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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN FLASH CARD
TERHADAP PENINGKATAN KEMAMPUAN BERHITUNG

PESERTA DIDIK KELAS 1 SEKOLAH DASAR

Oleh

INDAH PURNAMA SARI

Masalah dalam penelitian ini adalah masih rendahnya kemampuan berhitung

peserta didik di SD N 2 Rawa Laut. Tujuan penelitian untuk mengetahui

perbedaan dan pengaruh penggunaan media pembelajaran flash card terhadap

peningkatan kemampuan berhitung peserta didik. Metode yang digunakan dalam

penelitian ini adalah penelitian quasi eksperimental design dengan menggunakan

design Nonequivalent Control Group Design. Populasi dalam penelitian ini yaitu

seluruh peserta didik kelas 1 berjumlah 226 peserta didik dan sampel penelitian

terpilih 2 kelas berjumlah 60 peserta didik. Hasil Penelitian menunjukkan bahwa

ada pengaruh dan perbedaan mengenai penggunaan media pembelajaran flash

card terhadap peningkatan kemampuan berhitung peserta didik di SD Negeri 2

Rawa Laut Bandar Lampung tahun ajaran 2017/2018.

Kata kunci: flash card, kemampuan berhitung.



ABSTRACT

EFFECT OF MEDIA USE THE IMPROVEMENT OF LEARNING FLASH
CARD NUMERACY STUDENTS OF PRIMARY CLASS

by

INDAH PURNAMA SARI

The problem in this research is still low numeracy in primary school learners N 2

Rawa Laut. The aim of research to find out the differences and the effect of the

use of learning media flash card to the increasing numeracy skills of learners. The

method used in this study is a quasi-experimental research design by using a

design Nonequivalent Control Group Design. The population in this study are all

students totaled 226 Grade 1 learners and the study sample was selected two

classes of 60 students. Research shows that there is influence and differences with

regard to the use of instructional media flash card to the increasing numeracy

skills of learners in SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar Lampung academic year

2017/2018.

Keywords: Flash card, numeracy
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Berhitung merupakan bagian dari matematika. Matematika dianggap sebagai

mata pelajaran yang paling sulit, meskipun demikian semua orang harus

mempelajarinya karena merupakan sarana untuk memecahkan masalah dalam

kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan penelitian Dieckmann (2009) numeracy

is defined as the ability to understand and manipulate proportions, risks,

percentages, and probabilities.

Berhitung merupakan suatu hal yang berkaitan dengan perhitungan

penjumlahan,pengurangan, pembagian dan perkalian. Banyak orang

mempelajari berhitung karena berhitung diperlukan dalam pekerjaan serta

kehidupan manusia, dan kini berhitung telah menjadi pelajaran wajib di

sekolah. Hal ini sejalan dengan penelitian Durrani (2012) the importance of

numeracy skills in the recruitment of graduates in the employment sector

diversity.

Kemampuan melakukan operasi hitung bilangan merupakan salah satu standar

kompetensi yang wajib dikuasai oleh peserta didik SD. Peserta didik kelas

rendah melakukan operasi hitung penjumlahan dan pengurangan seharusnya



2

sudah mahir. Hal ini karena penguasaan materi ini merupakan bekal untuk

mempelajari materi hitung selanjutnya.

Berdasarkan hasil survey pada saat penelitian pendahuluan yang dilakukan di

SD Negeri 2 Rawa Laut pada tanggal 4 desember 2017, hasil observasi

menunjukkan bahwa kemampuan berhitung peserta didik kelas 1 di SD Negeri

2 Rawa Laut. Penyebab rendahnya kemampuan berhitung yaitu dalam proses

pembelajaran masih kurang adanya keragaman media pembelajaran. Media

pembelajaran yang digunakan masih menggunakan benda-benda yang ada di

sekitar kelas saja.

Pendidik biasanya menggunakan benda-benda yang dibawa oleh peserta didik

untuk melakukan operasi hitung bilangan, seperti pensil, penggaris, dan buku.

Untuk mengatasi permasalah ini, maka perlu adanya upaya perbaikan proses

pembelajaran yang dapat menumbuhkan minat, motivasi, dan aktivitas belajar

peeserta didik sehingga dapat meningkatkan kemampuan berhitung yakni

diperoleh kemampuan berhitung yang dicapai peserta didik kelas 1 umumnya

kurag optimal. Data yang diperoleh pada hasil kemampuan berhitung pada

ulangan harian semester ganjil tahun ajaran 2017/2018 seperti tabel berikut.

Tabel 1. Data Nilai Ulangan Harian Peserta Didik Kelas 1 Semester 1 SD
Negeri 2 Rawa Laut Tahun Ajaran 2017/208

Kelas Jumlah
Siswa

KKM Jumlah Nilai Persentasi
Tuntas Belum

Tuntas
Tuntas Belum

Tuntas
I 226 70 100 126 44,24% 55,76%

Sumber: Guru Kelas 1 SD Negeri 2 Rawa Laut
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Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa persentase ketuntasan kemampuan

berhitung sebesar 44,24% dan yang tidak tuntas sebesar 55,76%. Berdasarkan

kenyataan di atas dapat disimpulkan bahwa kemampuan berhitung peserta

didik kelas 1 semester ganjil SD Negeri 2 Rawa Laut tahun ajaran 2017/2018

masih rendah.

Masih rendahnya kemampuan berhitung peserta didik di duga salah satunya

terjadi karena penggunaan media pembelajaran yang kurang tepat dan kurang

bervariasi, sehingga peserta didik kurang aktif dalam proses pembelajaran

berlangsung. Pendidik berkewajiban menanamkan materi pembelajaran

Matematika dengan memberi dorongan dan rangsangan kepada peserta didik.

Salah satu diantaranya adalah dalam pembelajaran Matematika dengan

menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan tingkat perkembangan

peserta didik.

Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting di

dalam proses pembelajaran di sekolah, media pembelajaran digunakan untuk

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar, sejalan dengan penelitian

Liu, dkk (2005) the use of communication media such as second life is very

influential media in teaching and learning activities, the media can enhance

student learning activities in the classroom.

Selain itu, penelitian Bernard, dkk (2006) discussion teaching media usage

more effectively than without the use of media in learning (self-learning).
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Media discussion teaching can enchance the activity of students in learning

activities.

Pendidik sebagai salah satu pelaksana pendidikan dituntut agar mampu

menggunakan alat-alat yang disediakan oleh sekolah, dan tidak menutup

kemungkinan alat-alat tersebut sesuai dengan perkembangan dan tuntutan

zaman. Di samping mampu menggunakan alat-alat yang tersedia pendidik

juga dituntut mengembangkan keterampilan membuat media pembelajaran

yang akan digunakannya, apabila media tersebut belum tersedia, maka

pendidik harus memiliki pengetahuan dan pemahaman yang cukup tentang

media pembelajaran.

Seperti halnya dengan penelitian yang dilakukan oleh Nugrahani (2007),

peneliti menggunakan media pembelajaran berbentuk permainan ular tangga,

dan hasilnya media ini efektif digunakan untuk meningkatkan daya serap dan

pemahaman peserta didik terhadap pelajaran.

Media dalam proses pembelajaran juga berguna untuk memperlancar interaksi

antara pendidik dan peserta didik, sehingga pembelajaran akan lebih efektif

dan efisien. Sejalan dengan penelitian Isa (2016), pembelajaran menjadi lebih

efektif untuk meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik dengan

bantuan media pembelajaran berupa multimedia.

Tujuan penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan

rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
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psikologis terhadap peserta didik. Penggunaan media pembelajaran pada tahap

orientasi pengajaran yang akan sangat membantu keefektifan proses

pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Di

samping membangkitkan motivasi dan minat peserta didik, media

pembelajaran juga dapat membantu peserta didik meningkatkan pemahaman,

menyajikan data dengan menarik dan terpercaya.

Salah satu media pembelajaran Matematika adalah flash card. Flash card

adalah media pembelajaran matematika yang digunakan untuk menjelaskan

konsep nilai tempat suatu bilangan, operasi penjumlahan dan pengurangan.

Penggunaan media secara kreatif dapat memperlancar dan meningkatkan

efektivitas, efisiensi dan daya tarik dalam pembelajaran sehingga tujuan

pembelajaran dapat tercapai. Oleh karena itu, pendidik harus memiliki

kreativitas dalam pembelajaran yang mampu memfasilitasi peserta didik

belajar secara aktif dan mandiri. Hal inilah yang mendorong peneliti untuk

melakukan penelitian tentang “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran

Flash Card terhadap Peningkatan Kemampuan Berhitung Peserta Didik Kelas

1 Sekolah Dasar”

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka permasalahan

dalam penelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1. Masih rendahnya kemampuan berhitung peserta didik dilihat dari nilai

ulangan harian semester ganjil tahun ajaran 2017/2018, yaitu sebanyak

126 peserta didik (55,76%) belum memenuhi KKM 70.
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2. Pendidik lebih banyak menggunakan metode ceramah dalam

pembelajaran Matematika.

