolah. Siswa diharapkan dapat
memahami dengan baik konsep yang disampaikan oleh guru dan dapat mengaplikasikan
langsung dalam permasalahan yang dihadapinya. Apabila semua siswa dengan mudah
dapat memahami penyampaian konsep yang dilakukan oleh guru, maka akan diperoleh

tingkat keberhasilan yang tinggi.

! Sholikhai media,hakekat mengajar matematika, (www.dunia-matematika.blogspot.com : 2008),
didownlouds 5 mei 2009 jam 21.00

’Andriana sutinah,pembelajaran interaktif berbasis multimedia di sekolah
dasar,makalah, (http://media.diknas.go.id/media/dokumen),didownloud 5 Mei 2009 jam 21.00



http://www.dunia-matematika.blogspot.com/
http://media.diknas.go.id/media/dokumen),didownloud

Namun kenyataannya, prestasi belajar siswa untuk mata pelajaran matematika
masih rendah. Hal ini disebabkan karena siswa sering menganggap matematika sebagai
pelajaran yang sulit sehingga matematika sering dijadikan momok oleh siswa®.
Kenyataan yang mendukung adalah data pencapaian nilai matematika hasil UN di Jawa

Timur masih rendah. Hal ini sebagaimana terlihat pada tabel 1.1:

Tabel 1.1
Nilai Rata-Rata UASBN SD/MI Tahun 2007/2008 Sidoarjo dan JATIM*
Bidang Studi Sidoarjo JATIM
Bhs. Indonesia 84,26 75,90
Matematika 82,18 63,91
IPA 85,87 77,77

Disamping itu hasil survey pada guru matematika kelas V SD Muhammadiyah 1
Krian Sidoarjo mengenai hasil ulangan harian siswa untuk materi penjumlahan dan
penguranngan bilangan bulat selama dua tahun terakhir yaitu tahun ajaran 2007/2008
dan 2008/2009 juga menunjukkan perolehan yang kurang memuaskan. Hal itu seperti
ditunjukkan pada Tabel 1.2. Akibatnya guru bidang studi matematika harus

mengadakan ulangan remidial.

® Ibid
* Pusat penilaian pendidikan departemen pendidikan nasional 2008



Tabel 1.2
Nilai Ulangan Harian Kelas VV Umar Bin Khatab SD Muhammadiyah 1 Krian

Sidoarjo’
no Periode Nilai Banyak siswa (%)
0-25 27,6%
26-50 38,4%
1 2007/2008 51.75 25,5%
76-100 8,5%
0-25 23,35%
26-50 43,35%
2 2008/2009 51.75 26,65%
76-100 6,65%

Berdasarkan kondisi diatas, maka perlu dicari akar penyebab rendahnya
perolehan nilai matematika. Menurut Scolastika Mariani, anak-anak sekolah dasar
memiliki dunia tersendiri yang khas, yaitu: bermain yaitu dunia penuh spontanitas dan
menyenangkan, berkembang, suka meniru, kreatif.° Selain itu memiliki karakteristik
yang jauh berbeda dibandingkan oleh orang dewasa, Nursidik Kurniawan, menuliskan
karakteristik anak sekolah dasar, yaitu: senang bermain, senang bergerak, senang
bekerja dalam kelompok, senang merasakan atau melakukan atau memperagakan
sesuatu secara langsung’

Dari dunia anak yang khas dan karakteristiknya seperti ini menuntut guru
sebagai pendidik harus mampu menggali kreatifitasnya untuk mewujudkan inovasi-

inovasi pembelajaran yang menyenangkan. Bila tidak maka siswa dapat mengalami

> Lilik, Guru Bidang Studi Matematika Kelas V SD Muhammadiyah 1 Krian,wawancara
pribadi,Sidoarjo,21 Mei 2009

® Mariani Scolastika, Belajar Matematika Itu Mudah Dan Menyenangkan, karya ilmiyah, (scmariani-
unnes.blogspot.com), di downloads 19 Mei 2009

" Kurniawan Nursidik, Karakteristik Dan Kebutuhan Pendidikan Anak Usia Sdekolah Dasar, Jurnal,
(nhowitzer.multiply.com/jurnal/item/3), di downloads 19 Mei 2009



kejenuhan dalam lingkungan pembelajaran, tegang, takut berbuat salah yang
mengakibatkan siswa tidak berani mengemukakan pendapatnya, serta daya
kreatifitasnya tidak berkembang dengan optimal dikarenakan suasana belajar yang tidak
menyenangkan. Oleh karena itu guru harus dapat mengintegrasikan dengan lingkungan
kehidupan anak yang banyak menghadapkan dengan pengalaman langsung. Dengan
demikian pemilihan media menjadi penting dalam proses pembelajaran untuk menarik
minat dan motivasi belajar siswa.

Salah satu media yang dapat membantu anak dalam belajar matematika adalah
dengan bantuan media MABIMUBI. Dengan media permainan ini diharapkan proses
pembelajaran lebih menyenangkan, serius tapi santai, sehingga siswa tidak jenuh dalam
mengikuti pembelajaran matematika khususnya materi hitung campur bilangan bulat.
Media permainan ini adalah media permainan dengan karakteristik sebagai berikut:
(1)permainan yang dapat mengajarkan siswa keterampilan untuk mempelajari fakta-
fakta, konsep dan prinsip dengan menyenangkan, (2)aturan main, dapat mengajarkan
siswa bertanggung jawab, (3)unsur persaingan, dapat mengajarkan siswa bermain
sportif, serta, (4)penentuan pemenang, sebagai motifator juga sebagai wujud
penghargaan.

Dalam permainan ini siswa berpikir tentang strategi mengalahkan lawan yang
dapat mengoptimalkan daya kreatifitas siswa dan berpikir tentang matematika pada
materi hitung campur bilangan bulat. Dalam permainan ini diharapkan dapat membantu
siswa dalam memahami konsep matematika pada materi hitung campur bilangan bulat

lebih menyenangkan.



Berdasarkan uraian diatas, maka MABIMUBI cocok untuk diterapkan dalam
pembelajaran matematika khususnya materi hitung campur bilangan bulat dengan
demikian, kiranya tepat untuk dilakukan penelitian dengan judul “Penerapan Media
MABIMUBI Pada Materi Penjumlahan Dan Pengurangan Bilangan Bulat Di

Kelas V SD Muhammadiyah 1 Krian”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat dirumuskan pertanyaan penelitian
sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pembelajaran matematika dengan media MABIMUBI pada
pembelajaran penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat di kelas V SD
Muhammadiyah 1 krian?

2. Bagaimana motivasi belajar siswa selama mengikuti pembelajaran matematika
dengan media MABIMUBI pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan
bulat di kelas V SD Muhammadiyah 1 krian?

3. Bagaimana hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran matematika dengan
media MABIMUBI pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat di
kelas V SD Muhammadiyah 1 krian?

4. Bagaimana efektivitas media MABIMUBI pada pembelajaran matematika materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat di kelas V SD Muhammadiyah 1

krian?



C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan pertanyaan penelitian sebelumnya, maka penelitian ini bertujuan
untuk:

1. Mendeskripsikan proses pembelajaran matematika dengan media MABIMUBI
pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat di kelas V SD
Muhammadiyah 1 Krian Sidoarjo.

2. Mengetahui motivasi belajar siswa selama mengikuti pembelajaran matematika
dengan media MABIMUBI pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan
bulat di kelas V SD Muhammadiyah 1 Krian Sidoarjo.

3. Mengetahui hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran matematika dengan
media MABIMUBI pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat di
kelas V SD Muhammadiyah 1 Krian Sidoarjo.

4. Meneliti evektifitas media MABIMUBI pada pembelajaran matematika materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat di kelas V SD Muhammadiyah 1

Krian Sidoarjo.

D. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Sebagai pertimbangan dan informasi bagi guru dan peneliti mengenahi pentingnya

penggunaan media pembelajaran MABIMUBI pada pembelajaran matematika.



2. Sebagai masukan bagi peneliti, calon guru, serta pembaca lebih lanjut tentang
penggunaan media MABIMUBI pada pengajaran matematika materi penjumlahan

dan pengurangan bilangan bulat di kelas V SD

E. Definisi Operasional, Asumsi dan Keterbatasan Penelitian.

1. Definisi Operasional.

Agar tidak terjadi penafsiran yang berbeda terhadap istilah-istilah yang digunakan
pada penelitian ini, maka dibuat penjelasan istilah sebagai berikut:

a. Pembelajaran dengan media MABIMUBI merupakan permainan Yyang
menggunakan papan bernomer urut dari -50 sampai 50 dimana startnya berada di
titik nol(0) dan finis di angka -50 dan 50 yang dimainkan menggunakan pion (buah
catur) sebagai pemainnya dengan penentuan langkah maju dan mundurnya pion
tergantung dari hasil kocokan satu buah dadu dan dua buah koin yang telah
ditempeli permukaannya dengan tanda positif(+) dan negatif (-), yang diterapkan
guru dalam rancangan perencanaan pembelajaran dan pelaksanaan pembelajaran
dikelas.

b. Motivasi belajar adalah dorongan mental dalam diri siswa yang menggerakkan dan
mengarahkan perilaku belajar sehingga tujuan yang dikehendaki oleh siswa dapat
tercapai. Motivasi belajar digali dengan angket motivasi belajar matematika.

c. Hasil belajar siswa adalah kemampuan yang dimiliki siswa sebagai akibat dari
kegiatan belajar dan dapat diamati dari skor total yang diperoleh siswa dari tes hasil

belajar yang diberikan setelah mengikuti pembelajaran.



