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ABSTRACT
THE INFLUENCE OF ACTIVE LEARNING STRATEGIESFOR INDEX
CARD MATCH AND PICTURE MEDIA TYPE ON MATHEMATICAL
LEARNING OUTCOMESOF CLASSV SD NEGERI 6 STUDENTS
METRO UTARA
By

ESTRI DESI RAHMAWATI

The problem in this study is the low student learning outcomes in mathematics
subjects. This study ams to analyze and determine the positive and significant
influence of active learning strategies for index card match type and image media
on students mathematics learning outcomes. This type of research is an
experiment with non equivalent control group design research design. The
population of this study was the fifth grade students of SD Negeri 6 Metro Utara
totaling 53 students. Determination of research samples using saturated samples,
where al members of the population are used as samples. Data collection
techniques are carried out using test and questionnaire techniques. The results
showed that there was a positive and significant influence on the learning strategy
of the index card match type active learning strategy and image media on the
mathematics learning outcomes of fifth grade students of SD Negeri 6 Metro

Utara

Keywords: index card match, mathematics, media.



ABSTRAK

PENGARUH STRATEGI PEMBELAJARAN AKTIF TIPE INDEX CARD
MATCH DAN MEDIA GAMBAR TERHADAP HASIL BELAJAR
MATEMATIKA SISWA KELASV SD NEGERI 6
METRO UTARA

Oleh

ESTRI DESI RAHMAWATI

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belgar siswa pada mata
pelgaran matematika. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mengetahui
pengaruh positif dan signifikan strategi pembelgjaran aktif tipe index card match
dan media gambar terhadap hasil belgjar matematika siswa. Jenis penelitian ini
yaitu eksperimen dengan desain penelitian non equivalent control group design.
Populas penelitian ini adalah siswa kelas V SD Negeri 6 Metro Utara yang
berjumlah 53 siswa. Penentuan sampel penelitian menggunakan sampel jenuh,
dimana semua anggota populasi dijadikan sebaga sampel. Teknik pengumpulan
data dilakukan dengan teknik tes dan angket. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan strategi pembelgjaran strategi
pembelgjaran aktif tipe index card match dan media gambar terhadap hasil belgar

matematikasiswakelasV SD Negeri 6 Metro Utara.

Kata kunci: index card match, matematika, media.
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|. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang dan Masalah
Pendidikan merupakan salah satu faktor yang sangat penting dalam
pembangunan disetiap negara. Menurut Amri (2013: 1) pendidikan adalah
salah satu bentuk perwujudan kebudayaan manusia yang dinamis dan sarat
perkembangan, oleh karenaitu perubahan pendidikan adalah hal yang
memang seharusnya terjadi sejalan dengan perubahan budaya kehidupan.
Suatu negara dikatakan maju atau tidak, salah satunya juga dapat dilihat dari
seberapatinggi kualitas pendidikan yang ada di negara tersebut. Pendidikan
memiliki peran penting bagi manusia, sebab pendidikan merupakan kunci
dari masa depan manusia yang dibekali dengan akal dan pikiran serta
merupakan wahana untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas
sumber daya manusia. Selain itu, ciri masyarakat modern adalah selalu ingin
terjadi adanya perubahan yang lebih baik, tidak terkecuali dalam bidang

pendidikan.

Pendidikan yang dikelola dengan tertib, teratur, efektif, dan efisien akan
mampu mempercepat jalannya proses pembudayaan kesegjahteraan umum dan
pencerdasan kehidupan bangsa, untuk meningkatkan mutu pendidikan

hendaknya dimulai dari fondas dasarnya. Pendidikan dasar diselenggarakan



untuk memberikan bekal dasar yang diperlukan untuk hidup dalam
masyarakat berupa pengembangan sikap, pengetahuan, dan keterampilan
dasar. Salah satu tempat untuk mendapatkan pendidikan adalah di sekolah.
Sekolah sebagai |embaga pendidikan yang memberikan pengajaran secara
formal dan diharapkan dapat membantu menyukseskan program
pembangunan pemerintah dan membimbing siswa untuk mengembangkan

potensi yang ada pada dirinya.

Maryati (2015: 2) mengungkapkan bahwa pendidikan harus mengarah pada
pencapai an tujuan pembelgaran di sekolah yaitu meningkatkan mutu
pendidikan agar dapat menghasilkan siswa yang berprestasi. Prestasi
merupakan cerminan dari keberhasilan siswa dalam belgjar. Siswa belgjar
untuk mencapai hasil yang diharapkan, namun tidak semua siswva
memperoleh hasil yang diharapkan. Masih ada siswa yang kurang berhasil,
khususnya dalam mata pel gjaran matematika. Proses pembelgjaran
matematika yang dilakukan di sekolah dasar tidak hanya sekedar mel akukan
perhitungan penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, dan operasi
campuran atau mengahafa rumus, namun juga memperhatikan pemahaman

konsep matematika yang diterima oleh siswa.

Terkadang konsep yang sedang dibangun oleh guru berbeda dengan
pemahaman konsep yang diterima oleh siswa. Pemahaman konsep yang salah

akan mempengaruhi siswa dalam berpikir dan memahami materi selanjutnya.



Sulitnya mata pelgjaran ini membuat pemahaman siswa rendah sehingga
berakibat hasil belgar siswa kurang memuaskan. Menurut Sumarmo dkk.
dalam Susanto, (2013: 191) bahwa hasil belgjar matematika siswa sekolah
dasar belum memuaskan, dari hasil penelitian Sumarmo tersebut hanya
diperoleh sebesar 42% daya serap rata-rata siswa sekolah dasar untuk mata

pelgjaran matematika.

Detikcom (2013: 10) mengungkapkan bahwa banyak pelgjar Indonesia yang
menganggap matematika adalah mata pelajaran yang sulit, hal ini terbukti
dari survei yang dilakukan oleh Programme for International Student
Assessment (PISA) di bawah Organization Economic Cooperation and
Development (OECD) yang dilakukan pada 65 negara di duniatahun 2012
lalu, mengatakan bahwa kemampuan matematika siswa-siswi di Indonesia
menduduki peringkat bawah dengan skor 375. Kurang dari 1 persen siswa

Indonesia yang memiliki kemampuan bagus di bidang matematika.

Menurut Maulaty (2015: 1) matematika dianggap sebagai pelgjaran yang
sulit karena para pelgjar sudah menjudge bahwa matematika itu sulit dan
rumit karena selalu berhubungan dengan angka, rumus dan hitung-
menghitung. Pemikiran yang seperti itu jelas akan memengaruhi terhadap
penguasaan materi serta hasil belgjar pada matematika. Faktor lainnyaterlihat
dari bagaimana sikap dan penampilan guru matematika kepada murid-
muridnya. Beberapa penampilan guru matematika yang terlihat menyeramkan

dan suka menghukum ketika ada yang tidak mengerjakan tugas atau tidak



paham beberapa materi, juga menjadi salah satu penyebab mereka tidak

menyuka matematika.

Rahmantyo (2015: 5) juga berpendapat bahwa matematika memang sering
digambarkan sebagai pelgaran yang sulit, membosankan, bahkan
menakutkan, karena anggapan tersebut maka siswa semakin tidak menyukai
pelgjaran matematika. Hal ini dapat berimbas pada pemahaman materi
matematika dan kemudian pada hasil. Pemerintah telah menetapkan sebuah
aturan dalam dunia pendidikan Indonesia, yaitu berupa standar nilai kelulusan
siswa. Sgjauh ini matematika mempenyai standar kelulusan yang jauh lebih
rendah dibanding mata pelgjaran lain. Hal ini disebabkan karena matematka

dianggap sulit diterimaoleh siswa.

Laporan bank duniatahun 2007 yang berjudul Transforming Indonesia’s
Teaching Force, mengemukakan bahwa faktor utama yang menyebabkan
rendahnya mutu pendidikan di Indonesia adalah kurangnya keterampilan
tenaga pendidik dalam pengelolaan pembel g aran. Pada umumnya tenaga
pendidik Indonesia masih menggunakan pembelgjaran konvensional yang
bersifat verbalistik dan proses pembelgjaran terpusat pada guru sehingga
kegiatan pembel g aran cenderung monoton dan membuat daya serap siswa
pada pelgaran tidak optimal. Guru lebih banyak kegiatan ceramah
dibandingkan dengan keaktifan siswa dalam belgar, sehingga proses

pembel gjaran berpusat pada guru (teacher centered).



Harian Republika online edisi 7 Juli 2010 menyatakan hal yang serupa,
bahwa sebagian besar guru memang belum mampu menerapkan metode atau
strategi pengajaran yang interaktif untuk mendorong siswanyaterlibat secara
aktif di dalam kelas. Sebagai fasilitator, guru harus mampu menyediakan
berbagai fasilitas belgjar agar siswa dengan mudah dapat memperoleh
informasi. Oleh karenaitu, guru harus memiliki wawasan yang luas, mampu
memanfaatkan teknologi modern, dan potensi lingkungan sekitar untuk
dijadikan bahan gjar ataupun media pembelgaran. Namun kenyataannya
dalam dunia pendidikan Indonesia, pemanfaatan media dalam pembelgjaran

oleh guru masih sangat jarang dilakukan.

Hasil penelitian dalam harian edukasi kompas online edis 25 Mel 2010 yang
berjudul ”Potret Profesionalitas Guru Kota Yogyakarta dalam Kegiatan
Belgar-Mengajar” yang dilakukan Jaringan Penelitian Pendidikan Kota

Y ogyakarta (JP2KY) awal tahun 2010 menunjukkan, 75 persen guru peserta
penelitian belum menggunakan media pembel gjaran dalam menggjar.
Pemilihan media yang tepat dan kreatif diharapkan dapat memberikan
meningkatkan pemahaman siswa dalam kegiatan pembel gjaran sehingga
berdampak pada peningkatan prestasi belgjar siswa. Perlu strategi

pembel gjaran yang menyenangkan agar dapat menarik motivasi siswadalam
belgjar, sehingga akan berdampak positif terhadap hasil belgar siswa. Salah

satu strategi tersebut adal ah strategi aktif tipe index card match.



Menurut Silberman (2006: 250) strategi pembelgjaran aktif tipe index card
match adalah cara aktif dan menyenangkan untuk meninjau ulang materi
pelgjaran. Caraini memungkinkan siswa untuk berpasangan dan memberi
pertanyaan kuis kepada temannya. Wahyuni (2013: 16) mengungkapkan
bahwa salah satu keunggulan strategi ini adalah siswa mencari pasangan
sambil belgjar mengenai suatu konsep atau topik dalam suasana yang
menyenangkan. Hal tersebut dimaksudkan agar siswa menjadi lebih aktif
sehingga akan mempengaruhi hasil belgjarnya. Strategi ini menuntut siswa
untuk bekerja sama dan meningkatkan rasa tanggung jawab siswa atas apa
yang dipelgjari dan membantu untuk menyel esaikan pertanyaan dan

melempar pertanyaan kepada pasangan lain.