3. Media pembelajaran kurang bervariasi, dan cenderung menggunakan

benda-benda yang ada di sekitar kelas saja.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka batasan masalah

dalam penelitian ini adalah :

1. Media pembelajaran flash card

2. Hasil kemampuan berhitung peserta didik

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan pembatasan

masalah, maka perumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Apakah ada perbedaan sebelum dan sesudah penggunaan media

pembelajaran flash card terhadap kemampuan berhitung peserta didik di

kelas 1 di SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar lampung?

2. Apakah ada pengaruh penggunaan media pembelajaran flash card

terhadap kemampuan berhitung peserta didik kelas 1 di SD Negeri 2 Rawa

Laut Bandar Lampung?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk :

1. Mengetahui perbedaan sebelum dan sesudah penggunaan media

pembelajaran flash card terhadap peningkatan kemampuan berhitung

peserta didik di kelas 1 di SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar Lampung.
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2. Mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran flash card terhadap

peningkatan kemampuan berhitung peserta didik kelas 1 di SD Negeri 2

Rawa Laut Bandar Lampung.

F. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini, maka hasil

penelitian ini dapat memberikan manfaat pada semua pihak yang terkait.

Adapun manfaat pada penelitian ini antara lain:

1. Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan

menambah ilmu pengetahuan bagi pembaca terkait permasalahan dalam

penelitian ini.

2. Manfaat Praktis

Selain manfaat teoritis, peneliti memiliki manfaat penelitian yang

ditujukan kepada :

a. Pendidik

1. Hasil penelitian dapat digunakan pendidik untuk menarik dan

menfokuskan perhatian peserta didik dalam kegiatan

pembelajaran.

2. Sebagai acuan dan bahan pertimbangan bagi pendidik mengenai

variasi media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai usaha

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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b. Kepala Sekolah

Menambah sarana pendidikan baru yang dapat dipersiapkan sebagai

langkah awal anak di sekolah dasar. Dan diharapkan dapat

bermanfaat bagi lulusan yang dihasilkan, sehingga kualitas lulusan

lebih bermutu dan meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.

c. Peneliti Lain

Memberikan ilmu pengetahuan yang baru, wawasan, pengalaman yang

sangat berharga serta hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan

pertimbangan dan masukan untuk penelitian lebih lanjut. Selain itu,

hasil penelitian ini juga dapat dijadikan refrensi bagi peneliti lain yang

melakukan penelitian mengenai hal yang sama.



II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Belajar

1. Pengertian Belajar

Belajar adalah proses perubahan dari perilaku sebagai hasil dari

pengalaman dalam berinteraksi. Hasil belajar tercermin dari perubahan

perilaku, pengetahuan, sikap,kecakapan, keterampilan, kemampuan dan

perubahan aspek-aspek lain yang ada pada individeu belajar. Menurut

Slameto (2010:2) belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan

individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru

secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri dalam

interaksi dengan lingkungannya.

Belajar merupakan perubahan seseorang yang asalnya tidak tahu menjadi

tahu dan merupakan hasil dari proses belajar. Perubahan yang terjadi

melalui belajar tidak hanya mencakup pengetahuan, tetapi juga

keterampilan untuk hidup (life skill) bermasyarakat meliputi ketrampilan

berfikir (memecahkan masalah), keterampilan sosial, dan tidak kalah

pentingnya yakni nilai dan sikap. Akan tetapi, tidak semua perubahan yang

terjadi pada diri seseorang merupakan hasil dari proses belajar. Yang harus

digaris bawahi bahwa perubahan hasil belajar diperoleh karena individu

yang bersangkutan berusaha untuk belajar. Menurut Dimiyati & Mudjiono
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(2015: 37) belajar merupakan kegiatan orang sehari-hari. Kegiatan belajar

tersebut dapat di hayati (dialami) oleh orang yang sedang belajar. Di

samping itu, kegiatan belajar juga dapat diamati oleh orang lain.

Perubahan dalam belajar dan pembelajaran terjadi secara sadar, terus

menerus, bersifat  positif, aktif, bertujuan, dan mencangkup seluruh aspek

kehidupan. Menurut Sujarwo (2011: 1), belajar merupakan perubahan

yang terjadi berupa tingkah laku yang ditimbulkan atau peningkatan dari

pengalaman.

Berdasarkan para pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa belajar

sebagai sebuah proses perubahan yang dialami setiap individu manusia

meliputi perubahan tingkah laku dari tidak tahu menjadi tahu, dengan

belajar dapat menambah pengetahuan dan wawasan yang lebih luas dari

sebelumnya.

2. Prinsip-prinsip Belajar

Prinsip belajar adalah landasan berpikir, landasan berpijak, dan sumber

motivasi agar proses belajar mengajar dapat berjalan dengan baik antara

pendidik dengan peserta didik. Prinsip ini dijadikan sebagai dasar dalam

upaya pembelajaran, baik bagi peserta didik maupun bagi pendidik dalam

upaya mencapai hasil yang diinginkan.

Menurut Suprijono (2016: 4) prinsip belajar yaitu sebagai berikut :

1. Sebagai hasil tindakan instrumental yaitu perubahan yang disadari.
2. Kontinu atau berkesinambungan dengan perilaku lainnya.
3. Fungsional atau bermanfaat sebagai bekal hidup.
4. Positif atau berkomulasi.
5. Aktif atau sebagai usaha yang direncanakan dan dilakukan.
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6. Permanen atau tetap.
7. Bertujuan atau terarah.
8. Mencangkup keseluruhan potensi kemanusiaan.

Pendapat lain mengenai prinsp-prinsip belajar menurut Dimyati dan

Mudjiono (2015: 42) prinsip-prinsip belajar ada tujuh prinsip, yaitu:

1. Perhatian dan motivasi
2. Keaktifan
3. Keterlibatan langsung aau berpengalaman
4. Pengulangan
5. Tantangan
6. Balikan dan pnguatan
7. Perbedaan individu

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa

prinsip dalam belajar sebagai acuan untuk menumbukan semangat

kepada peserta didik untuk giat untuk belajar sehingga dalam proses

pembelajaran pendidik berhasil dan peserta didik dapat mendapatkan

hasil belajar sesuai tujuan belajar.

3. Teori Belajar

Teori belajar pada dasarnya berupa penjelasan mengenai bagaimana

terjadinya belajar atau bagaimana suatu informasi diproses dalam pikiran

peserta didik. Adapun teori belajar sebagai berikut:

1. Teori Belajar Behavioristik

Teori behavioristik adalah teori yang menjelaskan bahwa

perkembangan seorang individu terjadi akibat adanya stimulus dan

respon, artinya ada timbal balik antara pendidik dan peserta didik.

Menurut Thobroni (2015:55) Belajar adalah akibat adanya interaksi

antara stimulus dan respon. Seseorang dianggap telah belajar sesuatu
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jika ia dapat menunjukkan perubahan tingkah lakunya. Teori ini

mementingkan input dan output. Input sebagai stimulus dan output

sebagai respon.

2. Teori Belajar Kognitivisme

Teori ini berpendapat bahwa manusia membangun kemampuan

kognitifnya melalui tindakan yang termotivasi dengan sendirinya

terhadap lingkungan. Menurut Thobroni (2015:79) belajar adalah

perubahan persepsi dan pemahaman. Menurut teori ini proses belajar

akan berjalan baik bila materi pelajaran yang baru beradaptasi dengan

struktur kognitif yang dimiliki peserta didik.

3. Teori Belajar Konstruktivisme

Seseorang yang belajar berarti membentuk pengertian atau

pengalaman secara aktif dan terus menerus. Menurut Suparno dalam

Thobroni (2015:91) kontruktivistik merupakan bentukan dari orang

yang mengenal sesuatu. Pengetahuan tidak bisa ditransfer dari

pendidik kepada orang lain karena setiap orang mempunya skema

tersendiri tentang apa yang diketahuinya. Sedangkan menurut Tran

Vui dalam Thobroni (2015:91) kontruktivisme adalah sebuah teori

yang memberikan kebebasan terhadap manusia yang ingin belajar

dengan kemampuan untuk menemukan keinginan atau kebutuhan

dengan bantuan fasilitas orang.
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Berdasarkan teori-teori diatas, peneliti menggunakan teori kontruktivisme

yang menyatakan bahwa belajar merupakan suatu proses pengalaman yang

di dapat dari lingkungan terdekat yang dibangun oleh individu sendiri

untuk mengembangkan atau mencari kebutuhannya dengan kemampuan

untuk menemukan keinginan atau kebutuhan tersebut dengan bantuan

fasilitas orang.

Kegiatan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah peserta didik dalam

kegiatan pembelajaran menggunakan media pembelajaran flash card yang

di fasilitasi oleh pendidik, kemudia peserta didik menggunakan media

pembelajaran flash card sesuai dengan intruksi dari pendidik. Di dalam

menggunakan media pembelajaran itu peserta didik membangun

pengetahuannya sendiri pada saat ketika simbol angka ditunjukkan

pendidik kepada peserta didik, peserta didik dapat menyebutkan angka

tersebut, kemudian peserta didik dapat bermain sambil belajar

menggunakan media pembelajaran flash card, misalnya dengan cara

permainan menyusun angka dengan flash card, menghitung angka dengan

flash card, dan mencocokkan jumlah benda pada flash card. Kegiatan ini

akan sangat mempengaruhi perkembangan kontruktivisme pada peserta

didik karena media ini mengajarkan anak untuk mencari tahu sendiri

bagaimana hasil dari permainan berhitung.