Efektifitas pembelajaran yang dimaksud adalah seberapa besar suatu yang telah
direncanakan dalam pembelajaran dapat tercapai. Pencapaian efektivitas
pembelajaran dengan MABIMUBI ditentukan berdasarkan keterlaksanaan RPP,
pencapaian motivasi siswa dalam pembelajaran, serta pencapaian hasil belajar

siswa.

. Asumsi.

Adanya berbagai hal yang perlu diasumsikan dalam penelitian ini karena tidak
mudah mengontrol hal-hal tersebut. Asumsi-asumsi tersebut di antaranya:

Dalam menjalankan permainan, siswa melaksanakan secara jujur dan sportif,
karena peneliti dan guru mengawasi siswa secara intensif. Selain itu pada saat
pembelajaran, guru selalu menekankan kepada siswa agar berlaku sportif dalam
melakukan segala sesuatu.

Siswa mengisi angket respons sesuai pendapatnya dan tidak dipengaruhi oleh orang
lain karena guru sebelumnya memberitahukan bahwa angketnya tidak diberi nama
dan hasil pengisian angket tidak mempengaruhi nilai mereka. Oleh sebab itu hasil
angket mencerminkan tanggapan siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran dengan
media MABIMUBI pada pengajaran matematika materi operasi penjumlahan dan
pengurangan bilangan bulat, pengajaran matematika yang sebenarnya.

Hasil tes mencerminkan kemampuan siswa yang sesungguhnya, karena siswa serius
dan jujur dalam mengerjakan soal. Hal tersebut dikarenakan pada saat tes
dilaksanakan, peneliti dan guru mengawasi siswa secara intensif. Mereka tidak

boleh bertanya ataupun mencontek hasil pekerjaan temannya.



3. Pembatasan Penelitian
Karena terbatasnya waktu dan jumlah pengamat, maka perlu diberikan batasan pada
penelitian ini. Adapun batasan tersebut adalah:

a. Siswa yang diteliti adalah siswa kelas V Umar Bin Khatab semester | SD
Muhammadiyah 1 Krian tahun ajaran 2009-2010.

b. Materi pembelajaran hanya terbatas pada materi penjumlahan dan pengurangan

bilangan bulat.



BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data pada BAB 1V, maka penulis dapat menyimpulkan
beberapa hal sebagai berikut:

1. Proses pembelajaran matematika pada materi penjumlahan dan penngurangan

bilangan bulat di kelas V Umar Bin Khatab SD Muhammadiyah 1 Krian

dikategorikan baik dengan skor rata-rata tiap kategori yang diperoleh adalah 3,18

2. Motivasi siswa menunjukkan sangat positif terhadap pembelajaran matematika
dengan menggunakan media MABIMUBI pada materi penjumlahan dan

pengurangan bilangan bulat.

3. Hasil belajar siswa secara individu menunjukkan 25 siswa tuntas dalam belajarnya
atau sebesar 86,22% dari 29 siswa yang mengikuti tes dan terdapat 4 siswa yang
tidak tuntas atau sebesar 13,8% dari 29 siswa, sehingga dapat dikatakan bahwa
siswa kelas V Umar Bin Khatab SD Muhammadiyah 1 Krian secara klasikal adalah

telah tuntas belajar.

4. Efektifitas media MABIMUBI dalam pembelajaran matematika pada materi
penjumlahan dan pengurangnan bilangan bulat yang di ukur dari keefektifan proses
pembelajaran, kepositifan motivasi siswa, serta ketuntasan belajar siswa,

menunjukkan hasil yang baik. Maka dapat dikatakan bahwa penggunaan media

o1



MABIMUBI pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan

bilangan bulat adalah efektif.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan tentang penerapan media
MABIMUBI pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat di kelas V
Umar Bin Khatab SD Muhammadiyah 1 Krian, penulis dapat menyarankan:

1. Media MABIMUBI pada pembelajaran matematika sebaiknya digunakan sebagai

alternatif untuk meningkatkan ketuntasan belajar siswa

2. Bagi guru yang akan menerapkan media MABIMUBI ini sebaiknya
memperhatikan/mempersiapkan segala sesuatu yang berkaitan dengan pelaksanaan
pembelajaran dengan sebaik-baiknya, khususnya persiapan untuk peralatan media
tersebut karena sangat dimungkinkan akan menyita banyak waktu jika tidak benar-
benar di persiapkan dengan baik. Guru juga hendaknya benar-benar menguasai
materi, bisa mengelola kelas dengan baik, dan mampu bertindak cepat untuk bisa

mensiasati kondisi diluar kegiatan yang sudah direncaanakan.

52



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA
A. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media adalah perantara
atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan.

Banyak batasan tentang media, yaitu yang diberikan oleh Asosiasi Teknologi
dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education and Communication
Technology/AECT), Gagne, Briggs, dan Asosiasi Pendidikan Nasional (National
Education Association/NEA). Ada persamaan di antara batasan tersebut yang
mengatakan bahwa “media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses
belajar belajar terjadi.”®

Menurut Zulkardi dalam Sadiman “media pembelajaran adalah alat yang
digunakan untuk pemahaman suatu konsep yang ingin dicapai dalam pembelajaran.
Bentuknya beragam mulai gerakan tubuh seperti jari tangan, sketsa gambar, foto, alat
peraga, radio, televisi, multimedia komputer sampai teknologi internet.”®

Heinich dan kawan-kawan menyatakan bahwa media pembelajaran adalah

perantara yang membawa pesn-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau

8 Arif Sadiman, et al., media pendidikan pengertian, pengembangan dan pemanfaatannya, (Jakarta: PT
Raja Grafindo Persada, 2003), h.6-7.
° Ibid., h.2.

10



mengandung maksud-maksud pengajaran.’® "Media pendidikan adalah alat, metode dan
teknis yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi serta interaksi
antara guru dan siswa dalam proses pembelajaran di sekolah.”**

Pesan yang disampaikan berupa isi ajaran dalam kurikulum yang dituangkan
oleh guru dalam bentuk komunikasi baik verbal maupun non verbal atau visual.
Selanjutnya penerima pesan menafsirkan sumber-sumber komunikasi tersebut sehingga
diperoleh pesan atau informasi yang sesuai harapan.

Dalam perkembangannya, istilah media atau media pendidikan tidak hanya
berfungsi sebagai alat peraga atau alat bantu mengajar yang berupa alat bantu visual
atau alat bantu dengar-pandang (AVA = Audio Visual Aid), melainkan dalam
hubungannya dengan teori komunikasi serta pendekatan sistem dalam proses belajar
mengajar.

. Pentingnya Media Pembelajaran

Semakin pesatnya perkembangan teknologi mengakibatkan media pembelajaran
yang ada saat ini sangat bervariasi mulai dari yang sederhana sampai yang kompleks
atau yang biasa disebut dengan multimedia. Meskipun penyampaian informasi dapat
disajikan oleh media pembelajaran, namun peranan guru sebagai pembimbing tidaklah
dapat digantikan.*?

Gerlach & Ely dalam Wina Sanjaya mengemukakan fungsi dan peran media

pembelajaran, adalah untuk:

19 Oemar Hamalik, Kurikulum Pembelajaran, (Jakarta: bumi aksara,2007), h.8.
11 H

Ibid.
12 Sri Poedjiastoeti, media pembelajaran, (Surabaya: UNESA Pres,1999), h.3.
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a. Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu
b. Memanipulasi keadaan, peristiwa atau objak tertentu
c. Menambah gairah dan motivasi belajar siswa*?

Dari beberapa fungsi diatas, maka media pembelajaran memiliki nilai praktis
sebagai berikut: (1)media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki
siswa. (2)media dapat mengatasi batas ruang kelas. Hal ini terutama untuk menyajikan
bahan ajar yang sulit dipahami secara langsung oleh peserta. Dalam kondisi ini, media
dapat berfungsi untuk: (a)menampilkan objek yang terlalu besar untuk dibawa ke dalam
kelas, (b)memperbesar serta memperjelas objek yang terlalu kecilyang sulit dilihat oleh
mata telanjang, (c)menyederhanakan suatu obyak yang terlalu komplek. (3)media dapat
memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara peserta dengan lingkungan.
(4)media dapat menghasilkan keseragaman pengamatan. (5)media dapat menanamkan
konsep dasar yang benar, nyata, dan tepat. (6)media dapat membangkitkan motivasi dan
merangsang peserta untuk belajar dengan baik. (7)media dapat membangkitkan motivasi
dan merangsang peserta untuk belajar dengan baik. (8)media dapat mengontrol
kecepatan belajar siswa. (9)media dapat memberikan pengalaman yang menyeluruhdari
hal-hal kongkret sampai yang abstrak.