Suprihatin (2013: 3) mengungkapkan bahwa dalam upaya mencapai hasil
belgjar yang baik dan menyenangkan maka dipilih pembelgjaran aktif karena
pembelgjaran aktif mampu memaksimalkan kegiatan belgjar siswa. Proses
pembelgjaran aktif yang menyenangkan membuat siswa merasa semangat
untuk belgjar. Metode Index Card Match termasuk dalam metode
pembelgjaran aktif yang bisa diandalkan. Metode ini sangat menyenangkan
jikaditerapkan dalam kelas. Upaya lain untuk meningkatkan hasil belgjar dan
menambah keaktifan siswa adal ah dengan penggunaan media dalam proses
pembelgjaran. Media pembel g aran dapat membantu siswa untuk lebih
memahami materi yang disampaikan oleh guru. Media juga dapat diartikan
sebagai sarana atau aat bantu yang berguna dalam proses pembelgjaran, salah

satu media yang dapat diterapkan yaitu media gambar.



Dienes dalam Sukayati dan Suharjana, (2009: 1) menyatakan bahwa setiap
konsep atau prinsip matematika dapat dimengerti secara sempurna hanyajika
pertama-tama disajikan kepada siswa dalam bentuk konkret. Media gambar
merupakan salah satu benda konkret yang dapat dilihat dan diamati oleh
siswa. Oleh sebab itu, dengan menggunakan media pembel gjaran akan
memudahkan siswa untuk memahami materi pelgaran. Berdasarkan
permasal ahan tersebut, pendliti tertarik untuk melakukan penelitian
eksperimen dengan menerapkan strategi pembelgjaran yang mampu
membangkitkan semangat, motivasi, kreativitas, dan percayadiri siswa agar
lebih aktif dan kreatif dalam mengikuti pembelajaran, sehingga mendorong

pengembangan potensi yang dimiliki oleh siswa secara maksimal.

Berdasarkan hasil observasi, wawancara dan dokumentasi dengan guru kelas
V SD Negeri 6 Metro Utara pada bulan Oktober 2017, bahwa saat proses
pembel gjaran berlangsung banyak siswa yang asyik berbicara dengan
temannya, selain itu juga guru lebih banyak kegiatan ceramah dibandingkan
dengan keaktifan siswa dalam belgar, guru belum maksimal dalam
menggunakan strategi pembelgjaran, termasuk strategi aktif tipe Index Card
Match, kurangnya penggunaan media pembel gjaran, serta banyak siswa yang
belum tuntas dalam mata pel g aran matematika. Ketuntasan belgjar siswa

dapat dilihat dari dokumentasi guru, diperoleh data sebagai berikut.



Tabel 1. Data Nilai Mid Matematika Siswa KelasV SD Negeri 6 Metro

Utara Semester Ganjil TP. 2017/2018

Kelas KKM | Jumlah | Jumlah | Jumlah | Persentase | Persentase
siswa siswa | Siswa ketuntasan | belum
tuntas | belum tuntas
tuntas
VA 60 26 8 18 30,77% 69,23%
VB 60 27 10 17 37,04% 62,96%
VC 60 26 10 16 38,46% 61,54%

Sumber: Dokumentasi guru kelasV SD Negeri 6 Metro Utara semester ganjil
TP. 2017/2018
Padatabel di atas, dapat diketahui bahwa persentase ketuntasan nilai siswa
kelas VA menunjukkan bahwa hanya 8 siswa (30,77%) dari jumlah
keseluruhan 26 siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
yang telah ditetapkan, yaitu 60. Kemudian di kelas VB, jumlah siswa yang
mencapal KKM adalah 10 siswa (37,04%) dari jJumlah keseluruhan 27 siswa.
Sedangkan kelas VC, jumlah siswa yang mencapai KKM adalah 10 siswa
(38,46%) dari jumlah keseluruhan 26 siswa. Sehubungan dengan pernyataan
di atas, pendliti tertarik untuk melakukan penelitian eksperimen dengan judul
“Pengaruh Strategi Pembelajaran Aktif Tipe Index Card Match dan Media
Gambar terhadap Hasil Belgjar Matematika Siswa KelasV SD Negeri 6

Metro Utara”.

. ldentifikas Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasikan beberapa masalah
sebagal berikut.

1. Pembelgaran masih berpusat pada guru.



2. Siswaasyik berbicara dengan temannya, sehingga kurang memahami
materi yang disampaikan oleh guru.

3. Guru belum maksimal menggunakan strategi pembelgjaran, salah satunya
strategi aktif tipe index card match.

4. Kurangnya penggunaan media dalam proses pembel gjaran.

5. Hasil belgjar matematika siswakelasV SD Negeri 6 Metro Utara kurang
memuaskan yang dibuktikan dengan persentase ketuntasan belgjar siswa
yang mencapai KKM > 60 di kelas VA idah 30,77% , di kelas VB

37,04% dan di kelas VC 38,46%.

. Batasan Masalah

Mengacu pada latar dan identifikasi masalah di atas, maka peneliti memberi
batasan masalah, sebagai berikuit.

1. Strategi pembelgaran aktif tipe index card match (X3).

2. Mediagambar (X5).

3. Hasl belgar sswa(Y).

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, diperoleh

rumusan masalah yaitu.

1. Apakah terdapat pengaruh positif dan signifikan strategi pembelgaran
aktif tipe index card match terhadap hasil belgjar matematika siswa kelas

V SD Negeri 6 Metro Utara.
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2. Apakah terdapat pengaruh positif dan signifikan media gambar terhadap
hasil belgjar matematika siswakelasV SD Negeri 6 Metro Utara.

3. Apakah terdapat pengaruh positif dan signifikan antara strategi
pembelgjaran aktif tipe index card match dan media gambar terhadap hasil

belgjar matematika siswa kelas V SD Negeri 6 Metro Utara.

. Tujuan Pendlitian

Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ini, dapat dirumuskan tujuan

penelitian yaitu.

1. Menganalisis dan mengetahui pengaruh positif dan signifikan strategi
pembelgjaran aktif tipe index card match terhadap hasil belgjar
matematika siswa kelasV SD Negeri 6 Metro Utara.

2. Menganalisis dan mengetahui pengaruh positif dan signifikan media
gambar terhadap hasil belgjar matematikasiswakelasV SD Negeri 6
Metro Utara

3. Menganalisis dan mengetahui pengaruh positif dan signifikan antara
strategi pembelgaran aktif tipe index card match dan media gambar

terhadap hasil belgjar matematika siswa kelas V SD Negeri 6 Metro Utara.

. Manfaat Penditian

Pada hakekatnya penelitian yang dilakukan seseorang diharapkan akan
mendapatkan manfaat tertentu. Begitu pula dengan penelitian ini diharapkan
mendapatkan manfaat sebagai berikut.

1. Manfaat Teoritis
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a. Merupakan sumbangan pemikiran dalam dunia pendidikan tentang
strategi dan media belgjar dengan hasil belgjar siswa.

b. Memberi masukan yang penting dalam perkembangan dan
peningkatan mutu ilmu pendidikan.

2. Manfaat praktis

a. Kepala Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi kontribusi positif untuk
meningkatkan mutu pendidikan di SD Negeri 6 Metro Utara.

b. Guru
Memperluas pengetahuan guru mengenai strategi pembelgjaran yang
dapat mengoptimalkan kemampuan siswa serta dapat memberikan
manfaat dalam mengembangkan kualitas mengajar guru.

c. Siswa
Memperoleh pembel g aran yang bermakna, menyenangkan, dan
mampu mengembangkan pengetahuan sesuai dengan pengalaman
belgjar yang diperoleh, sehingga mampu meningkatkan hasil yang
maksimal khususnya pelgjaran matematika.

d. Pendliti
Memberikan ilmu pengetahuan baru, wawasan dan pengalaman yang

bermanf aat.

G. Ruang Lingkup Pendlitian
Ruang lingkup dalam penelitian ini meliputi.

1. Ruanglingkup ilmu
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Ruang lingkup keilmuan dalam penelitian yang dilaksanakan adalah ilmu
pendidikan, khususnya pendidikan matematika di sekolah dasar.

Ruang lingkup subjek

Subjek pada penelitian ini adalah siswakelasV SD Negeri 6 Metro
Utara.

Ruang lingkup objek

Objek dalam penelitian ini adalah strategi pembelgaran aktif tipe index
card match (X3), media gambar (X3) dan hasil belgjar (Y) matematika
siswakelasV SD Negeri 6 Metro Utara.

Ruang lingkup tempat

Tempat penelitian dilaksanakan di kelasV SD Negeri 6 Metro Utara
yang berada di Jalan Dirun No. 2. Kelurahan Karangrejo, Kecamatan
Metro Utara, Kabupaten/K ota Metro, Provinsi Lampung.

Ruang lingkup waktu

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelgaran

2017/2018.



. KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS

A. Kajian Pustaka
1. Hasll Belgjar
a. Pengertian Belajar
Belgar merupakan suatu proses atau kegiatan yang dilakukan oleh
individu secara sadar dan terus menerus untuk mencapai suatu
perubahan dan tujuan yang diharapkan.
Menurut E.R. Hilgard dalam Susanto, (2013: 3) belgjar adalah
suatu perubahan kegiatan reaksi terhadap lingkungan. Perubahan
kegiatan yang dimaksud mencakup pengetahuan, kecakapan,
tingkah laku, dan ini diperoleh melaui latihan (pengalaman).
Hilgard menegaskan bahwa belgjar merupakan proses mencari ilmu
yang terjadi dalam diri seseorang melalui latihan, pembiasaan,
pengalaman, dan sebagainya.
Menurut Syah (2003: 68) secara umum, belgar dapat dipahami sebagai
tahapan perubahan seluruh tingkah laku individu yang relatif menetap

sebagai hasil pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang

melibatkan proses kognitif.

Selanjutnya R. Gagne dalam Susanto, (2013: 1) mengemukakan bahwa
belgjar dapat didefinisikan sebagai suatu proses dimana suatu

organisme berubah perilakunya sebagai akibat dari pengalaman. Belgjar
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dan mengajar merupakan dua konsep yang tidak dapat dipisah satu
samalain.
Hamalik (2008: 27) mengemukakan bahwa belgjar ialah suatu
proses, suatu kegiatan dan bukan suatu hasil atau tujuan. Belgjar
bukan hanya mengingat, akan tetapi lebih luas dari itu yakni
mengalami. Belgjar merupakan proses perubahan tingkah laku pada
individu melaui interaksi dengan lingkungan, misalnya dari tidak
tahu menjadi tahu, dan dari tidak mengerti menjadi mengerti.
Berdasarkan uraian di atas, peneliti menyimpulkan bahwa belgjar
adal ah suatu kegiatan untuk mencari ilmu yang dilakukan oleh individu
secara sadar dan terus menerus melalui latihan, pembiasaan,
pengalaman, dan sebagainya. Hal tersebut memungkinkan individu
mengalami perubahan dari yang tidak tahu menjadi tahu dan perubahan

tingkah laku, baik dalam ranah afektif, kognitif, dan psikomotor.

. Hasll Belgjar

Hasi| belgjar merupakan sesuatu yang diperoleh individu setelah
melalui proses tertentu. Menurut Susanto (2013: 5) hasil belgjar yaitu
perubahan-perubahan yang terjadi padadiri siswa, baik yang
menyangkut ranah kognitif, afektif, dan psikomotor sebagai hasil dari
kegiatan belgar. Secara sederhana, yang dimaksud dengan hasil belgar
siswa adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melaui kegiatan
belgar. Selanjutnya Purwanto (2014: 54) mengungkapkan hasil belgar
adalah perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses belgjar

mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan.