B. PEMBELAJARAN

1. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran merupakan suatu sistem, yang terdiri atas berbagai
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komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain, serta proses

interaksi dalam penyampaian pengetahuan kepada peserta didik. Menurut

Komalasari (2015: 3) menyatakan bahwa :

Pembelajaran dapat didefinisikan sebagai suatu sistem atau proses
membelajarkan subjek didik atau pembelajar yang direncanakan atau
didesain, dilaksanakan, dan dievaluasi secara sistematis agar subjek didik
atau pembelajar dapat mencapai tujuan-tujuan pembelajaran secara efektif
dan efisien.

Proses pembelajaran pada dasarnya merupakan interaksi antara pendidik

dan peserta didik. Guna mencapai keberhasilan proses pembelajaran,

maka pribadi pendidik dalam mengajar dan peserta didik dalam belajar

perlu ditingkatkan agar kualitas hubungan antara pendidik dan peserta

didik terjalin dengan baik, sehingga peserta didik akan bersungguh-

sungguh dan termotivasi dalam mengikuti kegiatan proses pembelajaran.

Menurut Suherman dalam Haris (2012: 12) menyatakan bahwa,

pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses komunikasi antara

peserta didik dengan pendidik serta antar peserta didik dalam rangka

perubahan sikap.

Pendapat lain disampaikan oleh Abidin (2014: 6),  yaitu :

Pembelajaran adalah serangkaian aktivitas yang dilakukan peserta didik
guna mencapai hasil belajar tertentu di bawah bimbingan, arahan, dan
motivasi pendidik. Pembelajaran adalah proses yang menuntut peserta
didik secara aktif kreatif melakukan sejumlah aktivitas sehingga peserta
didik benar-benar membangun pengetahuannya secara mandiri dan
berkembang pula kreativitasnya.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa

pembelajaran adalah interaksi antara pendidik dan peserta didik dalam

rangka meningkatkan kemampuan peserta didik baik aspek kognitif,
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afektif, dan psikomotorik yang direncanakan, dilaksanakan, dan

dievaluasi secara sistematis di bawah bimbingan, arahan, dan motivasi

pendidik sehingga menuntut peserta didik secara aktif kreatif membangun

pengetahuannya secara mandiri.

2. Prinsip-prinsip Pembelajaran

Proses pembelajaran yang dilakukan peserta didik tidak mungkin terjadi

tanpa perlakuan pendidik yang membedakannya hanya pada perannya

saja. Menurut Susanto (2013: 87) prinsip-prinsip pembelajaran

diantaranya adalah sebagai berikut :

1. Prinsip pemusatan perhatian
2. Prinsip menemukan
3. Prinsip belajar sambil bekerja
4. Prinsip belajar sambil bermain
5. Prinsip hubungan sosial

Selanjutnya, menurut Weil dalam Hamruni (2012: 45) mengemukakan

prinsip-prinsip pembelajaran menjadi tiga prinsip, yaitu :

1. Usaha kreasi lingkungan yang dapat membentuk atau mengubah
struktur kognitif peserta didik

2. Pengalaman belajar yang harus dimiliki oleh peserta didik mestinya
berbeda

3. Mempelajari pengetahuan logika dan sosial dari temannya sendiri

Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam

pembelajaran diperlukannya suatu dasar yang harus diketahui guna

mengarahkan peserta didik agar mampu mengatasi tantangan dan

rintangan melalui sejumlah kompetensi peserta didik sehingga

pembelajaran dapat berjalan secara efektif.
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3. Ciri-ciri Pembelajaran

Pembelajaran bukan hanya mendorong anak agar mampu menguasai

sejumlah materi pembelajaran, tetapi, agar anak memiliki sejumlah

potensi. Menurut Sugandi, dkk (2000:25) ciri-ciri pembelajaran antara

lain :

1. Pembelajaran dilakukan secara sadar dan direncanakan secara
sistematis.

2. Pembelajaran dapat menumbuhkan perhatian dan motivasi peserta
didik dalam belajar.

3. Pembelajaran dapat menyediakan bahan belajar yang menarik dan
menantang bagi peserta didik.

4. Pembelajaran dapat menggunakan alat bantu belajar yang tepat dan
menarik.

5. Pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang aman dan
menyenangkan bagi peserta didik.

6. Pembelajaran dapat membuat peserta didik siap menerima pelajaran
yang baik secara fisik maupun psikologi.

C. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Media sangat berguna dalam pembelajaran, karena media pembelajaran

dapat mempertinggi proses belajar peserta didik dalam pengajaran yang

pada saatnya diharapkan dapat mempertinggi hasil yang dicapainya.

Menurut Sadiman dkk (2012:7) media adalah segala sesuatu yang dapat

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian

peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar akan terjadi.

Media merupakan segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk

menyampaikan pesan atau informasi pada saat proses belajar mengajar

berlangsung. Menurut Arsyad. A (2011:3) kata media berasal dari bahasa
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latin dan merupakan bentuk jamak dari medium, secara harfiah media

berarti perantara atau pengantar.

Media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu unsur

peralatan atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang

dibawanya (message/softwere). Dengan demikian, media pembelajaran

memerlukan peralatan untuk menyajikan pesan, namun yang terpenting

bukanlah peralatan itu, tetapi pesan atau informasi belajar yang dibawakan

oleh media tersebut.

Perangkat lunak (softwere) adalah informasi atau bahan ajar itu sendiri

yang akan disampaikan kepada peserta didik, sedangkan perangkat keras

(hardwere) adalah sarana atau peralatan yang digunakan untuk menyajikan

pesan/ bahan ajar. Menurut Aqib. (2014:100) media pembelajaran adalah

sarana pembelajaran yang digunakan sebagai perantara dalam proses

pembelajaran, sehingga efektivitas dan efisiensi dalam mecapai tujuan

pembelajaran

Media pembelajaran merupakan bagian dari sumber pembelajaran.

Menurut Suwarna (2006: 118) Ada dua unsur yang terkandung dalam

media pembelajaran yaitu pesan yang akan disampaikan dan alat penampil

atau perangkat keras.

Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa media

merupakan berbagai jenis komponen dalam lingkungan peserta didik, baik

manusia, materi atau kejadian yang dapat menyalurkan pesan atau materi

pembelajaran sehingga berguna untuk memudahkan siswa dalam

menerima suatu konsep.
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2. Tujuan Media Pembelajaran

Menurut Aqib (2014: 100-101) tujuan penggunaan media pembelajaran

adalah :

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu verbalitas
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera
3. Memperlancar jalannya proses pembelajaran
4. Menimbulkan kegairahan belajar
5. Memberi kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi langsung

dengan lingkungan dan kenyataan
6. Memberi kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri

sesuai dengan kemampuan dan minatnya

Menurut Kemp dkk dalam (Uno, 2010:124) tujuan penggunaan media

pembelajaran adalah :

1. Penyajian materi ajar akan lebih standar
2. Kegiatan pembelajaran akan lebih menarik dan interaktif
3. Kualitas belajar dapat ditingkatkan
4. Pembelajaran dapat disajikan dimana dan kapan saja sesuai yang

diinginkan
5. Meningkatkan sifat positif peserta didik dan proses belajar menjadi

lebih baik

Tujuan penggunaan media pembelajaran dalam penelitian ini yaitu

digunakan untuk memberikan motivasi kepada peserta didik dan

memberikan rangsangan belajar agar peserta didik aktif dalam

pembelajaran.

3. Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Suwarna,dkk (2006:128) manfaat media pembelajaran secara

umum adalah memperlancar interaksi pendidik dan peserta didik, dengan

maksud untuk membantu peserta didik belajar secara optimal.

Menurut Sanjaya, (2009: 208-210) media memiliki peran dan fungsi

sebagai berikut:
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a. Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa tertentu;
b. Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu;
c. Manambah gairah dan motivasi belajar peserta didik;
d. Media memiliki nilai praktis, nilai praktis tersebut adalah:

1. Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman peserta didik
2. Media dapat mengatasi batas ruang kelas;
3. Media dapat memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara

peserta didik 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

didik untuk belajar dengan baik;
7. Media dapat membangkitkan keinginan dan minat baru;
8. Media dapat mengontrol kecepatan belajar peserta didik;

Menurut Arsyad,A (2011:  26-27), manfaat dari media pembelajaran

sebagai berikut:

a. Media pembelajaran dapat menyajikan pesan dan informasi sehingga
peserta didik dapat mengikuti proses pembelajaran dengan baik dan
meningkatkan hasil belajar.

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan perhatian, minat dan
motivasi belajar peserta didik.

c. Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman belajar serupa
antara peserta didik dan mencptakan komunikasi interaktif antara
pendidik dan peserta didik.

d. Media dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan indra manusia:
1. Objek atau benda yang berukuran besar dan tidak mungkin di

bawa ke kelas, dapat digantikan dngan foto, gambar, atau media
lainnya.

2. Obyek atau benda mempunyai ukuran sangat kecil dan tidak dapat
dilihat oleh indra manusia, dapat dilihat dengan bantuan
mikroskop atau digantikan dengan slide, film dan sebagainya.