. Media MABIMUBI
MABIMUBI sebenarnya adalah kependekan dari Maju Bisa Mundur Bisa yang
merupakan sebuah papan bilangan yang berisi kumpulan bilangan bulat dari -50 sampai

dengan 50. Namun dalam pengembangannya bilangan yang terdapat di dalam papan

3 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran, (Jakarta: kencana), h.169-171.
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Mabimubi dapat dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pemain. Papan ini dapat
dibuat sendiri oleh siswa melalui kerja kelompok di rumah masing-masing. Guru
memberikan contoh papan MABIMUBI milik guru yang sudah jadi kepada siswa
sebelum mereka mengerjakan di rumah.
1. Alat dan Bahan
Permainan MABIMUBI ini menggunakan alat dan bahan sebagai berikut :

a. Papan bilangan yang dapat dibuat dari selembar kertas karton

b. Pion (buah catur) atau sejenisnya

c. 2 keping uang logam

d. Kertas stiker

e. Satu buah dadu atau sesuai kebutuhan

f. Gelas plastik bekas air mineral untuk mengocok dadu
2. Pembuatan Papan Bilangan

Proses pertama pembuatan papan MABIMUBI adalah dengan membuat kotak-

kotak kecil bertuliskan bilangan -50 sampai dengan 50 sebagaimana terlihat pada
gambar di bawah ini. Apabila siswa sudah mulai memahami permainan MABIMUBI
ini, maka bilangan yang tertera di dalam papan MabiMubi dapat diperluas atau disesuai

dengan kebutuhan.
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Gambar 1: papan MABIMUBI

Keping uang logam pada kedua sisinya ditempeli stiker bertanda + atau —. Pada
keping uang logam yang pertama menunjukkan operasi bilangan, tanda + berarti tambah
atau penjumlahan, dalam permainan ini diartikan “tetap” dan tanda — berarti kurang atau
pengurangan, dalam permainan ini diartikan “lawan”. Sedangkan pada keping uang

logam yang kedua menunjukkan tanda positif atau negatif dari suatu bilangan bulat.
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Tanda + berarti bilangan positif, dalam permainan ini diartikan “maju” dan tanda —
berarti bilangan negatif, dalam permainan ini diartikan “mundur.”
Untuk lebih jelasnya pemberian stiker tanda + dan — pada keping uang logam

sebagaimana nampak dalam gambar di bawabh ini.

Keping Sisi muka Sisi belakang

POSITIF

+

Gambar. 2: Pemberian tanda + dan — pada keping uang logam
3. Cara Bermain

a. Permainan ini dapat dimainkan oleh minimal 2 anak dan sebaiknya tidak lebih dari
4 anak karena melebihi jumlah sisi papan dan membuat pemain cepat jenuh karena
menunggu giliran terlalu lama.

b. Permainan diawali dengan meletakkan pion (buah catur) masing-masing pada kotak
Start. Setiap pemain atau siswa membawa kertas dan alat tulis untuk menuliskan
langkahnya.

c. Urutan bermain disepakati oleh sesama pemain.
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d. Pemain yang mendapat giliran meletakkan 2 keping uang logam dan dadu ke dalam
gelas untuk dikocok kemudian dilempar ke atas papan. Jumlah dadu yang
digunakan dapat disesuaikan dengan kebutuhan. Untuk tahap awal gunakan cukup
satu dadu saja.

e. Pemain menggerakkan pion berberapa langkah ke depan atau belakang sesuai hasil
dadu menuju ke kotak berikutnya dengan aturan sebagai berikut :

1) Angka di kotak awal ditambah atau dikurangi (lihat hasil keping I) dengan
bilangan positif atau negatif (lihat keping I1) dari nilai dadu.

2) Untuk memudahkan mereka melangkah gunakan arti tanda pada keping uang

logam :
Keping | Keping Il Hasil
+ (tetap) + (maju) tetap maju = MAJU
+ (tetap) — (mundur)  tetap mundur = MUNDUR
— (lawan) + (maju) lawan maju = MUNDUR
— (lawan) — (mundur)  lawan mundur = MAJU

3) Pemain mencatat operasi bilangan pada buku atau kertas yang mereka bawa.
Tabel langkah yang ditulis oleh pemain sebagaimana terlihat pada tabel.3 di

bawah ini
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Tabel 3.1:
Contoh Langkah Permainan

Langkah ke | Kotak Awal Keping | Keping Il | Hasil Dadu I;Okﬁlr(
1 0 + + 2 2
2 2 + _ 3 1
3 -1 — + 4 5
4 5 - - 6 1
dst
Catatan :

Hasil dari kotak akhir sebelumnya dipindahkan ke kotak awal langkah
berikutnya.

4) Siswa yang dapat melewati angka -50 atau 50 dinyatakan sebagai pemenang,

sedangkan pemain yang terakhir bertahan di papan dinyatakan sebagai pemain

yang kalah

D. Motivasi Belajar
Pengertian Motivasi Belajar, dalam bahasa sehari-hari motivasi diartikan sebagai
dorongan kebutuhan, hasrat, tekat, kemauan dan keinginan untuk melakukan suaru
kegiatan. Motivasi melandasi semua perilaku yang menyebabkan seseorang untuk
melakukan sesuatu.™* Siswa didorong oleh kekuatan mentalnya. Dorongan mental dapat
menggerakkan dan mengarahkan perilaku belajar. Kekuatan mental tersebut dapat

berupa keinginan, perhatian, kemauan dan cita-cita.

4 Esty Novita Rini, “efektvfitas pembelajaran tematik dikelas 111 SDN Bedahan Lamongan”, Skripsi,
(Surabaya: UNESA,2008), h.13.t.d.
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Eysenk dalam slameto mengemukakan bahwa “motivasi merupakan proses yang
menentukan tingkat kegiatan, intensitas, konsistensi, dan arah dari tingkah-laku
manusia berhubungan denganmonat, konsep diri, sikap dan lain-lain”.*

Mc. Donald dalam Sardiman mengemukakan bahwa: “Motivasi adalah
perubahan energi dalam diri seseorang yang ditandai munculnya feeling dan didahului
dengan tanggapan terhadap adanya tujuan.”*°

Sardiman mengemukakan bahwa “Motivasi belajar merupakan factor psikis
yang beersifat non-intelektual dan berperan dalam penumbuhan gairah, merasa senang,
dan semangat dalam belajar.”*’

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah dorongan
mental dari dalam siswa yang menggerakkan dan mengarahkan perilaku belajar

sehingga tujuan yang dikehendaki dapat tercapai. Ketercapaian motivasi belajar siswa

dapat dilihat dari angket motivasi menunjukkan hasil yang positif.

. Hasil Belajar
Purwadarminta mengartikan “hasil adalah sesuatu yang diadakan oleh usaha”,
sedangkan “belajar adalah berusaha, berlatih, dan sebagainya untuk mendapatkan suatu

kepandaian”.'®

15 Slameto, belajar dan factor-faktor yang mempengaruhinya, (Jakarta: bumi aksara, 1995), h.170.

16 Sardiman, interaksi dan motivasi dalam belajar mengajar, (Jakarta: PT Raya Grafindo Perkasa, 2001),
h.71.

" Ibid., h.73.

18 pyrwadarminta, kamus umum bahas Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 2002), h.348.
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Dari dua pengertian di atas maka hasil belajar dapat diartikan sebagai sesuatu
yang diadakan dengan usaha untuk mendapatkan kepandaian. Menurut Sudjana “hasil
belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah dia menerima
pengalaman belajar”.’® Jadi dapat dikatakan bahwa hasil belajar siswa adalah
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa dari pengalaman belajar untuk

mendapatkan kepandaian.

Secara garis besar Bloom mengklasifikasikan hasil belajar menjadi tiga ranah
yaitu: ranah kognitif (intelektual), ranah afektif (sikap), ranah psikomotor (keterampilan
dan kemampuan dalam bertindak). Berikut adalah penjelasan tentang masing-masing

ranah tersebut.

1. Ranah Kognitif (intelektual), terdiri dari enam aspek yaitu pengetahuan atau
ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, dan kreativitas.

2. Ranah Afektif (Sikap), terdiri dari lima aspek yaitu penerimaan, jawaban atau
reaksi, penilaian, organisasi, dan internalisasi.

3. Ranah Psikomotor (Keterampilan dan Kemampuan dalam bertindak), terdiri dari
enam aspek vyaitu gerakan reflek, ketrampilan gerakan dasar, keterampilan

kompleks dan gerakan ekspresif serta interpretatif.?

Dalam penelitian ini, orientasi hasil belajar siswa yang dinilai hanya pada ranah

kognitif, karena penulis ingin mengetahui kemampuan siswa dalam menguasai materi

9 Sudjana, et. al., media pengajaran, (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 1991), h.22.
0 Suharsimi Arikunto, dasar-dasar evaluasi pembelajaran, (Jakarta: Bumi Aksara, 2006), h.63.
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pelajaran. Berdasarkan ketentuan SD Muhammadiyah 1 Krian Sidoarjo, tercapainya hasil

belajar siswa dapat dilihat jika skor total yang diperoleh telah mencapai nilai 70, dan dikatakan
tuntas secara klasikal jika banyak siswa yang tuntas secara individual lebih dari atau sama

dengan 70 %.%

. Efektivitas Media
Eggen dan Kauchak mengatakan bahwa, keefektivan suatu pembelajaran dapat
dilihat dari yang tidak hanya secara pasif menerima informasi yang diberikan guru,
tetapi siswa ikut terlibat dalam mengorganisasikan hubungan-hubungan dari informasi
yang diberikan?
Slavin menyatakan bahwa, keefektivan pembelajaran ditentukan oleh beberapa
indikator antara lain:
1. Kualitas pembelajaran
2. Kesesuaian tingkat pembelajaran
3. Intensif
4. Waktu®
Dari pendapat Slavin tersebut peneliti mengartikan setiap indikator yang
dimaksud setelah disesuaikan dengan kefektivan pembelajaran dengan menggunakan

media adalah sebagai berikut:

2 Lilik, Guru Bidang Studi Matematika Kelas VV SD Muhammadiyah 1 Krian,wawancara
pribadi,Sidoarjo,21 Mei 2009

22 Esty Novita Rini, “Efektivitas pembelajaran tematik dikelas 111 SDN Bedahan Lamongan ”, Skripsi,
(Surabaya:UNESA,2008), h.22.t.d.