15

Menurut Suprijono (2013: 5) hasil belgjar adalah pola-pola perbuatan,
nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan
keterampilan. Hasil belgjar mencakup kemampuan kognitif, afektif, dan
psikomotorik.

1. Domain Kognitif mencakup:
a. Knowledge (pengetahuan, ingatan).
b. Comprehension (pemahaman, menjelaskan, meringkas, dan
contoh).
c. Application (menerapkan).
d. Analysis (menguraikan, menentukan hubungan).
e. Synthesis (mengorganisasikan, merencanakan, membentuk
bangunan baru).
f. Evaluation (menilai).
2. Domain Afektif mencakup:
a. Receiving (sikap menerima).
b. Responding (memberikan respon).
c. Valuing (menghargai).
d. Organization (mengorganisasikan).
e. Characterization (karakteristik menuju nilai).
3. Domain Psikomotor mencakup:
a. Initiatory (meniru)
b. Pre-routine (manipulasi)
c. Rountinized (presisi)
d. Keterampilan produktif, teknik, fisik, sosial dan intelektual.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti menyimpulkan bahwa pengertian
hasil belgar adalah kemampuan yang diperoleh siswa setelah mengikuti
proses pembelgjaran sesuai dengan tujuan pembelgjaran yang meliputi
ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. Hasil belgar yang diamati pada
penelitian ini difokuskan pada ranah kognitif dengan kata kerja
operasional yaitu tingkatan pemahaman (C2), dan penerapan (C3)
dengan mempertimbangkan aspek afektif dan psikomotor. Penilaian
afektif dan psikomotor diperoleh melaui pengamatan guru saat proses

pembel gjaran berlangsung.
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2. Matematika
a. Pengertian Matematika
M atematika merupakan salah satu bidang studi yang digjarkan dalam
lingkungan sekolah yang dapat melatih siswa untuk belajar bernalar
secarakritis, kreatif, dan aktif. Susanto (2013: 185) menjelaskan bahwa
matematika adalah salah satu bidang studi yang ada pada semua jenjang
pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi,

bahkan matematika digjarkan di taman kanak-kanak secarainformal.

Russeffendi dalam Suwangsih dan Tiurlina, (2006: 3) menyatakan
matematika adalah ilmu pengetahuan yang didapat dengan berpikir
(bernaar). Selanjutnya, Ismail (dalam Hamzah dan Muhlisrarini, 2014:
48) mengatakan bahwa matematika adalah ilmu yang membahas angka-
angka dan perhitungannya, membahas masal ah-masal ah numerik,
mengenal kuantitas dan besaran, mempelgari hubungan pola, bentuk

dan struktur, sarana berpikir, kumpulan sistem, struktur dan alat.

Matematika merupakan suatu syarat cukup untuk melanjutkan
pendidikan ke jenjang berikutnya karena dengan belgar matematika,
siswa akan belgjar bernalar secarakritis, kreatif, dan aktif. Matematika
merupakan ide-ide abstrak yang berisi simbol-simbol, maka konsep-
konsep matematika harus dipahami terlebih dahulu sebelum
memanipulasi simbol-simbol itu. Pada hakikatnya, matematika tidak

terlepas dari kehidupan sehari-hari, dalam arti matematika memiliki
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kegunaan yang praktis dalam kehidupan sehari-hari. Semua masalah
kehidupan yang membutuhkan pemecahan secara cermat dan teliti mau

tidak mau harus berpaling kepada matematika.

Peneliti dapat menyimpulkan bahwa matematika adalah salah satu ilmu
pengetahuan yang penting dalam jenjang pendidikan, harapan dari hasil
pengajarannya adal ah dapat meningkatkan kemampuan berpikir secara
kritis, kreatif, dan aktif sehingga memberikan kontribusi dalam

penyel esaian masal ah kehidupan sehari-hari. Matematika adalah suatu
ilmu yang tersusun dari konsep-konsep yang bersifat abstrak yang
didapat dari pengalaman secararasio dengan penalaran-penalaran
melalui manipulasi bahasa matematika atau notasi matematika yang

bernilai global (universal).

. Pembelajaran Matematika di SD
Pembel gjaran matematika di SD harus disesuaikan dengan tingkat
berpikir siswa agar tujuan yang diharapkan dapat tercapai.
Pembel g aran matematika di SD tidak |epas dari hakikat matematika
dan hakikat siswa SD. Hakikat siswa SD berada diusia 7 hingga 12
tahun yaitu pada tahap operasional konkrit, sedangkan matematika
adalah ilmu yang abstrak dan deduktif.
Menurut Susanto (2013: 186) pembel gjaran matematika adalah
suatu proses belgjar mengajar yang dibangun oleh guru untuk
mengembangkan kreativitas berpikir siswa yang dapat

meningkatkan kemampuan berpikir siswa, serta dapat
meningkatkan kemampuan mengkonstruksi pengetahuan baru
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sebagal upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi
matematika.

Suwangsih dan Tiurlina (2006: 5) menyatakan bahwa matematika
dikenal sebagai ilmu deduktif, karena proses mencari kebenaran dalam
matematika berbeda dengan ilmu pengetahuan alam dan ilmu
pengetahuan yang lain. Dikenal sebagai ilmu deduktif namun di SD
matematika dilaksanakan dengan pendekatan induktif. Hamzah dan
Muhlisrarini (2014: 259) mengemukakan bahwa pembelgjaran
matematika adalah proses membangun pemahaman siswa tentang fakta,

konsep, prinsip dan skill sesuai dengan kemampuannya.

Pembel g aran matematika yang dikemukakan Suwangsih dan Tiurlina
(2006: 25-26) adalah sebagai berikut.

a. Pembelgaran matematika menggunakan metode spiral,
pendekatan spiral yang dimaksud adalah mengaitkan atau
menghubungkan konsep atau topik yang akan digjarkan dengan
topik atau konsep sebelumnya. Dimulai dengan benda-benda
konkret hingga bentuk pemahaman yang lebih abstrak yang
bersifat umum.

b. Pembelgaran matematika dilakukan secara bertahap, yaitu
dimulai dari konsep-konsep yang sederhana, menuju konsep
yang lebih sulit. Pembelgarannya pun dimulai dari yang konkret
(menggunakan benda-benda nyata yang ada disekitar
lingkungan siswa), semu konkret (menggunakan gambar-
gambar) dan akhirnya kepada konsep abstrak (menggunakan
simbol-simbol).

c. Pembelgjaran matematika menggunakan metode induktif,
wal aupun matematika adalah ilmu deduktif, namun untuk proses
pembelgjaran matematika di sekolah dasar menggunakan
metode induktif. Contoh dalam pengenal an bangun-bangun
ruang tidak dimulai dari definisi, tetapi dengan mengamati
contoh-contoh bangun ruang dan mengenal namanya, kemudian
menentukan sifat-sifat bangun ruang sehingga didapat
pemahaman konsep bangun-bangun tersebut.
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d. Pembelgjaran matematika menganut kebenaran konsistensi,
kebenaran matematika adal ah kebenaran yang konsisten artinya
tidak ada pertentangan antara kebenaran yang satu dengan yang
lainnya. Meskipun matematika di SD dilakukan dengan cara
induktif tetapi pada jenjang selanjutnya generalisasi (kebenaran)
suatu konsep harus secara deduktif.

e. Pembelgjran matematika hendaknya bermakna, berdasarkan
teori belgar Ausabel pembel gjaran matematika harus bermakna.
Artinya dalam pembel gjaran lebih menekankan pada pengertian
daripada hafalan. Aturan-aturan, sifat-sifat, dan dalil-dalil
matematika ditemukan oleh siswa melalui contoh-contoh secara
induktif di SD, kemudian dibuktikan secara deduktif pada
jenjang selanjutnya.

Peneliti dapat menyimpulkan bahwa pembel g aran matematikadi SD
bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir siswa, selain itu
pembel gjaran matematika SD harus memperhatikan dan
mempertimbangkan karakteristik siswa serta pengalaman yang dimiliki
sebelumnya, agar mampu berpikir dan membangun pengetahuan baru.
Guru harus mampu membuat perencanaan pembel gjaran dengan baik,
agar konsep matematika dapat dipahami dengan baik oleh siswa dan

pembel gjaran matematika lebih bermakna.

. Tujuan Pembelajaran Matematika di SD

Tujuan pembel gjaran matematika dapat tercapal apabila guru dapat
menciptakan kondisi dan situasi pembel gjaran yang memungkinkan
siswa aktif membentuk, menemukan dan mengembangkan
pengetahuannya. Menurut Depdiknas dalam Susanto, (2013: 189)
tujuan yang diharapkan dalam pembelgjaran matematika di SD, sebagai

berikut.
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Siswa dapat melakukan operasi hitung penjumlahan,
pengurangan, perkalian, pembagian beserta operasi
campurannya, termasuk yang melibatkan pecahan.

. Dapat menentukan sifat dan unsur berbagai bangun datar dan

bangun ruang sederhana, termasuk penggunaan sudut, keliling,
luas, dan volume.

Dapat menentukan sifat simetri, kesebangunan, dan sistem
koordinat.

Mampu menggunakan pengukuran: satuan, kesetaraan
antarsatuan, dan penaksiran pengukuran.

Dapat menentukan dan menafsirkan data sederhana, seperti:
ukuran tertinggi, terendah, rata-rata, modus, mengumpulkan,
dan menygjikannya.

Mampu memecahkan masalah, melakukan penalaran, dan
mengkomunikasikan gagasan secara matematika.

Tujuan matematika berdasarkan Permendikbud No. 21 tahun 2016

tentang standar isi pendidikan dasar dan menengah (BSNP 2016: 148)

bahwa mata pel gjaran matematika bertujuan agar siswa memiliki

kemampuan sebagai berikut.

1

Memahami konsep matematika, yaitu dengan menjelaskan
keterkaitan antar konsep atau algoritma secara luwes, akurat,
efisien, dan tepat dalam pemecahan masal ah.

Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan
manipulasi matematika dalam menyususn generalisasi,
menyusun bukti, atau mengutarakan gagasan dan pernyataan
matematika.

Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami
masal ah, merancang konsep matematika, menyel esaikan dan
menafsirkan solusi yang diperoleh.

Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram,
atau medialain untuk memperjelas keadaan atau masalah.
Memiliki sikap menghargai manfaat matematika dalam
kehidupan sehari-hari, yang dibuktikan dengan memiliki rasa
ingin tahu, perhatikan, dan antusias dalam mengikuti

pembel gjaran matematika, serta percayadiri dan ulet dalam
pemecahan masalah.

Sedangkan tujuan pembel g aran matematika menurut Adjie dan

Maulana (2006: 35) adalah sebagai berikut.
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=

Melatih cara berpikir dan bernalar dalam menarik kesimpulan.

2. Mengembangkan aktivitas kreatif melibatkan imajinasi, intuisi,
dan penemuan dengan mengambangkan pemikiran divergen,
orisinil, rasaingin tahu, membuat prediksi dan dugaan, serta
mencoba-coba.

3. Mengembangkan kemampuan memecahkan masal ah.

4. Mengembangkan kemampuan menyampaikan informasi atau
mengkomunikasikan gagasan antaralain melalui pembicaraan
lisan, catatan, grafik, peta, diagram dan menjelaskan gagasan.