3. Kejadian masa lampau yang tidakmungkin dilihat secara langsung
dapat dikemas melalui rekaman video dan film.

4. Proses atau daur kehidupan yang rumit dapat disajikan dalam
bentuk video, film dan sejenisnya.

5. Percobaan yang berbahaya juga dapat dikemas melalui video,
film, dan lainnya.
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Berdasarkan pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa fungsi utama

media adalah menarik perhatian peserta didik saat pembelajaran

berlangsung, sehingga motivasi belajar peserta didik muncul, ketika

itulah siswa dapat memahami bahan pelajaran yang diberikan karena

pendidik menggunakan media dalam penyampaiannya. Media dapat

menggantikan objek yang sebenarnya dan dapat memungkinkan

pendidik memvariasikan metode pembelajaran.

4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Beberapa kriteria yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media

pembelajaran menurut Arsyad (2011), Sanjaya (2009), Sudjana (2010)

adalah sebagai berikut :

a. Pemilihan media harus sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai
b. Pemilihan media harus berdasarkan konsep yang jelas
c. Pemilihan media harus disesuaikan dengan karakteristik peserta didik
d. Pemilihan media harus sesuai dengan gaya belajar peserta didik serta

gaya dan kemampuan pendidik
e. Pemilihan media harus sesuai dengan kondisi lingkungan, fasilitas,dan

waktu yang tersedia untuk kebutuhan pembelajaran.

Bedasarkan pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa ada beberapa

kriteria yang harus dipilih agar dapat membuat sebuah media yang

menarik dan bermanfaat bagi penggunanya. Untuk itu, dalam penelitian

pengaruh penggunaan media pembelajaran berhitung ini harus

memperhatikan beberapa criteria tersebut serta disesuaikan dengan

kebutuhan dan karakteristik peserta didik kelas 1 SD.
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5. Jenis Media Pembelajaran

Sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, media

pembelajaran juga mengalami perkembangan. Ada beberapa jenis media

pembelajaran menurut Sudjana dan Rivai (2010:3-4) yaitu :

1. Media dua dimensi seperti gambar, foto, grafik, bagan atau diagram,
poster, komik, dan lain-lain.

2. Media tiga dimensi seperti model padat, model penampang, model
susun, model kerja, dan lain-lain.

3. Media proyeksi seperti film, strip, dan lain-lain
4. Lingkungan

Seel dan Glasgow dalam Arsyad, A (2011:35) menyebutkan bahwa jenis

media dibagi menjadi dua kategori  luas yaitu media tradisional dan media

teknologi mutakhir sebagai berikut:

1. Media Tradisional
a. Media visual diam yang diproyeksikan
b. Media visual diam yang tak diproyeksikan: gambar, papan flannel,

foto, pameran, dan lain-lain
c. Media audio: rekaman piringan, pita, kaset
d. Multimedia: tape
e. Media visual dinamis yang diproyeksikan : video, film, televise
f. Media cetak: buku, modul, majalah, dan lain-lain
g. Media realita: model, manipulative (peta, boneka)

2. Media teknologi Mutakhir
a. Media berbasis telekomunikasi
b. Media berbasis mikroprosesor

Berdasarkan pendapat ahli diatas, media yang digunakan pada penelitian

ini adalah media tradisional yaitu media visual diam tak diproyeksikan

berupa flash card dengan bantuan papan flannel.
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D. Media Flash Card

1. Pengertian Flash Card

Kartu huruf, kartu gambar, dan kartu angka merupakan bagian dari flash

card. Menurut Ambarini (2006:35).Kartu huruf merupakan kumpulan

kartu yang didalamnya terdapat huruf-huruf dari A-Z dan diberi gambar

serta kata untuk mendukung anak paham dan hafal abjad A hingga Z.

Sedangkan Hasan (2009:65) mengungkapkan kartu huruf adalah

penggunaan sejumlah kartu sebagai alat bantu untuk belajar membaca

dengan cara melihat dan mengingat bentuk huruf dan gambar yang disertai

tulisan dari makna gambar pada kartu.

Kartu angka adalah kumpulan kartu yang didalamnya terdapat angka-

angka dari 1 hingga 10. Sedangkan kartu gambar adalah kartu yang

memiliki tiga fungsi sekaligus, yaitu sebagai alat bantu untuk membaca,

menulis dan berhitung.

Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat dianalisis bahwa media kartu

huruf, gambar, dan angka adalah jenis kertas yang berukuran tebal dan

berbentuk persegi dan persegi panjang yang ditandai dengan unsur

abjad/huruf, angka, dan gambar tertentu sesuai dengan materi yang akan

disampaikan. Kartu huruf, gambar dan angka merupakan salah satu alat

bantu pembelajaran yang termasuk dalam kategori Flash Card.

Media flash card merupakan salah satu bentuk media visual. Menurut

Nurseto (2011:26) flash card adalah media pembelajaran dalam bentuk

kartu bergambar. Gambar-gambarnya dibuat oleh tangan atau foto, atau
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memanfaatkan lembar foto atau gambar yang sudah ada lalu ditempelkan

pada flash card.

Flash card yang akan disajikan dapat dipasang dan dilepas dengan mudah

dan dapat dipakai berkali-kali dengan bantuan papan flannel . Papan

flannel termasuk salah satu media pembelajaran dua dimensi yang dibuat

dari kain flannel yang ditempelkan pada sebuah triplek, papan, atau gabus.

Menurut Sadiman (2012:48) di kelas-kelas permulaan sekolah dasar,

papan flannel digunakan untuk menempelkan angka dan huruf. Selain

menarik perhatian peserta didik, papan flannel juga dapat membuat sajian

lebih efisien.

2. Kelebihan Flash Card

Kelebihan media flash card menurut Sadiman, dkk (2012:29-31) adalah :

1. Sifatnya  konkret, lebih realistis menunjukkan pokok masalah
dibandingkan dengan media verbal semata.

2. Dapat mengatasi batasan ruang dan waktu. Tidak semua benda, objek,
atau peristiwa dapat dibawa ke kelas, dan tidak selalu dapat peserta
didik dibawa ke objek atau peristiwa tersebut.

3. Dapat mengatasi keterbatasan pengamatan kita.
4. Dapat memperjelas suatu masalah dalam bidang apa saja dan

untuk tingkat usia berapa saja sehingga dapat mencegah
kesalahpahaman.

5. Harganya murah, mudah diperoleh dan digunakan tanpa
memerlukan peralatan khusus.

Berdasarkan pendapat di atas dapat di analisis bahwa media pembelajaran

merupakan salah satu bentuk peralatan, media, atau teknik yang digunakan

menyalurkan pesan membantu mempertegas bahan pelajaran, sehingga

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik

dalam proses  pembelajaran.
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E. Konsep Berhitung

1. Pengertian Berhitung

Salah satu kemampuan penting bagi anak yang perlu dikembangkan

adalah kemampuan berhitung. Menurut Mulyono Abdurrahman 2008

dalam Kuntarto (2017:67) konsep menunjuk pada pemahaman dasar.

Peserta didik mengembangkan suatu konsep ketika mereka mampu

mengklasifikasikan atau mengelompokkan benda-benda atau ketika

mereka dapat mengasosiasikan suatu nama dengan kelompok benda

tertentu.

Menurut Susanto (2011:98) berhitung permulaan adalah kemampuan

yang dimiliki setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya,

karakteristik perkembangannya dimulai dari lingkungan yang terdekat

dengan dirinya, perkembangan kemampuan anak dapat meningkat ke

tahap pengertian mengenai jumlah yaitu berhubungan dengan

penjumlahan dan pengurangan.

Masa kelas awal, peserta didik mulai melakukan kegiatan berhitung dasar

secara sederhana. Menurut Kuntarto (2017:67) pemahaman konsep

matematika pada anak, yang paling mendasar adalah pemahaman tentang

operasi hitung. Untuk mengajarkan konsep operasi hitung pada anak

harus senantiasa memperlihatkan tahap perkembangan berpikir anak.

Sedangkan Sriningsih (2008:63) mengungkapkan bahwa berhitung untuk

anak kelas rendah disebut juga sebagai kegiatan menyebutkan urutan

bilangan atau membilang.
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Tahap awal konsep operasi hitung yang diajarkan adalah konsep

penjumlahan untuk bilangan asli. Kemampuan berhitung merupakan

kemampuan melakukan pengerjaan hitung seperti menjumlah,

mengurang, mengalikan, dan membagi, serta kemampuan memanipulasi

bilangan-bilangan dan lambang-lambang matematika

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa berhitung dasar

adalah suatu kemampuan atau kesanggupan yang dimiliki oleh peserta

didik untuk mengembangkan kemampuannya melalui lingkungan sekitar,

sehingga kemampuan peserta didik dapat meningkat.

2. Operasi Hitung

Berhitung merupakan bagian dari matematika. Menurut Kuntarto,

(2017:68) Operasi hitung dasar dalam matematika dapat dibedakan

menjadi empat operasi hitung dasar, yaitu antara lain :

1. Operasi Penjumlahan (Tambah)
2. Operasi Pengurangan
3. Operasi Perkalian
4. Operasi Pembagian

Menurut Kuntarto (2017:71) pembelajaran berhitung ditingkat dasar

dilakukan melalui 3 tahapan berhitung, yaitu :

1. Penguasaan konsep, yaitu pemahaman dan pengertian tentang sesuatu
dengan menggunakan benda dan peristiwa konkret, seperti pengenalan
bilangan, menulis bilangan, dan menghitung.