%% Slavin E Robert, Educational pshycology the ory and practice fifth edition, (1997), allyn and baccon.
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1. Kualitas pembelajaran maksudnya adalah banyaknya informasi bantuan media
pembelajaran dapat diserap oleh siswa, yang nantinya dapat dilihat dari hasil belajar
siswa

2. Kesesuaian tingkat pembelajaran adalah sejauh mana guru dapat memastikan
tingkat kesiapan siswa untuk mempelajari materi baru.

3. Intensif maksudnya adalah seberapa besar peran media dapat memotivasi siswa
dalam mempelajari materi yang diberikan.

4. Waktu, yaitu lamanya waktu yang disediakan cukup dan dapat dimanfaatkan dalam
proses pembelajaran dengan penggunaan media.

Arif mengemukakan bahwa dasar penting untuk memilih suatu media yaitu
dapat memenuhi kebutuhan atau mencapai tujuan yang diinginkan. Mc Connel
mengatakan bila media itu sesuai pakailah “if the medium fits, use it!”**

Sedangkan Kemp mengemukakan bahwa cara mengukur efektivitas
pembelajaran pembelajaran diawali dengan mengajukan pertanyaan “apa yang telah

?"% media adalah bagian dalam pembelajaran maka untuk menjawab

dacapai siswa
pertanyaan ini berupa jumlah siswa yang berhasil mencapai tujuan pembelajaran,
peneliti dapat menyebutnya sebagai hasil belajar.

Berdasarkan uraian pendapat diatas, peneliti memadukan pendapat tersebut

sehingga keefektivan media dalam penelitian ini berdasarkan:

1. Proses pembelajaran

2+ Arifin S, media pendidikan, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 1984), h.87.
* Ema Khishiawati, “efektivitas pembelajaran matematika pada sub materi pokok persegi panjang dan
persegi dikelas VII A SMPN Bungah 01 Gresek”, skripsi, (Surabaya:UNESA,2006), h.24.t.d.
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2. Motivasi belajar siswa
3. Hasil belajar siswa
Keefektivan media tersebut tercapai apabila memenuhi paling sedikit 2 dari 3

indikator diatas, dengan syarat indikator hasil belajar harus tercapai.

. Materi Penelitian.

Berdasarkan kurikulum KTSP (2006) untuk pendidikan dasar (SD/Sederajat)
pada mata pelajaran matematika kelas V semester 1 dinyatakan bahwa salah satu
standar kompetensi yang harus dicapai siswa adalah: (1)melakukan oprasi hitung
bilangan bulat dalam pemecahan masalah. Sedangkan kompetensi dasar yang ingin
dicapai dalam penelitian ini adalah: “melakukan operasi hitung bilangan bulat termasuk
penggunaan sifat-sifatnya, pembulatan dan penaksiran”.?®

Berdasarkan kompetensi dasar tersebut maka indikator pembelajaran yang ingin
dicapai adalah: (1)menjumlahkan dua bilangan. (2)mengurangkan satu bilangan dari
bilangan lain.

Materi yang digunakan pada pembelajaran dalam penelitian ini adalah:

1.  Mengenal Bilangan Bulat

a. Macam Bilangan Bulat: bilangan bulat positif, bilangan nol (0), dan bilangan

bulat negatif.

% Sudwiyanto, et al., matematika terampil berhitung jilid V,, (Jakarta: PT Gelora Aksara Pratama, 2001),
h.2
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b. Penggunaan Bilangan Bulat: menyatakan suhu udara, Suhu udara di belanda
mencapai dibawah nol derajat pada musim dingin, suhu dibawah nol derajat
dituliskan dengan tanda negatif. Menyatakan untung atau rugi. Menyatakan
kedalaman air laut, Penyelaman mencapai -100 m, artinya penyelam sampai
kekedalaman 100 meter dibawah permukaan laut. Menyatakan langkah maju dan
langkah mundur, maju 2 langkah misalnya dapat dinyatakan dengan bilangan
bulat positif, sedangkan mundur dapat diartikan dengan bilangan bulat negatif.

c. Membaca Dan Menulis Lambang Bilangan Bulat: membaca lambang bilangan
bulat “-1” dibaca negative satu, “+5” dibaca positif lima, Istilah lain dari
negative adalah minus (-), Umumnya bilangan positif ditulis tanpa tanda positif
atau plus (+)

Menulis lambang bilangan bulat: cara menulis lambing bilangan bulat adalah
sebagai berikut, contoh “negative empat” ditulis “-4,” “minus sebelas” ditulis *-
11,” “minus dua puluh” ditulis *-20,” “positif lima puluh satu” ditulis “+51” atau
“51” dan seterusnya.

Mengurutkan Bilangan Bulat

a. Mengurutkan bilangan bulat dengan garis bilangan: bilangan bulat positif adalah
bilangan-bilangan disebelah kanan bilangan nol. Bilangan bulat positif adalah
bilangan-bilangan disebelah kiri bilangan nol. Anak panah pada garis bilangan
menunjukkan besar bilangan ditunjukkan oleh panjang anak panah. Tanda

positif atau negatif titunjukkan oleh arah mata panah.
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. Membandingkan bilangan bulat dapat menggunakan garis bilangan. Pada garis

bilangan semakin kekanan bilangan semakin besar. Begitu juga sebaliknya
semakin kekiri bilangan semakin kecil.

Urutan bilangan bulat

. Lawan dari bilangan bulat positif adalah bilangan bulat negatif

Contoh: 1 lawan -1, 2 lawan -2, 3 lawan -3, dan seterusnya

3. Penjumlahan Bilangan Bulat

a.

b.

C.

Menjumlahkan dua bilangan bulat positif
Menjumlahkan dua bilangan bulat negatif, contoh: -2 + (-7) = ...

Menjumlahkan bilangan bulat positif dengan negatif, contoh: 4 + (-3) = ...

. Menjumlahkan bilangan bulat negatif dengan positif, contoh: -4 + 3 = ...

Pengurangan Bilangan Bulat

mengurangi bilangan bulat positif dengan positif, contoh: 3—-7 = ....

. mengurangi bilangan bulat negatif dengan negatif, contoh: -7 — (-4) =...

mengurangi bilangan

mengurangi bilangan bulat positif dengan negatif, contoh: 6 — (-9) =

. mengurangi bilangan bulat negatif dengan positif, contoh: -3 -9 =...

24



BAB I
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini termasuk penelitian deskriptif yaitu penelitian yang berusaha
mendeskripsikan suatu gejala, peristiwa atau kejadian yang terjadi sekarang ini.*’
Deskripsi tersebut diperoleh setelah terlaksananya RPP yang kemudian mendapatkan

data dari tes hasil belajar dan angket motivasi siswa.

B. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah | Krian. Adapun waktu
penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 27 Juli-3 Agustus 2009, sebanyak 2 kali
pertemuan. Pertemuan pertama dilaksanakan pada tanggal 27 juli 2009, dan pertemuan

kedua dilaksanakan pada tanggal 3 agustus 2009.

C. Subyek Penelitian
Subyek penelitian ini adalah siswa kelas VV (Umar Bin Khatab) tahun ajaran

2009-2010 Semester gasal SD Muhammadiyah | Krian.

%" Suharsimi Arikunto, dasar-dasar evaluasi pembelajaran, op.cit.,h.82
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D. Rancangan Penelitian
Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian dengan desain “one shot case
study” yaitu penelitian ini dilakukan dengan memberikan perlakuan tertentu terhadap
subyek penelitian, kemudian dilanjutkan dengan melakukan pengukuran terhadap
variabel tergantung.

Desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

X—O

Keterangan:

X = Treatment atau perlakuan, yaitu penerapan media mabimubi pada materi
penjumlahkan dan pengurangan bilangan bulat.

O= Hasil dari pembelajaran matematika setelah diberikan perlakuan berupa
penerapan media MABIMUBI.
Setelah diperoleh data, kemudian dilakukan pendeskripsian terhadap proses

belajar matematika dengan media MABIMUBI, motivasi belajar siswa, hasil belajar

siswa dan efektifitas media.?®

E. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian ini adalah sebagai berikut:

%8 Suharsimi Arikunto, dasar-dasar evaluasi pembelajaran, op.cit.,h.85
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1. Tahap Persiapan.

Sebelum mengadakan penelitian, peneliti melakukan hal-hal sebagai berikut:

a. Menentukan sekolah tempat penelitian

b. Mengurus surat ijin untuk melakukan penelitian di sekolah yang dituju

c. Menyiapkan perangkat pembelajaran yang terdiri dari Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) dan Lembar Kerja Siswa (LKS)

d. Menyiapkan instrumen penelitian yang terdiri dari:

1). Lembar pengamatan proses pembelajaran.
2). Lembar angket motivasi siswa.
3).Soal tes hasil belajar.

2. Tahap Pelaksanaan

Beberapa kegiatan pada tahap pelaksanaan antara lain:

a. Melaksanakan kegiatan pembelajaran di SD Muhammadiyah 1 Krian. Proses
pembelajaran dengan media MABIMUBI, dilakukan sesuai RPP yang telah
dirancang dan diamati oleh dua orang pengamat.

b. Memberikan angket motivasi siswa pada pertemuan terakhir. Angket diberikan
setelah semua siswa selesai mengerjakan soal tes hasil belajar.