Berdasarkan pemaparan tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa mata
pel ajaran matematika bertujuan untuk melatih kemampuan berpikir
siswa secara aktif dan kreatif. Siswa dapat menggunakan kemampuan
matematika yang berupa pemahaman konsep untuk memecahkan

masal ah dalam kehidupan sehari-hari.

d. Ruang Lingkup Matematika
K emampuan matematika yang dirancang sesuai dengan kemampuan
dan kebutuhan siswa tercantum dalam ruang lingkup matematika.
Permendikbud No. 21 tahun 2016 tentang standar isi pendidikan dasar
dan menengah, menyatakan bahwa ruang lingkup matematika di SD/MI
yaitu: (1) bilangan asli dan pecahan sederhana, (2) geometri dan

pengukuran sederhana, dan (3) statistika sederhana.

3. Strategi Pembelajaran dan Pembelajaran Aktif
a. Pengertian Strategi Pembelajaran
Strategi pembel gjaran merupakan suatu cara yang dapat digunakan
oleh guru dalam proses belgar menggar. Menurut Agib (2013: 70)

strategi pembel garan merupakan cara-cara yang akan dipilih dan
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digunakan oleh seorang pengajar untuk menyampaikan materi
pembel gjaran sehingga akan memudahkan siswa menerima dan
memahami materi pembelgaran, yang pada akhirnya tujuan

pembel gjaran dapat dikuasainya di akhir kegiatan belgjar.

Menurut Asril (2010: 13) konsep umum strategi pembel ajaran dapat
berarti suatu garis besar haluan pembel gjaran untuk mencapai sasaran
yang telah ditentukan. Jika dihubungkan dengan pembelgjaran, strategi
dapat diartikan sebagai pola-pola umum kegiatan guru dalam membina
siswamelalui kegiatan pembel gjaran untuk mencapai tujuan yang telah

digariskan.

Berdasarkan definisi strategi pembelajaran menurut paraahli di atas,
peneliti menyimpulkan bahwa strategi pembelgjaran adalah cara-cara
yang digunakan guru dalam merencanakan kegiatan pembelgjaran.
Strategi pembelgaran tersebut harus disesuaikan dengan kebutuhan

siswa sehingga tujuan pembel gjaran dapat tercapai.

. Pengertian Pembelajaran Aktif

Pembelgjaran aktif merupakan suatu pembel gjaran yang sangat
diperlukan siswa untuk mendapatkan hasil belgjar yang maksimal,
karena dengan pembel g aran aktif siswaterlibat langsung dalam proses
pembel g aran sehingga siswa tidak mudah lupa dengan pengalaman

yang telah dipelgjari. Menurut Zaini, dkk., (2008: xiv) pembelgaran
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aktif adalah suatu pembelgjaran yang mengajak siswa untuk belajar
secara aktif. Belgjar aktif mengajak siswa untuk turut serta dalam
semua proses pembelgjaran, baik itu mental maupun fisiknya.
Selanjutnya Konfusius dalam Silberman (2006: 23) menyatakan
yang didengar, mudah lupa, yang dilihat, diingat, yang dikerjakan,
dipahami. Tiga pernyataan ini berbicara banyak tentang perlunya
carabelgar aktif. Kemudian Silberman memodifikasi dan
memperluas kata-kata bijak Konfusius itu menjadi apa yang disebut
paham belgjar aktif.
a. Yang didengar, mudah lupa.
b. Yang didengar dan dilihat, sedikit ingat.
c. Yang didengar, dilihat, dan dipertanyakan atau didiskusikan
dengan orang lain, mulai paham.
d. Dari yang didengar, dilihat, dibahas, dan diterapkan, akan
mendapatkan pengetahuan dan keterampilan.
e. Yang digarkan kepada orang lain, dikuasai.
Terdapat sejumlah alasan mengapa sebagian besar orang cenderung
lupa tentang apa yang didengar, salah satu alasan yang paling menarik,
ada kaitannya dengan tingkat kecepatan berbicara guru dan tingkat
kecepatan pendengaran siswa. Kemampuan siswa yang berbeda-beda
dan daya kerja otak yang berbeda pula. Hal ini juga sangat

mempengaruhi daya serap pembelgaran yang telah dilakukan.

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
pembelgjaran aktif merupakan pembel gjaran yang menyenangkan dan
melibatkan siswa secara aktif dalam kegiatan belgar sehingga hasil
belgjar siswa dapat meningkat dan tercapai tujuan pembelgaran sesuai
yang diharapkan. Pembel gjaran aktif |ebih menekankan pada aktivitas

belgar siswa, sehingga siswa memperoleh |ebih banyak pengalaman.
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c. Tujuan Pembelajaran Aktif
Pembelgjaran aktif lebih menekankan pada pendekatan pembel gjaran
dengan esensi mengaktifkan siswa dalam pembelgaran yang
dilaksanakan dengan strategi pembelgjaran berbasis siswa.
Silberman (2006: 32) bahwa tujuan pokok belgar active learning
adalah dapat menyenangkan dan memotivasi siswa untuk
menguasai pelgaran yang paling menjenuhkan. K egiatan-
kegiatan yang menuntut siswa berpartisipas aktif agar siswa
dapat mengetahui, memahami, dan mampu mempraktikkan apa
yang telah dipelgjari. Pencapaian hasil belgjar yang baik,
merupakan harapan bagi setiap guru. Guru dituntut untuk lebih
kreatif dan inovatif dalam proses pembelgjaran sehingga proses
pembelgjaran menjadi hal yang menyenangkan.
Hamruni (2011: 155) mengemukakan belgjar secara aktif akan
membantu siswa dalam meningkatkan teknik dan kemampuan
mendengar, mengamati, mengajukan pertanyaan, dan mendiskusikan
materi pembelgaran yang dipelgjari dengan siswa lain. Berdasarkan
uraian di atas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa pembel gjaran aktif
yaitu menciptakan lingkungan belgjar yang melibatkan siswa,
meningkatkan kemauan siswa untuk ambil bagian dalam kegiatan

belgjar aktif, menciptakan suasana belgjar yang menyenangkan, dan

memotivasi siswa untuk menguasai pelgjaran.

d. Macam-macam Pembelajaran Aktif
Hamruni (2011: 160) menyatakan bahwa dalam strategi pembelgaran
aktif terdapat berbagai macam tipe strategi yang dapat diterapkan di

kelas antaralain:
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The power of two, yaitu kekuatan dua siswa.

Reading guide, yaitu membaca terbimbing.

Info search, yaitu mencari informasi.

Index card match, yaitu mencocokkan kartu pembelgaran.
Everyoneis a teacher here, yaitu setiap orang satu guru.
Giving questions getting answer s, yaitu memberi pertanyaan
mendapat jawaban.

g. Active knowledge sharing, yaitu aktif berbagi pengetahuan.
h. Questions student have, siswa memiliki beberapa pertanyaan.

S0 Q0T

Berdasarkan uraian di atas, peneliti menyimpulkan bahwa strategi
pembelgjaran aktif memiliki banyak tipe strategi yang dapat diterapkan
dalam proses pembel gjaran. Beberapa macam tipe strategi di atas,

peneliti memilih satu tipe strategi yaitu strategi index card match.

4. Strategi Pembelajaran Aktif Tipe Index Card Match
a. Pengertian Pembelajaran Aktif Tipe Index Card Match

Strategi index card match merupakan salah satu strategi pembelgjaran

yang menyenangkan yang mengajak siswa untuk aktif dalam proses

pembelgaran.
Menurut Zaini, dkk., (2008: 67) index card match adalah
pembelgjaran yang cukup menyenangkan yang digunakan untuk
mengulang materi yang telah diberikan sebelumnya, namun
demikian, materi baru pun tetap bisa digjarkan dengan strategi ini
dengan catatan, siswadiberi tugas mempelgjari topik yang akan
digjarkan terlebih dahulu, sehingga ketika masuk kelas siswa sudah
memiliki bekal pengetahuan.

Index card match adalah salah satu teknik instruksional dari belgjar

aktif yang termasuk dalam berbagai reviewing strategis (strategi

pengulangan). Tipe index card match ini berhubungan dengan cara-cara

belgjar agar siswa lebih lama mengingat materi pelgjaran yang

dipelgari dengan teknik mencari pasangan kartu yang merupakan
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jawaban atau soal sambil belagjar mengenai suatu konsep atau topik

dalam suasana menyenangkan.

Silberman (2006: 250) mengemukakan bahwa Strategi index card
match merupakan salah satu strategi pembelgjaran yang menyenangkan
untuk meninjau ulang materi pelgjaran. Caraini memungkinkan siswa
untuk berpasangan dan memberi pertanyaan kuis kepada temannya.
Sejalan dengan pendapat tersebut, Warsono (2013: 196)
mengemukakan bahwa tipe model ini merupakan cara yang
menyenangkan dan mengaktifkan siswa saat ingin meninjau ulang

materi pembelgaran yang telah diberikan sebelumnya.

Berdasarkan uraian para ahli di atas, peneliti dapat menyimpulkan
bahwa strategi index card match merupakan salah satu strategi
pembelgjaran yang menyenangkan dan membuat siswa aktif dalam
kegiatan pembel g aran untuk mengulang materi yang telah diberikan

dengan mencari pasangan kartu yang merupakan jawaban atau soal.

. Langkah-langkah Strategi Pembelajaran Aktif Tipe Index Card
Match

Strategi pembelgjaran aktif tipe index card match memiliki langkah-

langkah pel aksanaannya dalam proses belgjar. Menurut Zaini, dkk.,

(2008: 67) langkah-langkah yang harus ditempuh dalam strategi

pembelgjaran aktif tipe index card match adalah sebagai berikut.
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a. Buatlah potongan-potongan kertas sejumlah siswa yang ada
dalam kelas.

b. Bagi jumlah kertas-kertas tersebut menjadi dua bagian yang
sama.

c. Tulis pertanyaan tentang materi yang telah diberikan
sebelumnya pada setengah bagian kertas yang telah disiapkan.
Setiap kertas berisi satu pertanyaan.

d. Pada separuh kertas yang lain, tulis jawaban dari pertanyaan-
pertanyaan yang dibuat tadi.

e. Kocoklah semua kertas sehingga akan tercampur antara soal dan
jawaban.

f. Beri setigp siswa satu kertas. Jelaskan bahwa ini adalah aktivitas
yang dilakukan berpasangan. Separuh siswa akan mendapatkan
soal dan separuh yang lain akan mendapatkan jawaban.

g. Minta siswa untuk menemukan pasangannya. Jika ada yang
sudah menemukan pasangan, minta kepada pasangan untuk
duduk berdekatan, jelaskan juga agar tidak memberitahu materi
yang didapatkan kepada teman yang lain.

h. Setelah semua siswa menemukan pasangan dan duduk
berdekatan, minta setiap pasangan secara bergantian untuk
membacakan soa yang diperoleh dengan keras kepada teman-
teman yang lain. Selanjutnya soal tersebut dijawab oleh
pasangan yang lain.

i. Akhiri prosesini dengan membuat klarifikasi dan kesimpulan.