2. Masa transisi, yaitu pemahaman dan pengertian tentang sesuatu proses
berpikir yang merupakan masa peralihan/ transisi dari pemahaman
konkret menuju pengenalan lambang yang abstrak, di mana benda
konkret itu masih ada dan mulai dikenalkan bentuk lambangnya. Hal
ini harus dilakukan pendidik secara bertahap dengan laju dan
kecepatan yang menyesuaikan dengan kemampuan anak yang memang
berbeda secara individu.

3. Lambang, yaitu visualisasi dari berbagai konsep. Misalnya lambang
“7” untuk menggambarkan konsep bilangan tujuh, dan sebagainya.
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3. Kemampuan Berhitung

Kemampuan dibutuhkan oleh semua orang. Tanpa kemampuan

seseorang tidak akan mendapat hasil yang maksimaldalam melakukan

sesuatu.

Sedangkan berhitung adalah sebuah cara yang menyenangkan untuk

mempelajari konsep bilangan. Anak usia dini (5-6 tahun) sudah dapat

diajari berhitung permulaan melalui berbagai cara. Berhitung dengan

suara nyaring atau berhitung sambil bernyanyi baik dilakukan ketika

mengajarkan anak berhitung dan mengenal bilangan. Menurut Ismayati

(2010:24) Pengenalan berhitung permulaan yang dilakukan sambil

bermain dan bernyanyi membuat anak lebih mudah untuk menerima

pembelajaran

Berhitung permulaan merupakan bagian dari matematika. Menurut

Ismayati ( 2010:17) matematika adalah ilmu yang mempelajari tentang

hubungan pola, bentuk, struktur, dan hampir setiap aktivitas manusia

merupakan bagian dari matematika.

F. Penelitian Relevan

Guna kesempurnaan dan kelengkapan penelitian ini, maka penulis merujuk

beberapa penelitian terdahulu yang pokok permasalahannya hampir sama

dengan penelitian ini. Berikut beberapa penelitian yang relevan tersebut:

1. Zhang, dkk (2006) University od Maryland, Baltimore County, meneliti

mengenai penggunaan media video interaktif dalam pembelajaran.

Penulis mengungkapkan bahwa menggunakan media hasilnya lebih baik

dan lebih efektif daripada tanpa menggunakan media video.
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2. Yatini, dkk (2013) Universitas Tanjungpura Pontianak, meneliti

mengenai penggunaan media gambar dalam upaya peningkatan

kemampuan berhitung permulaan pada anak usia 5-6 tahun. Dilihat dari

kemampuan berhitung anak mengalami perkembangan yang cukup baik.

Artinya penggunaan media gambar sangat efektif digunakan untuk

meningkatkan kemampuan berhitung anak usia 5-6 tahun.

3. Lestari, dkk (2013) Universitas Sebelas Maret, meneliti mengenai

penggunaan media pembelajaran kartu huruf dalam peningkatan

kemampuan membaca aksara jawa peserta didik sekolah dasar. Dilihat

dari jumlah peserta didik yang mendapat nilai tuntas mengalami

peningkatan. Artinya kemampuan membaca peserta didik mengalami

peningkatan dengan menggunakan media kartu huruf.

4. Sari, dkk (2014) Universitas Negeri Malang, meneliti mengenai

penggunaan media pembelajaran animasi terhadap hasil belajar IPA

siswa slow learner. Dilihat dari kriteria ketuntasan hasil belajar, peserta

didik mengalami peningkatan. Artinya hasil belajar peserta didik

mengalami peningkatan dengan menggunakan media pembelajaran

animasi.

5. Komariah (2015) Universitas Negeri Surabaya, meneliti mengenai

penggunaan media pembelajaran video terhadap keterampilan menulis

kalimat siswa kelas 1 SD. Dilihat dari hasil posttest peserta didik

mengalami peningkatan. Artinya keterampilan menulis siswa mengalami

peningkatan dengan menggunakan media pembelajaran video.
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6. Isnaini, dkk (2015) UIN Raden Fatah Palembang, meneliti mengenai

penggunaan media pembelajaran torso terhadap hasil belajar peserta

didik pada materi sistem pencernan pada manusia. Dilihat dari hasil

belajar posttest mengalami peningkatkan. Artinya hasil belajar peserta

didik mengalami peningkatan dengan  menggunakan media pembelajaran

torso.

G. Kerangka Pikir

Kemampuan berhitung merupakan salah satu kemampuan yang penting.

Semua proses belajar didasarkan pada kemampuan berhitung untuk

meningkatkan kognisi. Peserta didik kelas rendah wajib memiliki

kemampuan dasar berhitung sebagai bekal memahami operasi hitung

bilangan selanjutnya. Berdasarkan hal tersebut, kemampuan berhitung dapat

meningkat apabila dalam penggunaan media dilaksanakan secara optimal.

Sebuah media yang menarik menjadi suatu hal yang  penting dalam

sebuah pembelajaran terutama pada pembelajaran di kelas rendah, sehingga

peserta didik akan lebih  tertarik  dalam  melakukan kegiatan pembelajaran.

Ketika peserta didik sudah tertarik dengan media yang digunakan dalam

proses pembelajaran maka kemampuan peserta didik akan berkembang

secara optimal.

Demikian halnya dengan adanya media pembelajaran berupa flash card yang

berguna untuk menarik dan memotivasi kemampuan berhitung peserta didik.

Berdasarkan uraian tersebut kerangka pikir dalam penelitian ini dapat dilihat

pada gambar di bawah ini:
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Gambar 1. Kerangka Pikir

Keterangan :

X : Media pembelajaran Flash Card
Y : Kemampuan berhitung

H. Hipotesis

Hipotesis dalam penelitian ini adalah:

1. Terdapat pengaruh mengenai penggunaan media pembelajaran flash card

terhadap peningkatan kemampuan berhitung peserta didik kelas 1

Sekolah Dasar.

2. Terdapat perbedaan mengenaai penggunaan media pembelajaran flash

card terhadap peningkatan kemampuan berhitung peserta didik kelas 1

Sekolah Dasar.

Media pembelajaran Flash
Card

Kemampuan Berhitung



III. METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian dan Desain Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis

eksperimen, menurut Sugiyono (2016:107) jenis eksperimen merupakan

metode yang menjadi bagian dari jenis kuantitatif yang mempunyai cirri

khas tersendiri, yaitu dengan adanya kelompok control. Jenis penelitian yang

digunakan penulis adalah jenis quasi eksperimental design, dengan desain

yang digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design, yang

merupakan bentuk metode penelitian eksperimen semu (quasi eksperiment).

Penelitian ini melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas

kontrol. Kelas eksperimen dan kelas kontrol mendapat perlakuan

pembelajaran yang sama dari segi tujuan, isi, bahan pembelajaran, dan waktu

belajar. Perbedaan terletak pada dimanfaatkan atau tidak dimanfaatkannya

media pembelajaran flash card dengan mengambil nilai aktivitas peserta

didik di kelas eksperimen.

Tabel 2. Desain Penelitian
Kelompok Pretest Perlakuan Posttest

Eksperimen Y1 X Y2

Kontrol Y1 Y2

Sumber :Sugiyono (2016: 116).
Keterangan :
Y1 : Tes awal yang sama pada kedua kelas
X2 : Aktivitas peserta didik  menggunakan media pembelajaran flash card
Y2 : Tes akhir yang sama pada kedua kelas
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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui ada  tidaknya  pengaruh

tersebut dengan cara diberi tes awal (Pretest) dengan tes yang sama,

setelah itu memberikan perlakuan tertentu pada kelas eksperimen dan kelas

kontrol. Untuk kelas eksperimen digunakan media pembelajaran flash card,

sedangkan untuk kelas control melaksanakan pembelajaran seperti biasa

dengan metode ceramah dan benda-benda yang ada disekitar kelas.

Selanjutnya, pengukuran hasil belajar antara kedua kelompok adalah sama

yaitu dengan tes akhir (post-tes).

B. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan di kelas 1 SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar

Lampung. Dipilihnya sekolah tersebut dengan mempertimbangkan

waktu, tenaga, dan biaya. Sekolah tersebut berlokasi di Jalan.Cendana

No.33 Rawa Laut, Enggal, Kota Bandar Lampung.

2. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap di kelas  I  SD Negeri

2 Rawa Laut Bandar Lampung Tahun 2017/2018. Sebanyak 2 kali

pertemuan untuk kelas eksperimen dan 2 kali pertemuan untuk kelas

kontrol.

C. Prosedur Penelitian

Penelitian  terdiri  dari  tiga tahapan, yaitu pra penelitian,  perencanaan

dan tahap pelaksanaan penelitian. Adapun langkah-langkah dari setiap

tahapan tersebut, adalah:
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1. Tahap Persiapan

a. Melakukan penelitian pendahuluan untuk mengetahui kondisi

sekolah, jumlah kelas dan peserta didik yang akan dijadikan

subjek penelitian, serta cara mengajar pendidik.

b. Membuat perangkat pembelajaran berupa rencana pelaksanaan

pembelajaran (RPP) dan media pembelajaran.

c. Menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol.