3. Analisis Data Penelitian. Kegiatan pada tahap ini adalah menganalisis data yang
telah diperoleh dari tahap pelaksanaan.
4. Tahap Penulisan Laporan. Kegiatan pada tahap ini adalah menyusun/menulis

laporan penelitian.
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F. Metode Pengumpulan Data

1.

3.

Metode pengamatan proses pembelajaran

Lembar pengamatan ini digunakan untuk memperoleh data mengenai proses
pembelajaran selama berlangsungnya pembelajaran matematika dengan media
MABIMUBI. Lembar pengamatan proses pembelajaran ini disusun oleh peneliti dan
dikonsultasikan terlebih dahulu dengan dosen pembimbing.
Metode Angket

Metode angket digunakan untuk memperoleh data tentang motivasi siswa
setelah mengikuti pembelajaran dengan media MABIMUBI. Dalam pengambilan
data ini siswa diminta untuk menjawab setiap pertanyaan sesuai dengan apa yang
mereka rasakan dan pengisian angket tersebut tidak mempengaruhi nilai mereka.
Metode Tes

Metode Tes digunakan untuk memperoleh data hasil belajar siswa setelah
dilaksanakan pembelajaran dengan media MABIMUBI. Adapun soal tes yang

digunakan berupa soal tes essay.

G. Perangkat Pembelajaran

Perangkat pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Penyusunan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yaitu: Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran merupakan panduan dalam mengajar yang memuat standar

kompetensi, kompetensi dasar, indikator, kelengkapan dan langkah-langkah
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pembelajaran. RPP disusun berdasarkan standar kompetensi dan kompetensi dasar
yang ada pada kurikulum KTSP (2006). RPP ini disusun oleh peneliti dan
dikonsultasikan dengan dosen pembimbing dan guru bidang studi.

2. Lembar Kerja Siswa (LKS)

Penyusunan Lembar Kerja Siswa (LKS) yaitu:

» LKS digunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk membantu siswa mencapai
indikator pembelajaran. Untuk itu, dalam penyusunan LKS peneliti berpedoman
pada indikator pembelajaran yang ingin dicapai pada penelitian ini.

» LKS ini disusun oleh penulis dan dikonsultasikan terlebih dahulu dengan dosen

pembimbing.

H. Instrumen Penelitian
1. Lembar pengamatan proses pembelajaran
Lembar pengamatan digunakan untuk mengamati proses pembelajaran yang
berlangsung dengan media MABIMUBI. Yang bertindak sebagai pengamat adalah
Rinda A.ma. guru kelas V SD Muhammadiyah 1 Krian dan satu mahasiswa
matematika IAIN yaitu Siti Mahmudah.
2. Lembar angket
Lembar angket digunakan untuk memperoleh data mengenai motivasi siswa
setelah mengikuti pembelajaran matematika dengan media MABIMUBI. Cara
mengisi lembar angket motivasi siswa terhadap penggunaan media MABIMUBI ini

adalah dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom yang sudah tersedia.
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3. Soal Tes Hasil Belajar
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data hasil belajar siswa setelah
mengikuti pembelajaran matematika dengan media MABIMUBI. Tes hasil belajar
ini disusun berdasarkan indikator pencapaian hasil belajar siswa dan kisi-Kisi soal
tes. Soal tes dibuat oleh penulis dengan dikonsultasikan kepada dosen pembimbing
kemudian divalidasi oleh guru mitra. Selanjutnya soal tes direvisi berdasarkan

masukan dan saran dari validator.

Teknik Analisis Data
1. Analisis proses pembelajaran
Untuk menganalisis data hasil pengamatan proses pembelajaran dengan media

MABIMUBI digunakan rumus sebagai berikut:

Al: + A
N ———
z

P

Dengan Di = penilaian proses pembelajaran dengan media MABIMUBI yang
diberikan oleh dua pengamat, Ali = hasil penilaian pengamat 1 pada aspek ke-i, A2i =
hasil penilaian pengamat 2 pada aspek ke-i.

Kriteria pencapaian efektivitas proses pembelajaran dengan menggunakan media

MABIMUBI ini didasarkan pada data rata-rata nilai indikator setiap tahap pembelajaran

untuk dua kali pertemuan yang diberikan oleh dua orang pengamat. Proses
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pembelajaran ini efektif jika rata-rata hasil penilaian oleh dua pengamat adalah BAIK,
atau diperoleh nilai lebih besar atau sama dengan 2,60 untuk setiap tahap.
2. Analisis Data Angket Motivasi Siswa

Motivasi siswa terhadap pembelajaran pada penelitian ini meliputi motivasi
positif dan negatif. Data motivasi siswa diperoleh dari lembar angket motivasi siswa
yang kemudian dianalisis dengan langkah-langkah sebagai berikut:

a. Menghitung banyaknya siswa yang menjawab setiap pilihan jawaban.
b. Menghitung persentase siswa yang menjawab setiap pilihan jawaban
Kriteria untuk menyatakan bahwa motivasi siswa baik adalah:

(i). Sangat baik jika lebih dari 85% motivasi siswa positif

(ii). Baik jika motivasi siswa positif antara 70% dan 85%

(iii). Kurang baik jika motivasi siswa positif antara 50% dan 70%

(iv). Tidak baik jika motivasi siswa positif kurang dari 50%

Dengan motivais siswa positif jika nilai rata-rata siswa > 2,60. Dan dinyatakan
tercapai jika angket motivasi siswa menyatakan Baik, atau diperoleh motivasi siswa
positif lebih dari atau sama dengan 70%.

3. Analisis Data Tes Hasil Belajar Siswa
Data tes hasil belajar siswa dianalisis dengan ketentuan yang telah ditetapkan SD

Muhammadiyah 1 Krian yaitu siswa dikatakan tuntas secara individu jika ia telah

2% Kusaeri, “penerapan pendekatan diskusi dalam pembelajaran persamaan kuadrat pada siswa kelas 1
SMU Negeri 13 Surabaya ”, Tesis, (Surabaya: UNESA, 2000), h.48.t.d.

% sijti Khabibah,pengembangan model pembelajaran matematika dengan soal terbuka untuk
meningkatkan kreativitas siswa sekolah dasar, Sekripsi, (Surabaya: UNESA, 2006), h.97.t.d.
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mencapai skor > 70. Untuk ketuntasan klasikal yaitu jika banyak siswa yang tuntas
secara individu lebih dari atau sama dengan 70 %.
4. Analisis efektifitas media MABIMUBI
Kefektivitasan media MABIMUBI dapat ditentukan dari hasil analisis proses
pembelajaran, motivasi siswa dan hasil belajar siswa. Media MABIMUBI dikatakan
efektif jika memenuhi paling sedikit 2 dari 3 indikator tersebut, dengan syarat indikator

hasil belajar harus tercapai.
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A. Hasil Penelitian

BAB IV

HASIL PENELITIAN

Dari penelitian yang dilakukan, diperoleh data berupa data numerik dan data

deskriptif. Data nuemerik berupa data nilai hasil tes belajar siswa. Sedangkan untuk data

deskriptif berupa data hasil proses pembelajaran, dan data motivasi siswa.

1. Proses Pembelajaran Matematika Dengan Media MABIMUBI

dengan menggunakan media MABIMUBI yang ditunjukkan pada Tabel 4.1

Berikut ini adalah data hasil pengamatan proses pembelajaran matematika

Tabel 4.1

Hasil Pengamatan Proses Pembelajaran

Pertemuan ke-2 (3 Agustus 2009 )

Pertemuan ke-1 (27 Juli 2009 )

No | AspekYang Diamati ALL | A2 | Di [ kriteria | ALi | A2 | Di | kriteria
A. Pendahuluan
Menyampaikan tujuan dan
mempersiapkan siswa
8) Menyampaikan —tujuan | 4 3 3 Baik 3 3 3 Baik
pembelajaran
b) Memo_tlvasg/membangklt 4 3 35 Baik 3 3 3 Baik
1 kan minat siswa
c) Menggali pengetahuan
siswa atau
Menghubungkan 3 3 3 | Baik 3 3 3 | Baik
pelajaran sekarang dengan
pelajaran pada pertemuan
sebelumnya
B. Kegiatan inti/pelaksanaan
2 | Mendemonstrasikan
pengetahuan
8) Menjelaskan materi yang | 4 3 3 Baik 3 3 3 Baik
akan dipelajari
4 4 4 Sangat 3 4 3,5 Baik
hail
b) Memperkenalkan vem

permainan MABIMUBI
dan hubungan dengan

33




materi yang akan
dipelajari serta aturan-
aturannya

c) Mendemonstrasikan cara 4 4 4 Sangat 4 4 4 Sangat
permainan MABIMUBI baik baik

Membimbing siswa

pelatihan dalam permainan

a) Membagian siswa dalam 3 3 3 Baik 4 4 4 Sangat
kelompok baik

b) Memb_lmblng siswa dalam 4 4 4 Sangat 4 3 35 Baik
permainan baik

c) Mendorong keterlibatan
dan keikut sertaan siswa 3 3 3 Baik 4 3 3,5 Baik
dalam permainan

d) Membimbing siswa
menganalisis hasil
permainan atau 3 3 3 Baik 3 4 3,5 Baik
menggiring  pemahaman
siswa pada sifat asosiatif