Silberman (2006: 250) bahwa langkah-langkah strategi pembelgjaran
aktif tipe index card match yaitu sebagal berikut.

a. Padakartu indeks yang terpisah, tulislah pertanyaan tentang apa
pun yang digjarkan di kelas. Buatlah kartu pertanyaan dengan
jumlah yang sama dengan setengah jumlah siswa.

b. Padakartu yang terpisah, tulislah jawaban atas masing-masing
pertanyaan itu.

c. Campurkan dua kumpulan kartu itu dan kocoklah beberapa kali
agar benar-benar tercampur aduk.

d. Berikan satu kartu untuk satu siswa. Jelaskan bahwa ini
merupakan latihan pencocokan. Sebagian siswa mendapat
pertanyaan tinjauan dan sebagian lain mendapatkan kartu
jawabannya.

e. Perintahkan siswa untuk mencari kartu pasangannya. Bila sudah
terbentuk pasangan, perintahkan siswa yang berpasangan itu
untuk mencari tempat duduk bersama. (katakan untuk tidak
memberitahu materi yang didapatkan kepada pasangan lain).

f. Bilasemua pasangan yang cocok telah duduk bersama,
perintahkan tiap pasangan untuk memberikan kuis kepada siswa
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lain dengan membacakan keras-keras pertanyaan dan menantang
siswalain untuk memberikan jawabannya.

Adapun menurut Suprijono (2013: 120) metode “mencari pasangan
kartu” atau index card match cukup menyenangkan digunakan untuk
mengulangi materi pembelgjaran yang telah diberikan sebelumnya.
Langkah-langkah pembel gjarannya sebagai berikut.

a. Buatlah potongan kertas sebanyak jumlah siswa yang ada di
dalam kelas dan bagilah kertas-kertas tersebut menjadi dua
bagian yang sama.

b. Pada separuh bagian, tulis pertanyaan tentang materi yang akan
dibelgjarkan. Setiap kertas berisi satu pertanyaan.

c. Pada separuh kertas yang lain, tulis jawaban dari pertanyaan-
pertanyaan yang telah dibuat. Kemudian kocoklah semua kertas
sehingga akan tercampur antara soal dan jawaban.

d. Setiap siswadiberi satu kertas. Jelaskan bahwaini adalah
aktivitas yang dilakukan berpasangan. Separuh siswa akan
mendapatkan soal dan separuh yang lain akan mendapatkan
jawaban.

e. Mintalah kepada siswa untuk menemukan pasangan mereka.
Jika ada yang sudah menemukan pasangan, mintalah kepada
mereka untuk duduk berdekatan. Jelaskan juga agar mereka
tidak memberi tahu materi yang mereka dapatkan kepada teman
yang lain.

f. Setelah semua siswa menemukan pasangan dan duduk
berdekatan, mintalah kepada setiap pasangan secara bergantian
untuk membacakan soal yang diperoleh dengan keras kepada
teman-temannya yang lain. Selanjutnya soal-soal tersebut
dijawab oleh pasangannya.

g. Akhiri prosesini dengan membuat klarifikasi dan kesimpulan.

Berdasarkan pemaparan di atas, strategi pembelgaran aktif tipe index
card match merupakan salah satu strategi aktif karena melibatkan
semua siswa dalam proses pembel gjaran. Oleh karenaitu, guru harus
merencanakan secara maksimal agar tercapai tujuan pembelajaran.
Peneliti memilih langkah-langkah strategi pembelgjaran aktif tipe index

card match menurut pendapat Zaini. Pendapat tersebut diterapkan
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dalam proses pembel gjaran yang lebih rinci dan mudah dipahami

tahapan kegiatan yang dil aksanakan.

c. Keebihan dan Kekurangan Strategi Pembelajaran Aktif Tipe
Index Card Match
Setiap strategi pembelgjaran, model pembel gjaran, ataupun metode
pembelgjaran pasti memiliki kelebihan dan kel emahan termasuk
strategi pembelgjaran aktif tipe index card match. Menurut Zaini
(2008: xvii) terdapat kelebihan dan kekurangan strategi pembel gjaran
aktif tipe index card match adalah sebagai berikut.

Kelebihan :

1. Mengajak siswa untuk turut serta dalam semua proses
pembelgjaran baik mental maupun fisik.

2. Mengoptimalkan semua potens yang dimiliki siswa.

3. Mampu menciptakan suasana belgjar yang aktif dan
menyenangkan

Kekurangan :

1. Suasana kelas menjadi gaduh.

2. Perlunyawaktu yang lama untuk mengondisikan siswa.

Menurut Silberman (2006: 248) kelebihan strategi pembel gjaran aktif
tipe index card match adalah sebagai berikut.

Kelebihan :

1. Strategi ini merupakan cara untuk mengingat kembali materi
yang telah dipelgjari.

2. Menjadikan apa yang telah dipelgjari untuk tidak mudah
terlupakan.

3. Siswatidak merasakan kejenuhan dalam pembel g aran.

Kekurangan :
1. Menyita banyak waktu dalam menyel esaikan tugas
2. Guru dituntut untuk lebih menguasal apa yang akan digjarkan.
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Sedangkan menurut Suprijono (2013: 120) kelebihan dan kekurangan
strategi pembelajaran aktif tipe index card match adalah sebagai
berikut.

Kelebihan :

1. Strategi ini merupakan strategi meyenangkan yang digunakan
untuk memantapkan pengetahuan siswa terhadap materi yang
telah dipelgjari.

2. Mampu meningkatkan hasil belgjar siswa.

3. Menciptakan suasana yang penuh semangat dalam belgar.

Kekurangan :

1. Diperlukan lebih dari satu orang guru untuk mengondisikan
Siswa saat menerapkan strategi ini.

2. Guru perlu waktu yang banyak untuk memberikan penjelasan
tentang memahami langkah-langkah strategi ini agar siswa
benar-benar memahaminya.

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
kelebihan index card match yaitu mampu menciptakan suasana belgjar
aktif dan menyenangkan, siswalebih lama mengingat materi pelgaran
yang dipelgjari, dan mampu meningkatkan hasil belgjar siswa.
Sedangkan kekurangan index card match adalah suasana kelas menjadi
gaduh, guru harus meluangkan waktu yang lebih lama untuk persiapan,

dan membutuhkan waktu yang lama bagi siswa untuk menyelesaikan

tugas.

5. Langkah-langkah Eksperimen
Eksperimen adalah suatu cara mengajar yang melibatkan aktivitas siswa
secara langsung dengan cara melakukan percobaan untuk menemukan
konsep atau teori. Menurut Farida dalam Kurniatiningsih (2016: 7) metode

eksperimen merupakan salah satu metode pembel gjaran yang memberi
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pengalaman belgjar langsung dan melibatkan aktivitas pada siswa.
Penggunaan metode ini memiliki tujuan agar siswa mampu mencari dan
menemukan sendiri berbagai jawaban atas persoal an-persoalan yang
dihadapinya dengan mengadakan percobaan sendiri. Siswa juga dapat
terlatih dalam cara berpikir ilmiah (scientific thinking). Menurut Djamarah
& Zain (2006: 84) langkah-langkah pembel gjaran menggunakan metode
eksperimen adal ah sebagai berikut.

1. Persigpan
a. Mempersiapkan kondisi belgar siswa
b. Memberikan informasi/penjelasan tentang masalah tugas
dalam diskusi
c. Mempersiapkan sarana/prasarana untuk melakukan diskusi
(tempat, peserta dan waktu)
2. Pelaksanaan
a. Siswamelakukan diskusi
b. Guru merangsang seluruh siswa berpartisipasi dalam
diskusi
c. Memberikan kesempatan kepada semua anggota untuk aktif
d. Mencatat tanggapan/saran dan ide-ide yang penting
3. Evaluasi/tindak lanjut
a. Membuat kesimpulan diskusi
b. Mencatat hasil diskusi
c. Menila hasil diskusi

Abimanyu (2008: 7.19) mengungkapkan langkah-langkah pelaksanaan
pembel g aran dengan menggunakan metode eksperimen sebagai berikut.

1. Kegiatan Persiapan
a) Merumuskan tujuan pembelgjaran yang ingin dicapai dengan
metode eksperimen
b) Menyiapkan materi pembelgjaran yang digjarkan melalui
eksperimen
c) Menyiapkan alat dan bahan yang diperlukan dalam
eksperimen
2. Kegiatan Pelaksanaan eksperimen
Kegiatan Pembukaan
a) Memotivas siswa dengan bercerita, demonstrasi atau
mengungkapkan fakta yang ada kaitannya dengan materi
pelgjaran yang akan digjarkan
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b) Mengemukakan tujuan pembelgaran yang ingin dicapai, dan
prosedur eksperimen yang akan dilakukan

Kegiatan Inti

a) Guru menciptakan kondisi yang memungkinkan timbulnya
suatu permasal ahan atau siswa diberi permasalahan yang
harus dijawab melalui eksperimen

b) Membagikan LK S kepada masing-masing siswa

¢) Siswamelaksanakan eksperimen berdasarkan panduan dan
LKS yang telah disiapkan guru

d) Guru memantau pel aksanaan eksperimen dan membantu
siswa yang mengalami kesulitan

€) Pelaporan hasil eksperimen

Kegiatan Penutup

a) Guru bersama siswa untuk merangkum/menyimpulkan hasil
eksperimen

b) Guru mengadakan evaluasi hasil

¢) Tindak lanjut, yaitu pemberian tugas rumah sebagai
pendalaman

Berdasarkan pemaparan tersebut, peneliti memilih langkah eksperimen
menurut Djamarah dan Zain, karena langkah-langkah tersebut mudah
dipahami dan sesuai dengan langkah-langkah pembelgjaran aktif tipe index
card match. Guru harus merencanakan langkah-langkah pembel gjaran
dengan menggunakan metode eksperimen, agar tujuan pembelgjaran

tercapai.

. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran
M edia pembel ajaran merupakan suatu alat bantu yang digunakan untuk
memudahkan pemahaman siswa tentang suatu materi. Menurut Amri
(2013: 104) media adal ah suatu perantara atau pengantar pesan dari
pengirim ke penerima. Kaitannya dengan pembelgjaran, media adalah
segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan dari pengirim ke

penerima pesan, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
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perhatian dan minat. Hamalik dalam Arsyad, (2011: 4) mengemukakan
bahwa media pembelgjaran adalah alat, metode, dan teknik yang
digunakan dalam rangka |ebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi
antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pembelgjaran di

sekolah.

Selanjutnya Rohani (2007: 3) mengemukakan bahwa media

pembel gjaran adal ah sarana komunikasi dalam proses belgjar mengajar
yang berupa perangkat keras maupun perangkat lunak untuk mencapai
proses dan hasil secara efektif dan efesien. Berdasarkan pendapat
tersebut, peneliti dapat menyimpulkan bahwa media pembelgjaran
adal ah segala sesuatu yang digunakan sebagal perantara dalam proses
belajar mengajar yang dapat merangsang pikiran dan menumbuhkan

semangat untuk mempelgjari materi dari pengajar.

. Jenisjenis Media Pembelajaran

Ada banyak media pembelgaran, mulai dari yang sangat sederhana
hingga yang kompleks dan rumit, mulai dari yang hanya menggunakan
indera mata hingga perpaduan lebih dari satu indera. Perkembangannya
media mengikuti perkembangan teknologi. Menurut Larassati (2017:
16) seiring perkembangan teknologi, media pembelgaran juga
berkembang sesuai dengan kebutuhan. Selanjutnya lahir teknologi
audio visual yang menggabungkan penemuan mekanis dan elektronis

untuk tujuan pembelgjaran. Berdasarkan perkembangan teknol ogi
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menurut Arsyad (2006: 29) yaitu sebagai berikut.