2.   Tahapan Pelaksanaan

a. Mengadakan test (pre-test) pada kelas eksperimen dan kelas

kontrol.

b. Melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media

pembelajaran flash card di kelas eksperimen dan pada kelas

kontrol tidak menggunakan media pembelajaran.

c. Melaksanakan test (posttest)

3. Tahap Pengolahan Data

a. Mengumpulkan data penelitian

b. Mengolah dan menganalisis data penelitian

c. Menyusun laporan hasil penelitian

D. Populasi dan Sampel

1. Populasi Penelitian

Populasi adalah keseluruhan objek atau subjek yang akan diteliti.

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas I SD

Negeri 2 Rawa Laut Bandar Lampung tahun ajaran 2017/2018.
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Tabel 3.  Jumlah Siswa Kelas 1 SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar
Lampung

No Kelas Jumlah
Siswa

Keterangan
Pria Wanita

1. I-A 28 17 10
2. I-B 28 14 14
3. I-C 27 16 11
4. I-D 30 17 13
5. I-E 27 13 14
6. I-F 30 14 16
7. I-G 27 14 13
8. I-H 30 14 16

Total 226 119 107
Sumber: Tata Usaha SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar Lampung

2. Sampel Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada kelas I di SD Negeri 2 Rawa Laut.

Penelitian ini sampelnya menggunakan teknik purposive sampling

(ada pertimbangan). Pengambilan sampel dari populasi dilakukan

dengan beberapa pertimbangan tertentu yang dinilai sesuai dengan

masalah atau tujuan penelitian. Sampel dalam penelitian ini yang

terpilih dari delapan kelas yang ada adalah peserta didik kelas 1F dan

kelas 1H untuk dijadikan sampel dengan mempertimbangkan

kemampuan berhitung di kelas tersebut tergolong rendah. Kelas 1F

dijadikan kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran

flash card, dan kelas 1H dijadikan kontrol yang tidak menggunakan

media pembelajaran flash card. .

Tabel 4. Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
Kelas Jumlah Peserta Didik

I F kelas eksperimen 30 siswa
I H kelas kotrol 30 siswa

Jumlah 60 siswa
Sumber : SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar Lampung
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E. Variabel Penelitian

Penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel independen ( bebas )

dan variabel dependent (terikat) Menurut Sugiyono (2016: 63)

mengemukakan  bahwa variabel  penelitian adalah suatu sifat atau nilai

dari orang, objek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik

kesimpulannya.

1. Variabel bebas adalah “variabel yang mempengaruhi atau yang

menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat

(dependen)”. Variabel bebas dalam penelitian ini yaitu media

pembelajaran flash card, dilambangkan dengan (X).

2. Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi

akibat, karena adanya variabel bebas (independent)”. Variabel terikat

d a l a m penelitian ini yaitu dan kemampuan berhitung,

dilambangkan dengan (Y).

F. Definisi Variabel

1. Definisi Konseptual

Definisi Konseptual adalah penarikan batasan yang menjelaskan suatu

konsep secara singkat, jelas dan tegas. Definisi konseptual dalam

penelitian ini adalah:

a. Media Pembelajaran Flash Card (X)

Media flash card adalah penggunaan sejumlah kartu sebagai alat

bantu untuk belajar berhitung dengan cara melihat, mengingat dan
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mencocokkan kata, angka, dan gambar yang sesuai dengan materi

yang telah dipelajari dengan bantuan papan flannel.

b. Kemampuan Berhitung (Y)

Kemampuan berhitung adalah perubahan yang terjadi pada diri

peserta didik sebagai hasil dari proses pembelajaran menggunakan

media pembelajaran dan untuk mengetahui hasil kemampuan

peserta didik dilakukanlah evaluasi atau pemberian tes secara proses

pembelajaran. tes yang dimaksud adalah hasil belajar peserta didik

dalam ranah kognitif.

2. Definisi Operasional

Definisi operasional dalam penelitian ini menunjukan mengenai

aktivitas pengajaran menggunakan media pembelajaran flash card

yang merupakan salah satu jenis media pembelajaran kooperatif.

Proses pembelajaran ini melibatkan semua peserta didik aktif dalam

pembelajaran berlangsung.

a. Media flash card dapat digunakan sebagai media pembelajaran

individu maupun kelompok. Peserta didik dapat melihat huruf,

angka, dan gambar yang cocok dalam kartu-kartu yang akan

disajikan. Peserta didik diberi tugas secara berkelompok. Tugas

yang harus dikerjakan peserta didik yaitu :

1. Peserta didik diberi tugas untuk mengerjakan Lembar Kerja

Siswa (LKS).
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2. Peserta didik saling memberikan pendapatnya untuk

memecahkan masalah.

3. Setelah itu setiap kelompok maju ke depan secara bergantian

untuk memberikan hasil informasi yang didapat dari

kelompoknya menggunakan media pembelajaran flash card.

4. Kelompok yang tidak maju mencocokkan jawaban dengan

kelompok yang sedang maju, apakah jawaban benar atau

salah.

b. Kemampuan berhitung yang dimaksud dalam penelitian ini

adalah hasil yang diperoleh dari proses belajar menggunakan

media pembelajaran. Kemampuan peserta didik pada kegiatan ini

di fokuskan pada aspek kognitif yang meliputi pengetahuan,

ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, evaluai, dan kreatifitas.

Kemampuan peserta didik yang dicapai dapat dilihat dari nilai

yang di dapat peserta didik setelah mengerjakan tes. Kemampuan

peserta didik yang dicapai oleh peserta didik mencangkup

penilaian penugasan yang berupa hasil pre-test dan post-test.

Aktivitas Anak dalam Penggunaan Media Pembelajaran

Tabel 5. Rubrik Penilaian Proses Pembelajaran Menggunakan Flash Card
Kriteria Baik Sekali Baik Cukup Kurang

Memperhatika
n flash card
yang
diperlihatkan
pendidik

Anak mau
melihat,
menjawab
pertanyaan, dan
duduk dengan
tertib saat
pendidik
memperlihatka
n flash card

Anak mau
melihat,
menjawab
pertanyaan,
namun belum
mau duduk
dengan tertib
saat pendidik
memperlihatkan
flash card

Anak mau
melihat, namun
belum bisa
menjawab
pertanyaan dan
duduk belum
tertib saat
pendidik
memperlihatkan
flash card

Anak belum
mau melihat,
mejawab, dan
duduk dengan
tertib saat
pendidik
memperlihatk
an flash card
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Menghubungk
an kata dan
gambar yang
ada yang
sesuai pada
flash card

Anak mau
menghubungka
n kata dan
gambar dengan
tepat pada flash
card

Anak mau
menghubungkan
kata dan gambar
namun belum
tepat pada flash
card

Anak mulai mau
menghubungkan
kata dan gambar
walau tidak tepat
pada flash card

Anak tidak
mau
menghubungk
an kata dan
gambar pada
flash card

Mencocokkan
angka dengan
jumlah benda
pada flash
card

Anak mau
mencocokkan
angka dengan
jumlah benda
pada flash card
dengan benar

Anak mau
mencocokkan
angka dengan
jumlah benda
pada flash card
namun tidak
benar

Anak mulai mau
mencocokkan
angka dengan
jumlah benda
pada flash card
walau belum
benar

Anak tidak
mau
mencocokkan
angka dengan
jumlah benda
pada flash
card dengan
benar

Tabel 6. Rubrik Penilaian Kemampuan Berhitung

Variabel Indikator SJ J KJ TJ
Kemampuan
Berhitung

Membilang atau
menyebutkan
bilangan 41-99

Anak dapat
menyebutkan
bilangan
dengan jelas
dan tepat

Anak dapat
menyebut-
kan bilangan
dengan
jelas, tetapi
kurang tepat

Anak dapat
menyebut-
kan bilangan
tetapi kurang
jelas dan
tepat

Anak tidak
bisa
menyebut-
kan
bilangan
dengan
jelas dan
tepat

Menghubungkan
lambang
bilangan yang
sesuai dengan
flash card

Anak dapat
memasangkan
lambang
bilangan
dengan jelas
dan tepat

Anak dapat
memasang-
kan lambang
bilangan
dengan jelas
tetapi
kurang tepat

Anak dapat
memasangan
-kan
lambang
bilangan
tetapi kurang
jelas dan
tepat

Anak tidak
bisa
memasang-
kan
lambang
bilangan
dengan
jelas dan
tepat

Membilang
dengan
menunjukkan
jumlah benda
pada media flash
card

Anak dapat
menyebutkan
bilangan pada
media flash
card dengan
jelas dan tepat

Anak dapat
menyebut-
kan bilangan
pada media
flash card
dengan jelas
tetapi
kurang tepat

Anak bisa
menyebut-
kan bilangan
pada media
flash card
tetapi kurang
jelas dan
tepat

Anak tidak
bisa
menyebut-
kan
bilangan
pada media
flash card
dengan
jelas dan
tepat

Menunjukkan
jumlah benda
paling banyak
dan paling
sedikit pada
media flash card

Anak dapat
menulis antar
kalimat
dengan jelas
dan tepat

Anak dapat
menulis
antar
kalimat
dengan jelas
tetapi
kurang tepat

Anak dapat
menulis
antar
kalimat
tetapi
kurang jelas
dan tepat

Anak tidak
bisa
menulis
antar
kalimat
dengan
jelas dan
tepat
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Mengenal
lambang
bilangan 41-99

Anak dapat
menulis dan
membaca
lambang
bilangan
dengan jelas
dan tepat

Anak dapat
menulis dan
membaca
lambang
bilangan
dengan jelas
tetapi
kurang tepat

Anak dapat
menulis dan
membaca
lambang
bilangan
tetapi
kurang jelas
dan tepat

Anak tidak
bisa
menulis
dan
membaca
lambang
bilangan
dengan
jelas dan
tepat

Keterangan :
SJ : Sangat Jelas
J : Jelas
KJ : Kurang Jelas
TJ : Tidak Jelas

G. Teknik Pengumpulan Data

Penelitian ini, selain perlu menggunakan media yang tepat, juga

perlu memilih teknik dan alat pengumpulan data yang relevan.