€) Menanggapi  pertanyaan | 4 3 3 Baik 3 4 35 | Baik
siswa

Mengecek pemahaman dan

memberikan umpan balik

a) Mengecek pemahaman 3 3 3 Baik 3 3 3 Baik
siswa

b) Memberikan umpan balik 3 3 3 Baik 3 3 3 Baik

Memberikan  kesempatan

untuk pelatihan lanjutan

dan penerapan
Memberikan tugas . :
mengerjakan LKS 3 3 3 Baik 3 3 3 Baik

A. Penutup
Membimbing siswa 3 3 3 Baik 3 3 3 Baik
menyimpulkan materi

Pengamatan suasana kelas

1. Siswa antusias 4 4 4 Sangat 4 4 4 Sangat

3. Siswa melakukan 4 4 4 4 3 3.5 )
permainan dalam baik
kelompok

4. Siswa menngerjakan 4 4 4 4 3 35
tugas baik

Rata-rata 3,42 3,35 3,39 3,42 3,37 3,21
Kriteria Baik Baik Baik Baik Baik | Baik
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2. Motivasi Belajar Siswa dengan Menggunakan Media MABIMUBI

Berdasarkan hasil angket motivasi yang di isi oleh siswa, maka data hasil

penelitian dapat dilihat pada Tabel 4.2 berikut:

Tabel 4.2
Data Motivasi Belajar Siswa
. Sangat
No Pernyataan Motivasi Sang_at Setuju T'da}k tidak
setuju setuju .
setuju
1 Saya sangat senang dengan permainan 29 7
MABIMUBI
Saya ingin mendalami materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan
2 . . 14 13 2
bulat jika dengan menggunakan media
MABIMUBI
Saya sering belajar dengan menggunakan
3 | media MABIMUBI walaupun diluar jam 9 2 13 5
pelajaran
Saya selalu memperhatikan materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan
4 . 17 9 3
bulat dengan menggunakan media
MABIMUBI
Saya sangat senang dengan materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan
5 : 16 9 2 2
bulat dengan menggunakan media
MABIMUBI
Saya menyukai materi penjumlahan dan
g | Pengurangan bilangan bulat dengan 29 5 1
menggunakan media MABIMUBI karena
mudah dimengerti
Saya yakin dapat mengikuti pembelajaran
matematika pada materi penjumlahan dan
7 ) . 25 3 1
pengurangan bilangan bulat dengan media
MABIMIBI secara baik
Jika saya mendengar kata “matematika
8 | menggunakan permainan MABIMUBI” 16 11 2
saya merasa semangat
9 Saya mengerjakan tugas yang diberikan 13 10 6
guru bukan karena takut mendapatkan
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hukuman

10

Saya berusaha memahami materi yang
diajarkan dengan media MABIMUBI
agar dapat mengerjakan soal ulangan
nantinya

20

11

Kemenangan pada permainan
MABIMUBI dapat menambah semangat
belajar saya

17

10

12

Saya cepat memahami materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan
bulat setelah bermain MABIMUBI

18

10

13

saya merasa terbantu dengan cara belajar
menggunakan media MABUMUBI

19

14

Saya belajar dengan santai dan enjoy
karena belajar dengan bermain

21

3. Ketuntasan Belajar Siswa

Berdasarkan tes hasil belajar siswa yang telah dilakukan setelah mengikuti proses

pembelajaran dengan menggunakan media MABIMUBI pada materi penjumlahan

dan pengurangan bilangan bulat selama dua kalli pertemuan, diperoleh data seperti

terlihat pada tabel 4.3:

Tabel 4.3
Data Hasil Belajar Siswa
No Skor soal nomor Skor Keterangan
Absen| 1 (2 | 3 | 4| 5|6 |7 |8 9|10|total

1 10/10/10(10| 0 | O |10| O |10 | 10| 70 Tuntas

2 10/10/10(10| O |10 |10| O |10 | 10| 80 Tuntas

3 10/10/10(10| 0 | O |10| O |10 | 10| 70 Tuntas

5 10/10/10/10|10|10|10|10|10| 10| 100 Tuntas

6 10101010 0 | O |10 O | O | O | 50 Tidak Tuntas
7 10/10/10(10| 0 (10|10 O | O |10 | 70 Tuntas

8 10/10|, 0 (10|10|10|10| O (10| O | 70 Tuntas

9 10/10/10(10| 0 | O |10|10| O |10 | 70 Tuntas
10 101010101010 |10|10|10| 10| 100 Tuntas
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11 10/10/10(10| 0 |10 |10 |10 |10 | 10| 90 Tuntas
12 10{10(10(10| O | O |10 O | O] O 50 Tidak Tuntas
13 10/10/10(10|10| O |10| O |10 | 10| 80 Tuntas
14 10/10/10(10| 0O | O |10| O |10 | 10| 70 Tuntas
15 10/10/10(10| 0 | O |10| O |10 | 10| 70 Tuntas
16 101010101010 |10|10 |10 | 10 | 100 Tuntas
17 10/10/10(10| 0O | O |10|10|10| O | 70 Tuntas
18 10/10/10(10| 0 | O |10 |10 |10 | 10| 80O Tuntas
19 1011010101010 10|10 |10 | 10 | 100 Tuntas
21 1010|1010 |10|10|10|10|10| O | 90 Tuntas
22 10/10(10, 0 | O | O | O | O |10|10| 50 Tidak Tuntas
23 10/10/10(10| 0 | O |10|10| O |10 | 70 Tuntas
24 10/10/10(10| 0 |10|10| O |10 | 10| 80 Tuntas
25 0|10{10|{10| 0O | O | O | O | O |10/ 40 Tidak Tuntas
27 10/10/10(10| 0 |10|10|20| O | O | 70 Tuntas
28 10/10/10(10|10| O (10| O | O |10 | 70 Tuntas
29 10/10/10, 0 | 0 |10|10 |10 |10 | 10| 80 Tuntas
30 0|10|10|10| O |10|10| O |10| 10| 70 Tuntas
31 1010|1010 |10|10|10|10| 10| 10 | 100 Tuntas
32 10/10/10(10| 0 |10 O | O |10| 10| 70 Tuntas

B. Analisis Data Hasil Penelitian
1. Analisis Proses Pembelajaran Matematika Dengan Media MABIMUBI
Berdasarkan data Tabel 4.1 maka dapat dibuat tabel yang dikelompokkan secara

kategori, seperti yang ditunjukkan pada Tabel 4.4:
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Tabel 4.4
Hasil Analisis Proses Pembelajaran

No

Aspek yang diamati

Penilaian pertemuan

Dil

Di2

Rata-rata
aspek

Rata-rata
kategori

Pendahuluan
Menyampaikan tujuan
dan persiapan siswa
Menyampaikan tujuan
pembelajaran
Memotivasi/membangkitk
an minat siswa

Menggali pengetahuan
siswa atau
Menghubungkan pelajaran

3,5

3,25

3,08

Kegiatan inti/pelaksanaan
Mendemonstrasikan
pengetahuan
Menjelaskan materi yang
akan dipelajari
Memperkenalkan
permainan MABIMUBI
dan hubungan dengan
materi yang akan
dipelajari serta aturan-
aturannya
Mendemonstrasikan cara
permainan MABIMUBI

3,5

3,75

3,58

Membimbing siswa
pelatihan dalam
permainan

Membagian siswa dalam
kelompok

Membimbing siswa dalam
permainan

Mendorong keterlibatan
dan keikut sertaan siswa
dalam permainan
Membimbing siswa

3,5
3,5

3,5

3,5
3,75
3,25

3,25

3,4
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menganalisis hasil
permainan atau
menggiring pemahaman 3 3,5 3,25
siswa pada sifat asosiatif
e) Menanggapi pertanyaan
siswa
4. Mengecek pemahaman
dan memberikan umpan
balik
a) Mengecek pemahaman 3 3 3
siswa
b) Memberikan umpan balik
5. Memberikan
kesempatan untuk
pelatihan lanjutan dan
penerapan 3 3 3
Memberikan tugas
mengerjakan LKS
C. Penutup
3 Membimbing siswa 3 3 3 3
menyimpulkan materi
Pengamatan suasana kelas
1.  Siswa antusias
2. Guru antusias
3. Siswa melakukan 4 3,5 3,75
permainan dalam
kelompok
4. Siswa menngerjakan 4
tugas 3,5 3,75
Rata-rata 3,39 3,31 3,39 3,27
Kriteria Baik | Baik Baik Baik

w
w
w

&~ b
B~ b
B~ b

3,87

Berdasarkan pada Tabel 4.4, dapat dilihat bahwa skor rata-rata pada pertemuan
pertama yang diperoleh adalah sebesar 3,39. Hal tersebut menunjukkan bahwa proses
pembelajaran dengan media MABIMUBI pada pertemuan pertama tergolong baik.
Begitu juga pada pertemuan kedua tergolong baik, hal ini dapat dilihat pada pertemuan

kedua vyaitu 3,18 ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran dengan media
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MABIMUBI pada materi penjuklahan dan pengurangan bilangan bulat terlaksana
dengan baik dengan kata lain aspek-aspek dalam pembelajaran terlaksana dengan baik.
Mulai pendahuluan sampai penutup, maupun suasana dikelasnya.