1. Mediahasil teknologi cetak

2. Mediahasil teknologi audio-visual

3. Mediahasil teknologi berbasis komputer, dan

4. Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer

Selain itu, berbagai media yang dapat digunakan untuk pengajaran
menurut Amri (2013: 105) adalah sebagai berikut.

a) Mediavisua (media pandang), yang terdiri dari (1) mediavisual
yang tidak diproyeksikan misalnya gambar, foto, diagram dan
peragaan. (2) mediavisua yang diproyeksikan misalnya slide,
filmstrip dan proyeksi komputer

b) Media audio, misanya kaset dan compact disk (CD)

¢) Mediaaudio visua, misalnyaVCD, video dan DVD

d) Penggjaran bermedia komputer, seperti computer assisted
instruction (CAl)

€) Multimedia berbasis komputer, dan

f) Jaringan komputer

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, peneliti dapat menyimpulkan
yaitu jenis-jenis media pembel gjaran adalah media cetak, media audio
visual dan mediateknologi berbasis komputer. Berbaga media tersebut

dapat digunakan untuk pengajaran.

. Pengertian Media Gambar

Media gambar adalah media yang paling umum dipakai bila
dibandingkan dengan media yang lain. Hal ini dikarenakan siswalebih
menyukal gambar daripadatulisan, apalagi jika gambarnya dibuat dan

disgjikan sesuai dengan persyaratan gambar yang baik, tentu akan
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menambah semangat siswa dalam mengikuti proses pembelgjaran.
Menurut Hamalik (2014: 95) media gambar adalah segala sesuatu yang
diwujudkan secara visual ke dalam bentuk dua dimens sebagai curahan
ataupun pikiran yang bentuknya bermacam-macam seperti |ukisan,

potret, slide, film, strip, opaque projektor .

Selanjutnya Sadiman (2006: 29) mengmukakan media gambar adalah
media yang paling umum dipakai, yang merupakan bahasan umum
yang dapat dimengerti dan dinikmati dimana-mana. Sedangkan Arsyad
(2015: 83) mengatakan bahwa media gambar adalah berbagai peristiwa
atau kejadian, objek yang dituangkan dalam bentuk gambar-gambar,
garis, katakata, simbol-simbol, maupun gambaran. Berdasarkan
pemaparan tersebut dapat disimpulkan bahwa media gambar adalah
perwujudan dari hasil tiruan benda, objek dan kejadian yang dituangkan

dalam bentuk duadimensi.

. Fungsi dan Manfaat Media Gambar

Fungs utamadari media pembel garan adalah sebagai alat bantu
mengajar, yakni menunjang penggunaan metode mengajar yang
dipergunakan guru. Melalui penggunaan media pembelgaran
diharapkan dapat mempertinggi kualitas proses pembel garan yang pada
akhirnya dapat mempengaruhi kualitas hasil belgjar siswa. Menurut
Hamalik (2014: 12) secara garis besar, fungsi penggunaan media

gambar adalah sebagai berikut.
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1. Fungs edukatif, yang artinya mendidik dan memberikan pengaruh
positif pada pendidikan.

2. Fungs sosia, memberikan informasi yang autentik dan pengalaman
berbagal bidang kehidupan dan memberikan konsep yang sama
kepada setiap orang.

3. Fungs ekonomis, meningkatkan produksi melalui pembinaan
prestasi kerja secaramaksimal.

4. Fungs seni budaya dan telekomunikasi, yang mendorong dan
menimbulkan ciptaan baru, termasuk pola usaha penciptaan
teknologi kemediaan yang modern.

Menurut Sardiman (2010: 17-18) manfaat penggunaan media

pembel gjaran secara umum termasuk pada penggunaan media gambar

dengan baik dapat berguna sebagai berikut.

a. Memperjelas penygjian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis

b. Mengatas keterbatasan ruang, waktu dan dayaindra

c. Penggunaan media yang bervariasi dan tepat dapat mengatasi sikap
pasif dari siswa

d. Penggunaan media dapat membantu guru untuk menyampaikan
materi dengan persamaan pengalaman dan persepsi untuk setiap
siswa.

Berdasarkan pemaparan tersebut, dapat disimpulkan bahwa fungsi dan

manfaat media gambar ialah untuk memudahkan guru dalam menggjar.

Selain itu juga membuat pembelgjaran lebih bervariasi sehingga

diharapkan dapat menyamakan perseps setiap siswa agar hasil belgjar

meningkat.

. Langkah-langkah Penggunaan Media Gambar

Agar pembelgjaran dengan menggunakan media dapat berjalan dengan
baik, maka seorang guru harus memperhatikan langkah-langkah dalam
penggunaan media tersebut. Sadiman (2009: 99) menyatakan bahwa

langkah-langkah penggunaan media gambar adalah sebagai berikut.
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Analisis kebutuhan dan karakteristik siswa

Guru sebagal perancang media pembelgaran harus dapat
mengetahui keterampilan dan pengetahuan awal siswa. Sebuah
media dipandang sulit bagi siswa apabila siswa tersebut belum
memiliki pengetahuan prasyarat yang diperlukan siswa
sebelum memanfaatkan hasil dari penggunaan media tersebut.
Perumusan tujuan

Tujuan instruksional merupakan faktor yang sangat penting
dalam proses belgjar mengajar. Penggunaan media juga harus
mengarah pada tujuan pembelgjaran.

Perumusan materi sebagai pendukung media pembelgjaran
Perumusan materi pelgaran diperlukan supaya sesuai dengan
media yang digunakan.

Perumusan aat pengukur keberhasilan belgjar

Alat pengukur keberhasilan dapat berupa tes atau penugasan
yang sesual dengan tujuan yang ingin dicapai.

Menurut Djamarah (2013: 128-130) Adapun yang harus di perhatikan

oleh seorang guru dalam menggunakan media gambar diantaranya

adalah sebagai berikut.

1

Objektifitas

Unsur subjektifitas dalam memilih media pengajaran harus
dihindarkan. Artinya guru tidak boleh memilih media atas
dasar kesenangan pribadi, media pengagjaran hendaknya efektif
dalam mencapai tujuan.

. Program penggjaran

Program pengajaran yang akan disampaikan kepada siswa
harus sesuai dengan kurikulum yang berlaku baik isinya atau
strukturnya.

Kualitas teknis

Situasi dan kondisi

Keaktifan dan efesiensi penggunana media. Keefektifan
berkenaan dengan hasil belgjar yang dicapai, sedangkan
efesiensi berkenaan dengan proses pencapaian hasil belgjar

Sedangkan langkah-langkah penggunaan media gambar menurut

Kosasih (2007: 30) antaralain sebagai berikut.

1.

Guru menggunakan gambar sesuai dengan pertumbuhan dan
perkembangan siswa

2. Guru memperlihatkan gambar kepada siswa di depan kelas
3.
4. Guru mengarahkan perhatian siswa pada sebuah gambar sambil

Guru menerangkan pelg aran dengan menggunakan gambar

mengajukan pertanyaan kepada siswa
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5. Guru memberikan tugas kepada siswa
Berdasarkan pemaparan tersebut, peneliti memilih langkah-langkah
penggunaan media gambar menurut Kosasih. Langkah-langkah tersebut

mudah untuk dipahami dan diterapkan dalam proses pembel gjaran.

. Kelebihan dan Kekurangan Media Gambar

Setiap media pembelgjaran, pasti memiliki kelebihan dan kelemahan
termasuk media gambar. Adapun kel ebihan media gambar menurut
Sadiman (2006: 31) adalah sebagai berikut.

1) Dapat mengatasi batasan ruang dan waktu serta pengamatan

2) Harganya murah dan mudah didapat serta digunakan

3) Sifatnya konkrit, gambar lebih realitis menunjukkan masalah
dibandingkan dengan verba semata

4) Mudah dipahami siswa

Sedangkan kekurangan media gambar menurut Sadiman (2012: 30)
adalah sebagai berikut.

1) Gambar hanya menekankan persepsi indera mata

2) Gambar benda yang terlalu kompleks kurang efektif untuk
kegiatan pembelgaran

3) Gambar sulit dicari karena sgjarah dan kejadian masa lalu sulit
untuk diabadikan

4) Tidak semua kejadian masalalu dapat dibuat gambarnya

Menurut Djamarah (2013: 132) kelebihan dan kekurangan media
gambar adalah sebagai berikut.

Kelebihan :

1) Mudah didapat

2) Mudah untuk digunakan

3) Dapat membantu mengatasi keterbatasan pengamatan
Kekurangan :

1) Menekankan pada penglihatan sgja

2) Ukurannyaterbatas
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Sedangkan menurut Kosasih (2007: 35) kelebihan dan kekurangan
media gambar adalah sebagai berikut.

K el ebihan:

1) Bersifat konkret

2) Dapat dimanfaatkan tanpa peralatan khusus

3) Gambar dapat memperjelas suatu masalah

Kekurangan:

1) Semata-mata hanya medium visual

2) Ukuran gambar sering tidak tepat

3) Memerlukan keterbatasan sumber dan keterampilan untuk

memanfaatkannya

Berdasarkan pemaparan tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat
beberapa kel ebihan dan kekurangan media gambar. Kekurangan

tersebut dapat di atasi sesuai dengan kebutuhannya.

7. Pendlitian yang Relevan
Berikut ini beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian
eksperimen dalam proposal ini antaralain:

1. Pendlitian yang dilakukan oleh Aska (2014) “Pengaruh Pembelgjaran
Active Learning dengan Strategi Index Card Match terhadap Hasl|
Belgar IPA Materi Energi dan Penggunaannya Siswa Kelas 1V SD
Bakti Mulya 400 Jakarta Selatan”, hasil penelitian menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh pembel g aran active learning dengan strategi
index card match terhadap hasil belgjar IPA materi energi dan

penggunaannya sisva kelas IV SD Bakti Mulya 400 Jakarta Selatan.

Berdasarkan penelitian di atas, terdapat kesamaan yaitu menggunakan

strategi pembel gjaran aktif tipe index card match. Adapun
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perbedaannya adal ah pada penelitian tersebut menggunakan mata
pelgjaran IPA dan siswakelas 1V SD sebagal sampel penelitian,
sedangkan dalam penelitian ini peneliti menggunakan mata pelgjaran

matematika dan siswa kelas V SD sebagai sampel penelitian.

2. Pendlitian yang dilakukan oleh Fahrizah (2014) “Pengaruh
Penggunaan Media Gambar terhadap Keterampilan Menulis Puisi
pada SiswaKelasV di SDIT Az-Zahra Pondok Petir Sawangan Depok
Tahun Pelgjaran 2013/2014”, hasil penelitian menunjukkan
membuktikan bahwa penggunaan media gambar berpengaruh terhadap
keterampilan menulis puis pada siswakelas V semester genap di

SDIT Az-ZahraPondok Petir Sawangan Depok, Jawa Barat.