Penggunaan teknik dan alat pengumpulan data dapat memungkinkan

diperolehnya data yang objektif. Teknik pengumpulan data yang

digunakan pada penelitian ini berupa observasi dan tes.

1. Observasi

Observasi dimaksud untuk mengetahui adanya kesesuaian antara

perencanaan dan plelaksaan. Hal-hal yang akan di amati dalam

observasi yaitu mengamati aktivitas siswa dalam pross pembelajaran

berlangsung. Observasi dilakukan dalam memberian tanda check list

(√) pada lembar observasi yang sudah disediakan untuk setiap aspek

sesuai rubrik penilaian yang dibantu dengan guru kelas.

2. Tes

Teknik tes ini diberikan dalam bentuk pre-test dan post-test untuk

mendapatkan data pemahaman konsep. Tes yang digunakan dalam pre-

test sama dengan soal yang digunakan dalam post-test. Tes dalam
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penelitian ini digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil

kemampuan berhitung peserta didik guna melihat pengaruh dari

penggunaan media pembelajaran flash card.

H. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur

fenomena alam maupun sosial yang diamati. Salah satu tujuan dibuatnya

instrumen adalah untuk memperolah data dan informasi yang lengkap

mengenai hal-hal yang ingin dikaji. Instrumen penelitian yang digunakan

dalam penelitian ini adalah non-tes dan tes.

a. Instrumen Tes

Penelitian ini mengumpulkan data menggunakan instrument tes. Bentuk

tes yang diberikan adalah tes objektif berbentuk pilihan ganda yang

berjumlah 20 item. Soal pilihan ganda adalah suatu bentuk tes yang

mempunyai satu alternatif jawaban yang benar atau paling tepat.

Dilihat strukturnya bentuk soal pilihan ganda terdiri atas:
a. Stem : suatu pertanyaan yang berisi permasalahan yang

akan ditanyakan.
b. Option : sejumlah pilihan/alternatif jawaban.
c. Kunci : jawaban yang benar/paling tepat.
d. Distractori/pengecoh : jawaban-jawaban lain selain kunci.

I. Uji Instrumen

1. Uji Coba Instrumen

Sebelum instrumen tersebut diujikan kepada peserta didik, hal yang

perlu dilakukan terlebih dahulu adalah uji coba instrumen. Uji coba

instrumen dilakukan pada peserta didik kelas I diluar sampel yaitu di

kelas I D di SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar Lampung.
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2. Uji Persyaratan Instrumen Non-Test

Sebelum lembar observasi digunakan untuk mengamati apakah media

pembelajaran flash card sudah diterapkan dengan efektif, lembar

observasi perlu diuji kevalidannya.

3. Uji Persyaratan Instrumen Test

Setelah dilakukan uji coba instrumen test, maka langkah selanjutnya

adalah menganalisis hasil uji coba yang bertujuan untuk mengetahui

validitas soal, reliabilitas soal, daya beda soal, dan taraf kesukaran

soal.

a. Validitas Soal

Uji validitas instrumen digunakan untuk mengetahui apakah alat

ukur yang digunakan dalam mendapatkan data valid atau tidak.

Menurut Arikunto (2013: 211) validitas merupakan suatu ukuran

yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau kesalahan suatu

instrumen. Suatu instrumen yang valid mempunyai validitas yang

tinggi. Sebaliknya, instrumen yang kurang valid berarti memiliki

validitas rendah.

Penelitian ini menggunakan validitas untuk mengetahui kevalidan

soal tes yang akan digunakan dalam penelitian dan dilakukan

sebelum soal diajukan kepada peserta didik. Soal yang diuji

kevalidannya sebanyak 20 soal. Pengujian validitas instrumen yang

digunakan pada penelitian ini menggunakan pengujian validitas

konstruksi (construct validity). Guna mendapatkan instrumen tes

yang valid dapat dilakukan langkah-langkah sebagai berikut :
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a. Menentukan kompetensi dasar dan indikator yang diukur sesuai

dengan pokok bahasan pada kurikulum yang berlaku.

b. Membuat soal berdasarkan kisi-kisi kompetensi dasar dan

indikator.

c. Melakukan pengujian butir soal dengan meminta bantuan kelas

lain sebagai uji validitas konstruksi.

Pengujian validitas tes menggunakan korelasi product moment

yang dikemukakan oleh Pearson, dengan rumus sebagai berikut :

rxy=
∑ (∑ ) (∑ )∑ –(∑ ) ∑ –(∑ )

Keterangan :
rxy = Koefisien korelasi X dan YN = Jumlah responden∑ XY = Total perkalian skor X dan Y∑ Y = Jumlah skor variabel Y∑ X = Jumlah skor variabel X∑ X

2
= Total kuadrat skor variabel X∑ Y

2
= Total kuadrat skor variabel X

Sumber: Arikunto (2013:87)

Kriteria pengujian apabila rhitung > rtabel dengan = 0,05 maka

alat ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila

rhitung< rtabel maka alat ukur tersebut adalah tidak valid.

Perhitungan uji validitas butir soal menggunakan bantuan

Microsoft Office Excel.

Tabel 7. Klasifikasi Validitas

Kriteria
validitas

0.00 > rxy Tidak valid (TV)
0.00 < rxy < 0.20 Sangat rendah (SR)
0.20 < rxy < 0.40 Rendah (Rd)
0.40 < rxy < 0.60 Sedang (Sd)
0.60 < rxy < 0.80 Tinggi (T)
0.80 < rxy < 1.00 Sangat tinggi (ST)

Sumber: Arikunto (2013: 322)
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b. Reliabilitas Soal

Instrumen yang dikatakan reliabel adalah instrumen yang bila

digunakan beberpa kali untuk mengukur objek yang sama, akan

menghasilkan data yang sama. Arikunto (2013: 221) reliabilitas

menunjukkan pada suatu pengertian bahwa sesuatu instrumen

cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul

data karena instrumen tersebut sudah baik. Instrumen yang sudah

dapat dipercaya, yang reliabel akan menghasilkan data yang dapat

dipercaya juga.

Uji reliabilitas instrumen hasil belajar dilakukan dengan metode

Cronbach Alpha. Rumus Alpha dalam Arikunto (2013: 109)

adalah:

= ( ) 1 − ∑
Keterangan :

: Koefisien reliabilitas
: Banyaknya butir soal∑ : Jumlah varians butir
: Varians total

Proses pengolahan data reliabilitas menggunakan program

Microsoft Office Excel dengan klasifikasi :

Tabel 8. Klasifikasi Reliabilitas
Nilai Reliabilitas Kategori
0,00 - 0,20 Sangat rendah
0,21 - 0,40 Rendah
0,41 - 0,60 Agak rendah
0,61 - 0,80 Cukup
0,81 - 1,00 Tinggi

(Arikunto, 2014: 319)
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c. Daya Beda Soal

Daya pembeda soal diperlukan agar instrumen mampu

membedakan kemampuan masing-masing responden. Arikunto

(2013: 211) mengemukakan bahwa daya pembeda soal adalah

kemampuan suatu soal untuk membedakan antara peserta didik

yang pandai (berkemampuan tinggi) dengan peserta didik yang

bodoh (berkemampuan rendah). Teknik yang digunakan untuk

menghitung daya pembeda adalah dengan mengurangi rata-rata

kelompok atas yang menjawab benar dan rata- rata kelompok

bahwa yang menjawab benar. Menguji daya pembeda soal dalam

penelitian ini menggunakan rumus :

D = − = PA − PB

Keterangan :

J : Jumlah peserta tes
JA : Banyaknya peserta kelompok atas
JB : Banyaknya peserta kelompok atas
BA : Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan

benar.
BB : Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal

dengan benar.
P : Indeks kesukaran

PA= : Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar

PB= : Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar

Kriteria daya pembeda soal adalah sebagai berikut:
Tabel 9. Kriteria Daya Pembeda Soal

No Indeks Daya Pembeda Klasifikasi
1. 0,00-0,19 Jelek
2. 0,20-0,39 Cukup
3. 0,40-0,69 Baik
4. 0,70-1,00 Baik sekali
5. Negatif Tidak baik

(Sumber: Arikunto (2013: 218)
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Menguji daya pembeda soal dalam penelitian ini akan

menggunakan program Microsoft Office Excel 2007.