Skor rata-rata yang diperoleh pada aspek pelaksanaan sebesar 3,58, 3,4 dan 3
yang dapat dimasukkan dalam kategori baik. Hal ini menunjukkan proses pada tiap-tiap
tahapannya sebagian besar telah terlaksana baik. Walaupun masih terdapat beberapa
kendala yang dialami siswa pada saat permainan dijalankan terdapat beberapa dari
mereka yang masih binggung arah menjalankan pion, ini dikarenakan urutan nomer
pada papan permainan MABIMUBI berlenggak-lenggok. Akan tetapi, kerena pada
tahap mendemontrasikan pengetahuan guru telah menjelaskan cara permainan
MABIMUBI sehingga siswa-siswa yang lain dapat membntu guru menerangkan kepada
temannya yang belum mengerti. Sehingga dapat membantu meringankan tugas guru dan
mengefisienkan waktu permainan.

Pada tiap kategori juga menunjukkan bahwa rata-rata nilai untuk setiap tahap
proses pembelajaran masing-masing sebesar 3,08, 3,58, 3,4, dan 3. Nilai ini mencapai
efektifitas karena telah memenuhi syarat yang ditentukan sebagai mana diuraikan pada
BAB Ill. Dengan demikian proses pembelajaran dengan menggunakan media
MABIMUBI pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat efektif.

2. Analisis Motivasi Belajar Siswa
Dari data pada Tabel 4.2 dapat dibuat analisis seperti yang ditunjukkan pada

Tabel 4.5.
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Tabel 4.5
Hasil Analisis Data Motivasi Belajar Siswa Dengan Menggunakan Media

MABIMUBI
. Sangat _—
No Pernyataan Motivasi Sangat Setuju T'da}k tidak Kriteria
setuju setuju setuju (SS+S)
1 i/laxaB Tilrllgaélsenang dengan permainan 75.8% 24.1% i ) S;r;iqut
Saya ingin  mendalami  materi
9 pgnjumlahan dan _pengurangan 48.3% 448% | 6.9% i San_gat
bilangan bulat jika dengan baik
menggunakan media MABIMUBI
Saya  sering belajar ~ dengan
3 | menggunakan media MABIMUBI 31% 6,9% | 44,8% | 17,2% | Tidak baik
walaupun diluar jam pelajaran
Saya selalu memperhatikan materi
4 pz_anjumlahan dan pengurangan 58.6% 31% 10.4% i Sangat
bilangan bulat dengan menggunakan baik
media MABIMUBI
Saya sangat senang dengan materi
5 pz_anjumlahan dan pengurangan 55.2%% 31% 6.9% 6.9% Sangat
bilangan bulat dengan menggunakan baik
media MABIMUBI
Saya menyukai materi penjumlahan
dan pengurangan bilangan bulat Sangat
6 | dengan menggunakan media | 75,8% 20,7% | 3,5% - Baik
MABIMUBI karena mudah
dimengerti
Saya yakin  dapat  mengikuti
pembelajaran matematika pada materi Sangat
7 | penjumlahan dan pengurangan | 86,2% 10,3% - 3,5% bai
. ) aik
bilangan  bulat dengan  media
MABIMIBI secara baik
Jika saya mendengar kata “matematika sangat
8 | menggunakan permainan | 55,2% 38% 6,8% - baik
MABIMUBI” saya merasa semangat
Saya mengerjakan  tugas Yyang
9 | diberikan guru bukan karena takut| 44,8% 34,5% | 20,7% - Baik
mendapatkan hukuman
Saya berusaha memahami materi yang :
10 diajarkan dengan media MABIMUBI 69% 13.7% | 104% | 6,9% Baik
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agar dapat mengerjakan soal ulangan

nantinya

Kemenangan pada permainan Sangat
11 | MABIMUBI dapat menambah | 58,6% 345% | 6,9% baik

semangat belajar saya

Saya cepat memahami  materi

penjumlahan dan pengurangan Sangat
12 bilangan  bulat setelah  bermain 62% 345% | 35% baik

MABIMUBI

saya merasa terbantu dengan cara Sangat
13 | belajar menggunakan media | 65,5% 27,6% | 6,9% baik

MABUMUBI
14 Saya belaja_r dengan santai Qan enjoy 79 4% 241% | 3.5% San_gat

karena belajar dengan bermain ' ’ ’ baik

Dari hasil analisis pada Tabel 4.5 sebagian siswa berpendapat bahwa mereka
termotivasi ketika pembelajaran menggunakan MABIMUBI ini karena dalam
penerapnnya berbentuk permainan sehingga dapat memberikan suatu dimensi
kegembiraan dalam proses pembelajaran apalagi ditambah dengan adanya penghargaan
bagi siswa yang dapat mecapai finis paling awal. Hal tersebut ditunjukkan hasil angket
nomer 11 sebesar 58,6% menyatakan sangat setuju dan 34,5 % yang menyatakan setuju
atau 93,1% siswa merespon positif. Selain itu semangat belajar mereka juga
menunjukkan hasil yang baik dilihat dari keinginan siswa mendalami materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat jika dengan media MABIMUBI yang
ditunjukan pada pernyataan nomer 2 sebesar 48,3% menyatakan sangat setuju dan
44,8% menyatakan setuju atau 93,1% merespon positif. Ini dikarenakan siswa yakin
dapat mengikuti pembelajaran dengan baik karena mudah dimengerti, hal ini
ditunjukkan pada pernyataan angket motivasi nomer 6 sebesar 75% siswa menyatakan

sangat setuju dan 20,7% menyatakan setuju atau 95,7% siswa merespon positif.
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Seperti yang dikemukakan Sardiman (2001) mengatakan bahwa motivasi belajar

adalah factor psikis non-intelektual dan berperan dalam penumbuhan gairah, rasa

senang dan semangat belajar dimana dari data yang diperoleh menunjukan bahwa media

MABIMUBI dapat menumbuhkan gairah semangat belajar siswa sesuai dengan

pernyataan angket motivasi nomer 6.

Dengan demikian dapat diketahui bahwa rata-rata persentase yang terbesar

berada dalam kategori SS (Sangat setuju) dan S (Setuju), menunjukkan lebih

mendominasi walaupun masih terdapat satu kriteria tidak baik. Ini menunjukkan bahwa

sebagian besar siswa termotivasi pada pembelajaran dengan menggunakan media

MABIMUBI. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa motivasi siswa adalah positif.

3. Analisis Hasil Belajar Siswa

Dari data pada Tabel 4.3 dapat dibuat hasil analisis hasil belajar siswa seperti

yang ditunjunkkan pada Tabel 4.6

Tabel 4.6
Analisis Hasil Belajar Siswa
No Nilai Siswa (%) No Absen Siswa Banyak
1 0-25 0% -
2 26 — 50 13,8 % 4 Siswa
3 51-75 44,83 % 13 Siswa
4 | 76-100 41,37 % 12 Siswa

Berdasarkan data pada Tabel 4.3 maka dapat diperoleh hasil bahwa dari 29 siswa

kelas V Umar Bin Khatab SD Muhammadiyah 1 Krian yang mengikuti tes setelah
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diterapkan media MABIMUBI pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan
bulat, banyak siswa yang mendapatkan nilai > 70 adalah sebanyak 25 siswa, atau
sebesar 86,2%, sedangkan siswa yang memperoleh nilai < 70 adalah sebanyak 4 siswa
atau sebesar 13,8%. Hal tersebut didasarkan pada ketetapan SD Muhammadiyah 1
Krian yang menyatakan bahwa siswa dikatakan tuntas apabila telah mencapai nilai > 70
dan dikatakan tuntas secara klasikal adalah jika banyaknya siswa yang tuntas secara
klasikal jika banyaknya siswa yang tuntas dalam kelas tersebut > 70%. Oleh sebab itu,
dapat dikatakan bahwa telah tercapai ketuntasan secara klasikal di kelas V Umar Bin
Khatab pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat dengan menggunakan
media MABIMUBI.

Meskipun secara klasikal siswa kelas V Umar Bin Khatab di katakan tuntas,
akan tetapi masih ada beberapa kelemahan yaitu dalam ketercapaian indikator
menyelesaikan soal pengurangan bilangan bulat yang angka pengurangnya tidak
dimunculkan tanda positifnya. Banyak siswa yang memperoleh nilai nol pada soal ini.
Hal tersebut dikarenakan siswa telah terbiasa dalam permainan terdapat tanda positif
atau negatif pada setiap angka yang dijumpai.

Untuk indikator penyelesaian soal penjumlahan bilangan bulat dengan
menggunakan sifat asosiatif sebagian yang memperoleh nilai nol dikarenakan
kurangnya ketelitian siswa dalam menghitung. Sedangkan untuk indikator membaca dan
menuliskan serta menjumlahkan bilangan bulat, sebagian besar siswa sudah dapat
mencapainya dengan cukup baik, walaupun masih ada beberapa siswa yang

memperoleh hasil kurang maksimal
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4. Analisis Efektifitas Media MABIMUBI

Pencapaian efektifitas MABIMUBI pada materi penjumlahan dan pengurangan
bilangan bulat di SD Muhammadiyah 1 Krian, ditentukan dari hasil analisis proses
pembelajaran dengan menggunakan media MABIMUBI, motivasi siswa selama
mengikuti pembelajaran, dan hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran dapat

dilihat pada Tabel 4.6

Tabel 4.6
Pencapaian Efektifitas Media
No Aspek kategori Pencapaian kategori Kesimpulan
Proses pembelajaran matematika .
. dengan media MABIMUBI Efekf
Motivasi siwa selama mengikuti
2 | pembelajaran dengan media Positif .
MABIMUBI Efektf
Hasil belajar siswa setelah
3 | mengikuti pembelajaran dengan Tercapai
media MABIMUBI

Pada kajian teori Slavin menyatakan bahwa kefektifan pembelajaran ditentukan
dari beberapa indikator yaitu: lamanya waktu yang dapat dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran, seberapa besar peran media yang dapat memotivasi siswa, seberapa
banyak informasi yang dapat diserap dengan menggunakan. Ketiga indikator tersebut
telah dapat dijawab oleh hasil analisis proses pembelajaran menyatakan efektif,
motivasi siswa menyatakan efektif dan hasil belajar siswa tercapai.