Berdasarkan penelitian tersebut, terdapat kesamaan yaitu kedua
penelitian menggunakan media gambar sebagal variabel bebas dan
siswakelasV sebagai sampel. Adapun perbedaannya adalah pada

mata pelgarannya,

B. Kerangka Pikir
Kerangka pikir merupakan tolak ukur untuk mengetahui adanya hubungan
antara variabel-variabel yang ada dalam penelitian. Menurut Sugiyono (2010:
91) kerangka pikir yang baik akan menjelaskan secarateoritis pertautan antar

variabel yang akan diteliti. Jadi, secarateoritis perlu dijelaskan hubungan
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antar variabel independen dan dependen. Kegiatan awal penelitian ini ialah

dengan melakukan observasi.

Kegiatan observas dilakukan dengan mengamati proses pembelgjaran dan
hasil belgjar siswa pada mata pelgjaran matematika. Hasil observasi tersebut
adal ah kurangnya keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelgjaran
dan rendahnya hasil belgjar siswa pada mata pelgjaran matematika yang
diperoleh dari data dokumen nilai mid semester ganjil. Diperlukan strategi
yang tepat dalam proses pembel garan matematika, agar siswatidak hanya
menerima penjelasan dari guru, melainkan juga dapat aktif dalam
pembelgjaran. Selain dengan menggunakan strategi, penggunaan media dalam
proses pembel garan dapat meningkatkan hasil belgjar siswa. Karena dengan

menggunakan media dapat membantu siswa untuk memahami materi.

Strategi pembelgjaran aktif tipe index card match merupakan strategi

pembel gjaran yang menekankan pada aktivitas belgjar siswa. Sedangkan
media gambar merupakan suatu alat yang membantu siswa untuk memahami
materi, sehingga keduanya memungkinkan berpengaruh terhadap hasil belgjar
siswa. Berdasarkan uraian tersebut, untuk lebih jelasnya kerangka pikir dalam

penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut.
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1
X1y

IX1Xo TXX2y > Y

Gambar 1. Alur Variabel Berganda

Keterangan:

X1 = strategi pembel gjaran aktif tipe index card match
X2 = media gambar

Y = hasil belgjar

X1y = koefisien Xy dan 'Y

rXay = koefisien Xo dan'Y

XXy = koefisien antara X1, Xo dan'Y

—* = pengaruh

(sumber: Riduwan, 2012: 238)
Berdasarkan gambar 1, alur kerangka pikir dapat dideskripsikan bahwa
strategi pembelgjaran aktif tipe index card match yang diterapkan, serta
penggunaan media gambar saat proses pembel g aran berlangsung dapat
membuat siswa lebih mudah menguasai dan menghayati materi pelgaran
karena siswaikut berperan aktif dalam pembel g aran. Keikutsertaan siswa
secara aktif dalam proses pembel gjaran memungkinkan terjadi peningkatan
hasil belgar siswa. Artinya, balk strategi aktif tipe index card match maupun

media gambar, keduanya dapat mempengaruhi hasil belgjar siswa.

Hipotesis Pendlitian
Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka pikir di atas, hipotesis penelitian

yang digjukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
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1. Terdapat pengaruh positif dan signifikan pada penerapan strategi
pembelgjaran aktif tipe index card match terhadap hasil belgjar
matematika siswakelasV SD Negeri 6 Metro Utara.

2. Terdapat pengaruh positif dan signifikan pada penerapan media gambar
terhadap hasi| belgjar matematika siswa kelasV SD Negeri 6 Metro
Utara.

3. Terdapat pengaruh positif dan signifikan pada penerapan strategi
pembelgjaran aktif tipe index card match dan media gambar terhadap

hasil belgjar matematika siswakelasV SD Negeri 6 Metro Utara.



[11.  METODE PENELITIAN

A. JenisPendlitian
Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian kuantitatif dengan metode
eksperimen. Eksperimen merupakan penelitian untuk menentukan pengaruh
variabel perlakuan (independent variable) terhadap variabel dampak
(dependent variable). Menurut Riduwan (2014: 50) penelitian eksperimen
adalah suatu penelitian yang berusaha mencari pengaruh variabel tertentu
terhadap variabel yang lain dalam kondisi yang terkontrol secara ketat.
Sedangkan metode eksperimen menurut Sugiyono (2016: 72) merupakan
metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu

terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan.

Rancangan desain penelitian yang digunakan adalah non-equivalent control
group design. Menurut Sugiyono (2016: 76) non-equivalent control group
design ini terdiri atas dua kelompok yang keduanya tidak ditentukan secara
acak, kemudian diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal adakah
perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Penentuan
kelompok ditentukan berdasarkan perolehan nilai mid semester ganjil siswa
tahun pelgjaran. 2017/2018. Kelompok pertama adalah kelompok eksperimen

yang dikenai perlakuan strategi index card match dan media gambar yaitu
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kelas VA karenamasih banyak siswa yang memperoleh nilai rendah dan
kelompok kedua adalah kelompok kontrol yang tidak dikenai perlakuan yaitu
kelas VB. Non-equivalent control group design dapat digambarkan sebagai

berikut.

Gambar 2. Desain Eksperimen

Keterangan:

0, = Nilal pretest kelompok yang diberi perlakuan (eksperimen)

X = Perlakuan strategi pembelgjaran aktif tipe index card match

0. = Nila posttest kelompok yang diberi perlakuan (eksperimen)

04 = Nilai prestest kelompok yang tidak diberi perlakuan (kontrol)

04 = Nilai posttest kelompok yang tidak diberi perlakuan (kontrol)

(Sumber: Sugiyono, 2016: 79)
Berdasarkan gambar di atas, mengilustrasikan bahwa desain ini menggunakan
dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pelaksanaan pretest
yang dilakukan sebelum perlakuan, baik untuk kelompok eksperimen maupun
kelompok kontrol (O,, 04} dapat digunakan sebagai dasar dalam menentukan
perubahan. Pemberian posttest pada akhir perlakuan akan menunjukkan
seberapajauh akibat dari periakuan (0,4. 0,). Hal ini dilakukan dengan cara
melihat perbedaan nilai 0, ~ 04 dan O, — O4. sedangkan pada kelas kontrol
tidak diberi perlakuan. Setelah diketahui tes awal dan tes akhir maka dihitung
selisihnya. yaitu:
0;-0; =Y,
0,-0,=Y,

Keterangan:
Y, = Hasll belgjar siswa yang mendapat perlakuan strategi pembelgjaran aktif



46

tipe index card match dan media gambar
Y, = Hasil belgjar siswatanpa perlakuan

B. Setting Penelitian

1. Tempat Pendlitian
Penelitian ini dilaksanakan di kelasV SD Negeri 6 Metro Utara yang
beralamat di Kelurahan Karangrejo, Kecamatan Metro Utara, Kota Metro,
Provinsi Lampung.

2. Waktu Pendlitian
Penelitian dilaksanakan selama 5 bulan terhitung sejak bulan Oktober
sampal Maret semester genap tahun pelgjaran 2017/2018.

3. Subyek Pendlitian

Subjek pada penelitian ini adalah siswakelasV SD Negeri 6 Metro Utara.

C. Prosedur Penelitian
Kegiatan awal pendlitian ini ialah dengan berkoordinasi dengan guru kelas V
SD Negeri 6 Metro Utara serta melakukan observasi. Observasi dilakukan
dengan mengamati proses pembelgaran dan hasil belgar siswa pada mata
pelgaran matematika. Hasil observasi tersebut adalah kurangnya keterlibatan
siswa secara aktif dalam proses pembelgjaran dan rendahnya hasil belgjar
siswa pada mata pel g aran matematika yang diperoleh dari data dokumen
nilai mid semester ganjil. Peneliti menyusun rencana penelitian eksperimen
sebagai berikut.
1) Memilih duakelompok subjek untuk dijadikan kelompok eksperimen

(kelompok yang diberikan perlakuan) yaitu kelas VA dan kelompok



D.

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

a7

kontrol (kelompok yang tidak mendapat perlakuan) yaitu kelas VB SD
Negeri 6 Metro Utara

Menyusun kisi-kisi dan instrumen pengumpul data yang berupates
objektif berbentuk pilihan ganda dengan jumlah soal yaitu 40 butir soal.
Menguji cobainstrumen pengumpul data pada kelas VC SD Negeri 6
Metro Utara

Menganalisis data hasil uji cobainstrumen untuk memperoleh data yang
valid dan reliabel untuk dijadikan sebagai pretest dan posttes
Melakukan koordinasi dengan wali kelasV SD Negeri 6 Metro Utara.
M el aksanakan pembel gjaran dengan memberi perlakuan strategi 1ndex
Card Match dan menggunakan media gambar di kelas eksperimen.
Melaksanakan pembelgjaran di kelas kontrol tanpa menggunakan
perlakuan.

Mengukur kemampuan siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol
dengan memberikan pretest diawal pembelgjaran dan posttest diakhir
pembelgaran

Kemudian menggunakan statistik untuk menghitung hasil pretest dan

posttest di kelas eksperimen dan kontrol.

Variabel Penelitian dan Definisi Operasional Variabel

1

Variabel Pendlitian
Variabel penelitian pada dasarnya adal ah segala sesuatu yang berbentuk
apa sgja yang ditetapkan untuk diteliti sehingga mendapat informasi dan

dapat disimpulkan. Menurut Sugiyono (2016: 61) variabel penelitian



48

adalah suatu atribut, sifat atau nilai dari orang, objek atau kegiatan yang

mempunyai varias tertentu yang ditetapkan oleh pendliti untuk dipelgjari

dan kemudian ditarik kesimpulannya. Terdapat dua macam variabel dalam
penelitian ini yaitu variabel bebas dan variabel terikat.

a. Variabel bebas (independent variable), variabel bebas dalam penelitian
ini yaitu penerapan strategi pembelgjaran aktif tipe index card match
(X1) dan media gambar (X2).

b. Variabel terikat (dependent variable), variabel terikat merupakan
variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya
variabel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu hasil belgjar
siswa pada mata pelgjaran matematika kelas V SD Negeri 6 Metro

Utara(Y).

. Definisi Operasional Variabel
Definisi operasional adalah definisi suatu variabel dengan
mengkategorikan sifat-sifat menjadi elemen-elemen yang dapat diukur.
Berikut ini definisi operasional variabel yang digunakan dalam penelitian
ini.
a. Penerapan Strategi Pembelajaran Aktif Tipe Index Card Match
(X1)
Index card match merupakan salah satu strategi pembelgjaran yang
menyenangkan yang mengagjak siswa aktif dalam proses pembel gjaran.
Strategi pembelgjaran aktif tipe index card match ini berhubungan

dengan cara-cara untuk mengingat kembali apa yang telah siswa
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pelgjari dan menguji pengetahuan serta kemampuan siswa saat ini
dengan teknik mencari pasangan kartu yang merupakan jawaban atau
soal sambil belgjar mengenai suatu konsep atau topik dalam suasana
menyenangkan. Selain itu, strategi pembelgjaran aktif tipe Index Card
Match ini dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang
dipelgari serta dapat menciptakan suasana belgjar yang menyenangkan.