d. Taraf Kesukaran Soal

Untuk menguji tingkat kesukaran soal dalam penelitian ini akan

menggunakan program Microsoft Office Excel 2007. Rumus yang

digunakan untuk menghitung  taraf kesukaran seperti yang

dikemukakan oleh Arikunto (2013: 208) yaitu :=
Keterangan:
P : Tingkat kesukaran
B : Jumlah siswa yang menjawab pertanyaan dengan benar
JS : Jumlah seluruh siswa peserta tes

Tabel 10. Klasifikasi Taraf Kesukaran Soal
No Indeks Kesukaran Tingkat Kesukaran
1. 0,00 – 0,30 Sukar
2. 0,31 – 0,70 Sedang
3. 0,71 – 1,00 Mudah

Sumber: Arikunto(2013: 210)

J. Uji Prasyaratan Analisis Data

1. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang berasal

dari kedua kelas berupa nilai hasil belajar berasal dari populasi yang

berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data menggunakan

rumus Chi-Kuadrat (X2), Menurut Arikunto (2013: 276), yaitu :

X2 = ∑ ( )
Keterangan:
X2 = Chi-Kuadrat/ Normalitas Sampel
FO = Frekuensi yang diobservasi
Fh = Frekuensi yang diharapkan
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Kriteria pengujian apabila X2
hitung ≤ X2

tabel dengan = 0,05maka

berdistribusi normal, dan sebaliknya apabila X2
hitung > X2

tabel maka

tidak berdistribusi normal.

2. Uji Homogenitas Data

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data memiliki

varians yang sama (homogen) atau tidak. Untuk menguji

homogenitas dilakukan Uji F. Uji F digunakan karena data berasal

dari dua kelompok dan apabila dalam penelitian ini data berdisribusi

normal. Menurut Sudjana (2010: 249) uji-F adalah sebagai berikut:

Ho : variansi pada tiap kelompok sama (homogen).

Hi : variansi pada tiap kelompok tidak sama (tidak homogen).

Uji homogenitas dilakukan dengan rumus uji F sebagai berikut:

F =

(Sugiyono 2016: 275)

Harga Fhitung tersebut kemudian dikonsultasikan dengan Ftabel untuk

diuji signifikansinya dengan taraf signifikansi yaitu 0,05 selanjutnya

bandingkan Fhitung dengan Ftabel dengan ketentuan: Jika Fhitung < Ftabel

maka Ho diterima, artinya varian kedua kelompok data tersebut

adalah homogen. Jika Fhitung > Ftabel maka Ho ditolak, artinya varian

kedua kelompok data tersebut tidak homogeny
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K. Analisis Aktivitas Peserta Didik

Nilai aktivitas belajar peserta didik diperoleh dengan rumus:

N = × 100
Keterangan:
N = Nilai
R = Jumlah skor aktivitas yang diperoleh peserta didik
SM = Skor maksimum
100 = Bilangan tetap
Sumber: Kunandar (2014:130)
Nilai yang diperoleh selanjutnya akan dikategorikan dalam kategori

aktivitas belajar peserta didik sebagai berikut:

Tabel 11. Kategori Aktivitas Belajar Peserta Didik
No Tingkat Keberhasilan

(%)
Keterangan

1 > 80 Sangat Aktif

2 70 – 79 Aktif

3 50 -69 Cukup

4 < 50 Kurang

Sumber: Purwanto (2008:102)

L. Uji Hipotesis

1. Uji Regresi Linier Sederhana

Guna menguji ada tidaknya pengaruh media pembelajaran flash card

terhadap kemampuan calistung peserta didik kelas I, maka digunakan

analisis regresi linier sederhana untuk menguji hipotesis. Menurut

Siregar (2013: 379) rumus regresi linier sederhana yaitu :

Y = + Bx

Keterangan :
Y = Variabel terikat
X = Variabel bebas
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Analisis uji regresi linier sederhana pada penelitian ini dilakukan

dengan menggunakan aplikasi Microsoft Office Excel.

Hipotesis yang akan diuji pada penelitian ini sebagai berikut:

Ha = Ada pengaruh penggunaan media pembelajaran flash card

terhadap peningkatan kemampuan berhitung peserta didik

kelas 1 di SD Negeri 2 Rawa Laut

Ho = Tidak ada pengaruh penggunaan media pembelajaran flash

card terhadap peningkatan kemampuan berhitung peserta didik

kelas 1 di SD Negeri 2 Rawa Laut

2. Uji t

Guna menguji ada tidaknya perbedaan kemampuan berhitung peserta

didik menggunakan media pembelajaran, maka digunakan Uji t.

Penelitian ini membandingkan kelompok kontrol yang tidak diberi

perlakuan dengan kelompok eksperimen yang diberi perlakuan, maka

uji t yang digunakan adalah Independent Sample T Test. Uji t tersebut

digunakan untuk membandingkan rata-rata dari dua grup yang tidak

berhubungan satu dengan yang lain. Dua kelompok yang menjadi

sampel dari penelitian ini yaitu kelompok eksperimen dan kelompok

kontrol akan dibandingkan rata-rata nilainya posttest-nya. Menurut

Sugiyono (2016: 273) rumus dari uji t adalah sebagai berikut :

t = ( ) ( ) ( )
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Keterangan :
t = harga t
x = rata rata kelompok kelas eksperimen
x = rata rata kelompok kelas control
n1 = banyaknya sampel pada kelas eksperimen
n2 = banyaknya sampel pada kelas kontrol

= Varians kels eksperimen
= Varians kels kontrol

Sumber : Sugiyono(2016: 273)

Hipotesis yang akan diuji adalah :

Ha = Ada perbedaan kemampuan berhitung peserta didik kelas 1

sebelum dan sesudah diterapkan media pembelajaran flash

card di SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar Lampung Tahun

Ajaran 2017/2018.

Ho = Tidak ada perbedaan kemampuan berhitung peserta didik

kelas 1 sebelum dan sesudah diterapkan media pembelajaran

flash card di SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar Lampung Tahun

Ajaran 2017/2018.

Kriteria pengujian, apabila thitung> ttabel dengan = 0,05maka Ha

diterima dan sebaliknya apabila thitung< ttabel maka Ha ditolak.

Perhitungan uji t menggunakan bantuan program Microsoft Office

Excel. Kemudian kriteria ketuntasan jika hasil belajar siswa kelas

eksperimen lebih besar dari pada kelas kontrol maka Ha diterima,

sebaliknya jika hasil belajar kelas eksperimen lebih rendah dari pada

kelas kontrol maka Ha ditolak.



V. SIMPULAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan  bahwa:

1. Terdapat perbedaan sebelum dan sesudah digunakannya media

pembelajaran flash card terhadap peningkatan kemampuan berhitung

peserta didik. Hal ini dapat dilihat pada analisis hasil kemampuan

berhitung posttest dengan menggunakan rumus Uji-t diperoleh r hitung

4,353 dengan N = 30 untuk = 58 diperoleh r tabel 2,002; sehingga r

hitung > r tabel (4,353 > 2,002). Hal ini menunjukkan bahwa Ha diterima

dan Ho ditolak, sehingga hipotesis menyatakan bahwa ada pengaruh

signifikan setelah belajar menggunakan media pembelajaran flash card.

2. Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran flash card terhadap

peningkatan kemampuan berhitung peserta didik. Hal ini dapat dilihat

pada analisis hasil kemampuan berhitung posttest dengan menggunakan

rumus Uji Regresi Linear Sederhana diperoleh r hitung 0,538 dengan N =

30 untuk = 0,05 diperoleh r tabel 0,361; sehingga r hitung > r tabel

(0,538 > 0,361). Hal ini menunjukkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak,

sehingga hipotesis menyatakan bahwa ada pengaruh signifikan setelah

belajar menggunakan media pembelajaran flash card.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat

diajukan saran-saran untuk meningkatkan kemampuan berhitung peserta didik

kelas 1 SD Negeri 2 Rawa Laut, yaitu sebagai berikut.

a. Bagi Pendidik

1. Guru diharapkan memilih media pembelajaran yang sesuai dengan

materi pelajaran. Pemilihan media pembelajaran harus menjadikan

siswa menjadi lebih aktif sehingga tercipta pembelajaran yang lebih

optimal dan hasil belajar pada pembelajaran tematik terpadu dapat

meningkat.

2. Menambah media pembelajaran baru yang dapat menunjang

kegiatan belajar mengajar sehingga menjadi efektif dan efisien yang

dapat membantu guru memperjelas materi yang disampaikan.

b. Bagi Kepala Sekolah

Sebaiknya kepala sekolah mengkondisikan pihak pendidik untuk

menggunakan media pembelajaran flash card dan membantu pendidik

untuk melaksanakan penggunaan media pembelajaran yang beragam

pada saat pembelajaran sehingga dapat dijadikan referensi.

c. Bagi Peneliti Lain

Bagi peneliti lain atau berikutnya yang akan melakukan penelitian dibidang

ini, diharapkan penelitian ini dapat menjadi gambaran, informasi dan

masukan tentang Pengaruh penggunaan media pembelajaran flash card

terhadap peningkatan kemampuan berhitung peserta didik kelas 1 SD.
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