Berdasarkan kriteria pencapaian keefektifan media MABIMUBI seperti

dikemukakan pada BAB 111 dan melihat pada Table 4.6 dapat ditarik kesimpulan bahwa
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penerapan pembelajaran dengan media MABIMUBI pada materi penjumlahan dan
pengurangan bilangan bulat di SD Muhammadiyah 1 Krian adalah efektif.

Hasil ini memperlihatkan bahwa pentingnya media dalam pembelajaran seperti
yang dikemukakan Gerlach & Ely dalam strategi pembelajaran adalah untuk
menangkap objek tertentu, memanipulasi keadaan dan menambah motivasi belajar
siswa, adalah benar dan terbukti. Seperti pula dikatakan Slavin (1997) bahwa indikator

keefektifan pembelajaran salah satunya adalah kualitas pembelajaran, inipun tercapai.
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BAB V
PEMBAHASAN
Berdasarkan pada hasil penelitian sebagaimana di jabarkan pada BAB IV bahwa
penerapan media MABIMUBI dapat dijadikan alternatif untuk pembelajaran
matematika, khususnya pada pembelajaran materi penjumlah dan pengurangan bilangan
bulat, kualitas pembelajaran yang dimaksud dapat dilihat dari uraian beberapa aspek
sebagai berikut:

A. Proses Pembelajaran Dengan Media MABIMUBI

Dari hasil penelitian yang dilakukan terhadap siswa kls V Umar Bin Khatab SD
Muhammadiyah 1 Krian dalam proses pembelajaran matematika dengan menggunakan
media MABIMUBI pada pertemuan pertama masih terdapat kekurangan. Pada saat
permainan berlangsung masih terdapat beberapa siswa yang bingung menentukan arah
berjalannya permainan di atas papan permainan, ini dikarenakan urutan angka yang
berkelak-kelok dan masih terdapat siswa yang tidak menuliskan hasil permainan pada

tabel permainan, ini dikarenakan kelupaan siswa.

Meskipun demikian secara keseluruhan proses pembelajarannya berjalan baik
dengan perolehan setiap kategori mendapatkan hasil rata-ratanya antara 3,00 — 3,87,
serta jika melihat hasil rata-rata kategori yaitu sebesar 3,27, walaupun hasil rata-rata
pada pertemuan pertama dan kedua mengalami penurunan yaitu 3,39 menjadi 3,18 akan
tetapi skor tersebut tidak banyak berpengaruh terhadap kelancaran proses pembelajaran

itu sendiri, ditandai dengan terlaksananya setiap tahap pada pembelajaran yang
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disesuaikan dengan Rancangan Pelaknanaan Pembelajaran (RPP) serta masih
antusiasnya siswa memainkan media MABIMUBI bersama teman-temannya dengan

semangat, ini menunjukan proses pembelajaran yang efektif.

B. Motivasi Siswa

Sebagian siswa berpendapat bahwa mereka termotivasi ketika pembelajaran
menggunakan MABIMUBI ini karena dalam penerapnnya berbentuk permainan
sehingga dapat memberikan suatu dimensi kegembiraan dalam proses pembelajaran
apalagi ditambah dengan adanya penghargaan bagi siswa yang dapat mecapai finis
paling awal. Hal tersebut ditunjukkan hasil angket nomer 11 sebesar 58,6% menyatakan
sangat setuju dan 34,5 % yang menyatakan setuju atau 93,1% siswa merespon positif.
Selain itu semangat belajar mereka juga menunjukkan hasil yang baik dilihat dari
keinginan siswa mendalami materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat jika
dengan media MABIMUBI yang ditunjukan pada pernyataan nomer 2 sebesar 48,3%
menyatakan sangat setuju dan 44,8% menyatakan setuju atau 93,1% merespon positif.
Ini dikarenakan siswa yakin dapat mengikuti pembelajaran dengan baik karena mudah
dimengerti, hal ini ditunjukkan pada pernyataan angket motivasi nomer 6 sebesar 75%
siswa menyatakan sangat setuju dan 20,7% menyatakan setuju atau 95,7% siswa

merespon positif

Secara garis besar siswa termotivasi dengan pembelajaran menggunakan media

MABIMUBI pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat terutama pada

48



cara kerja media MABIMUBI berbentuk permainan, semangat belajar siswa serta
mudah dimengertinya materi. Walaupun terdapat beberapa kendala dimana sebagian
siswa mengalami kejenuhan ketika menjalani permainan mereka tidak mencapai finis
dan permainan mereka masih terus maju mundur saja, sehingga guru harus memotivasi

siswa untuk terus menyelesaikan permainan.

C. Hasil Belajar Siswa

Dari tes hasil belajar siswa masih ada beberapa kelemahan dalam ketercapaian
indikator menyelesaikan soal pengurangan bilangan bulat yang angka pengurangnya
tidak dimunculkan tanda positifnya. Banyak siswa yang memperoleh nilai nol pada soal
ini. Hal tersebut dikarenakan siswa telah terbiasa dalam permainan terdapat tanda positif
atau negatif pada setiap angka yang dijumpai. Untuk indikator penyelesaian soal
penjumlahan bilangan bulat dengan menggunakan sifat asosiatif sebagian yang
memperoleh nilai nol dikarenakan kurangnya ketelitian siswa dalam menghitung.

Akan tetapi untuk indikator membaca dan menuliskan serta menjumlahkan
bilangan bulat, sebagian besar siswa sudah dapat mencapainya dengan cukup baik,
walaupun masih ada beberapa siswa yang memperoleh hasil kurang maksimal. Serta
Hasil belajar siswa menunjukkan ketuntasan secara klasikal dengan 86,2% atau 25 dari
29 siswa yang mengikuti tes hasil belajar dengan 4 siswa yang tidak mengikuti tes, ini

tetap menunjukkan hasil yang baik.
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D. Efektifitas Media MABIMUBI

Meskipun media yang di buat oleh peneliti tergolong sederhana akan tetapi dapat
dijadikan alternatif sebagai media yang dapat digunakan untuk pengajaran matematika
pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat tingkat sekolah dasar karena
telah terbukti dapat memotivasi belajar siswa, dan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa.

Hasil ini memperlihatkan bahwa pentingnya media dalam pembelajaran seperti
yang dikemukakan Gerlach & Ely dalam strategi pembelajaran adalah untuk
menangkap objek tertentu, memanipulasi keadaan dan menambah motivasi belajar
siswa, adalah benar dan terbukti. Seperti pula dikatakan Slavin (1997) bahwa indikator

keefektifan pembelajaran salah satunya adalah kualitas pembelajaran, inipun tercapai.
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BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data pada BAB IV, maka penulis dapat menyimpulkan

beberapa hal sebagai berikut:

1.

Proses pembelajaran matematika pada materi penjumlahan dan penngurangan
bilangan bulat di kelas V Umar Bin Khatab SD Muhammadiyah 1 Krian

dikategorikan baik dengan skor rata-rata tiap kategori yang diperoleh adalah 3,18

Motivasi siswa menunjukkan sangat positif terhadap pembelajaran matematika
dengan menggunakan media MABIMUBI pada materi penjumlahan dan

pengurangan bilangan bulat.

Hasil belajar siswa secara individu menunjukkan 25 siswa tuntas dalam belajarnya
atau sebesar 86,22% dari 29 siswa yang mengikuti tes dan terdapat 4 siswa yang
tidak tuntas atau sebesar 13,8% dari 29 siswa, sehingga dapat dikatakan bahwa
siswa kelas V Umar Bin Khatab SD Muhammadiyah 1 Krian secara klasikal adalah

telah tuntas belajar.

Efektifitas media MABIMUBI dalam pembelajaran matematika pada materi
penjumlahan dan pengurangnan bilangan bulat yang di ukur dari keefektifan proses
pembelajaran, kepositifan motivasi siswa, serta ketuntasan belajar siswa,

menunjukkan hasil yang baik. Maka dapat dikatakan bahwa penggunaan media
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MABIMUBI pada pembelajaran matematika materi penjumlahan dan pengurangan

bilangan bulat adalah efektif.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan tentang penerapan media

MABIMUBI pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat di kelas V

Umar Bin Khatab SD Muhammadiyah 1 Krian, penulis dapat menyarankan:

1.

Media MABIMUBI pada pembelajaran matematika sebaiknya digunakan sebagai

alternatif untuk meningkatkan ketuntasan belajar siswa

Bagi guru yang akan menerapkan media MABIMUBI ini sebaiknya
memperhatikan/mempersiapkan segala sesuatu yang berkaitan dengan pelaksanaan
pembelajaran dengan sebaik-baiknya, khususnya persiapan untuk peralatan media
tersebut karena sangat dimungkinkan akan menyita banyak waktu jika tidak benar-
benar di persiapkan dengan baik. Guru juga hendaknya benar-benar menguasai
materi, bisa mengelola kelas dengan baik, dan mampu bertindak cepat untuk bisa

mensiasati kondisi diluar kegiatan yang sudah direncaanakan.
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