(Silberman, 2006: 250)

Adapun tahapan penerapan strategi pembelgjaran aktif tipe index card
match yaitu, guru membuat kartu pertanyaan dengan jumlah yang sama
dengan setengah jumlah siswa. Guru menuliskan jawaban atas masing-
masing pertanyaan itu, guru mencampur dua kumpulan kartu, guru
membagi kartu kepada seluruh siswa masing-masing satu kartu. Siswa
mencari kartu pasangannya, siswa yang berpasangan itu mencari tempat
duduk bersama, memberikan kuis kepada siswalain dengan
membacakan keras-keras pertanyaannya dan menantang siswalain
untuk memberikan jawabannya. Kemudian siswa yang merupakan
pasangannya membacakan jawabannya dengan suara keras. Kegiatan

diakhiri dengan membuat klarifikasi dan kesimpulan.

. Media Gambar (X,)
Media gambar adalah perwujudan lambang dari hasil peniruan-peniruan
benda-benda, pemandangan, curahan pikir atau ide-ide yang

divisualisasikan kedalam bentuk dua dimensi. Bentuknya dapat berupa
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gambar situasi dan lukisan yang berhubungan dengan pokok bahasan
berhitung. Hamalik dalam Arsyad, (2011: 4) mengemukakan bahwa
media pembel gjaran adal ah aat, metode, dan teknik yang digunakan
dalam rangka |ebih mengefektifkan komunikas dan interaks antara

guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pembelgjaran di sekolah.

Adapun langkah-langkah penggunaan media gambar ialah, penggunaan
media gambar sesuai dengan pertumbuhan dan perkembangan siswa,
gambar tersebut diperlihatkan pada siswa di depan kelas, kemudian
guru menjelaskan materi pelgjaran dengan menggunakan gambar
tersebut, untuk mengarahkan perhatian siswa pada sebuah gambar,
maka guru sambil mengajukan pertanyaan pada siswa dan kemudian

memberi tugas.

. Hasil Belajar (Y)

Hasi| belgjar merupakan salah satu dari proses pembelgjaran melipuiti
kemampuan-kemampuan yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses
pembelgjaran sesuai dengan tujuan pembel garan. Kemampuan tersebut
mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. Hasil belgjar yang
diamati pada ranah kognitif yaitu dengan kata kerja operasional
tingkatan pemahaman (C2), dan penerapan (C3). Nilai yang diperoleh
siswa dalam ranah kognitif didapat setelah mengikuti tes pada akhir
pembelgjaran. Sedangkan nilai untuk ranah afektif dan psikomotor

diperoleh dari pengamatan saat pembel gjaran berlangsung.
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E. Populas dan Sampe
1. Populas Pendlitian
Penelitian membutuhkan objek/subjek untuk diamati. Populasi merupakan
seluruh objek/subjek yang diamati oleh peneliti. Kasmadi dan Sunariah
(2014: 65) menyatakan bahwa populasi adalah seluruh data yang menjadi
perhatian peneliti dalam suatu ruang lingkup dan waktu yang sudah

ditentukan.

Menurut Arikunto (2006: 130), populasi adalah keseluruhan dari subjek
penelitian. Jadi yang dimaksud populasi adalah individu yang memiliki
sifat yang sama walaupun prosentase kesamaan itu sedikit, atau dengan
katalain seluruh individu yang akan dijadikan sebaga obyek penelitian.
Sedangkan menurut Sugiyono (2014: 80) menjelaskan populasi adalah
wilayah generalisasi yang terdiri atas; obyek/subyek yang mempunyai
kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk

dipelgari dan kemudian ditarik kesimpulannya.

Berdasarkan uraian tersebut, yang menjadi populasi penelitian ini adalah
siswakelasV yang berada di SD Negeri 6 Metro Utara Tahun Ajaran
2017/2018 yang berjumlah 53 siswa yaitu kelasVV A berjumlah 26 siswa,

dan kdlasV B 27 siswa.
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Tabd 2. Jumlah SiswaKelasV SD Negeri 6 Metro Utara Tahun
Pelajaran 2017/2018

Kelas Banyak Siswa Jumalah
L P

VA 13 13 26

VB 13 14 27

Jumlah 26 27 53

Sumber: Data Guru Kelas V SD Negeri 6 Metro Utara TP. 2017/2018.

2. Sampe Pendlitian
Sampel diambil dari populasi yang benar-benar mewakili. Menurut
Sugiyono (2016: 81) sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik
yang dimiliki oleh populasi tersebut. Penelitian ini menggunakan teknik
sampling nonprobability sampling. Menurut Sugiyono (2016: 84)
nonprobability sampling merupakan teknik pengambilan sampel yang
tidak memberi peluang/kesempatan sama bagi setiap unsur atau anggota
populasi untuk dipilih menjadi sampel, sedangkan jenis sampel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah sampling jenuh. Sampling jenuh
adal ah teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan

sebagal sampel.

Menurut Arikunto (2012: 104) jika jumlah populasi kurang dari 100 orang,
maka jumlah sampel diambil secara keseluruhan, tetapi jika populasinya
lebih besar dari 100 orang, maka bisa diambil 10-15% atau 20-25% dari
jumlah populasinya. Mengacu pada pendapat tersebut, maka peneliti
memilih sampel jenuh karena dalam penelitian ini jumlah populasinya

yaitu kurang dari 100 orang. Berdasarkan uraian diatas, yang menjadi
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sampel penelitian ini adalah siswa kelasV yang beradadi SD Negeri 6

Metro Utara tahun pelgjaran 2017/2018 yang berjumlah 53 siswa.

Kelas VA sebagai kelas eksperimen dan diberi perlakuan strategi
pembelgjaran aktif tipe index card match dan menggunakan media
gambar, sedangkan kelas VB sebagai kelas kontrol dan tidak diberi
perlakuan strategi pembelgjaran aktif tipe index card match dan
menggunakan media gambar. Alasan mengapa kelas VA dijadikan sebagai
kelas eksperimen karena melihat dari nilai mid semester ganjil mata
pelgjaran matematika, kelas VA memiliki nilai rata-rata kelas Iebih rendah

dari nilai rata-ratakelas VB.

F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
1. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpul an data dilakukan saat pembel gjaran berlangsung. Teknik

pengumpulan data yang digunakan yaitu:

a. Observasi
Observasi merupakan suatu teknik atau cara mengumpulkan data
dengan cara mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang
berlangsung. Observas dilaksanakan untuk mengetahui pelaksanaan
proses pembel g aran.

b. Studi Dokumentasi
Studi dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data nilai siswa

dari dokumentasi nilai mid semester ganjil pada saat kegiatan observasi.



c. Teknik Tes

Teknik tes digunakan untuk mengumpulkan data bersifat kuantitatif
(angka) berupanilai-nilai hasil belgjar siswa pada ranah kognitif, untuk
mengetahui segjauh manatingkat pengetahuan siswa dalam
pembel gjaran matematika. Tes dilaksanakan pada awa pembelgjaran
sebelum siswa mendapatkan materi (pretest) dan di akhir pembelgjaran
setelah siswa mendapatkan materi (posttest).

d. Angket
Angket merupakan aat pengumpulan data yang digunakan untuk
mendapatkan data dalam pengaruh penerapan strategi aktif tipe index
card match dan penggunaan media gambar. Angket adalah daftar
pertanyaan yang diberikan kepada (responden) untuk memberikan
respons sesual dengan permintaan yang diinginkan. Angket yang
diberikan berjumlah 20 butir. Angket dibuat dengan skalalikert.
Riduwan (2013: 87) menyatakan bahwa skala likert digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, persepsi seseorang atau sekelompok atau

kejadian atau gejala sosial.

Dengan menggunakan skala likert, maka variabel yang akan diukur
dijabarkan menjadi indikator variabel. Kemudian indikator dijadikan
sebagai tolak ukur untuk menyusun item-item instrumen yang dapat
berupa pertanyaan atau pernyataan. Sugiyono (2016: 35) menyatakan
bahwa skala likert mempunyal 5 kemungkinan jawaban yaitu selau,

sering, kadang-kadang, netral, dan tidak pernah. Skalalikert dalam
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penelitian ini mempunyai empat kemungkinan jawaban tanpa jawaban
netral, dimaksudkan untuk menghindari kecenderungan responden
bersikap ragu-ragu dan tidak mempunyai jawaban yang jelas. Pada
skalalikert ini terdapat empat pilihan jawaban, yaitu katagori selalu,
sering, kadang-kadang, dan tidak pernah. Angket yang diberikan pada
siswa adalah untuk mengetahui respon siswa dalam penggunaan strategi
aktif index card match dan media gambar serta minat siswa dalam
matematika. Minat belgjar adalah perhatian, rasa suka, ketertarikan
seseorang terhadap proses belgjar yang dijalaninya dan kemudian
ditunjukkan melalui keantusiasan, partisipasi dan keaktifan dalam
mengikuti proses pembelgaran yang ada. Menurut Maryati (2014: 39)
Indikator minat belgjar adalah:
1. Perasaan senang
a. Senang mempelgjari pelgjaran matematika
b. Senang mengerjakan tugas
2. Perhatian
a. Memperhatikan penjelasan materi yang diberikan oleh guru
dalam mata pelgjaran matematika
b. Memperhatikan cara penyelesaian soa yang diberikan oleh
guru
c. Mencatat materi pelgaran matematika
3. Kesktifan belgjar
a. Menyelesaikan soal-soa matematika
b. Keaktifan bertanya dan bekerja sama saat diskusi
2. Instrumen Pengumpulan Data
Tes merupakan salah satu cara untuk mendapatkan hasil belgjar kognitif
siswa. Pada penelitian ini tes diberikan kepada kedua kelas yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Teknik ini digunakan untuk mendapatkan

datahasil belgar ranah kognitif. Bentuk instrumen pengumpulan data yang
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digunakan berupa soa pilihan jamak, setiap jawaban benar mendapat skor
1 dan jawaban salah mendapat skor 0. Peneliti menggunakan instrumen tes
untuk mengetahui seberapa jauh pengetahuan dan hasil belgjar siswva
setelah diberikan perlakuan berupa penerapan strategi pembelgjaran aktif

tipe index card match dan penggunaan media gambar.

G. Uji Persyaratan Instrumen

Instrumen penelitian yang akan digunakan adalah instrumen tes berbentuk

soal pilihan jamak dan pernyataan angket. Instrumen atau alat mengeval uasi

harus valid dan reliabel agar hasil penelitian akan menjadi valid dan reliabel.

Oleh karenaitu, sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen hasil belgjar

terlebih dahulu diujicobakan untuk mengukur validitas dan reliabilitasnya.

1. Uji Cobalnstrumen Penelitian
Uji cobainstrumen penelitian akan dilaksanakan untuk mengetahui
tingkat validitas dan reliabilitas dari setiap butir tes yang telah dibuat
dan dilaksanakan di kelas VC SD Negeri 6 Metro Utara, karenakelas VA
digunakan sebagai kelas eksperimen dan kelas VB sebagai kelas kontrol.
Jumlah soal yang diujikan pada sekolah dasar tersebut sebanyak 40 butir
soal dan 25 butir pernyataan angket dengan waktu pengerjaan selama 60
menit. Adapun jumlah responden yang mengerjakan soal tersebut
berjumlah 24 siswa.

2. Uji Persyaratan Instrumen Pendlitian
Adapun syarat-syarat yang perlu diperhatikan dalam pengujian

instrumen tes adalah sebagai berikut.
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1) Uji Vdliditas Instrumen
Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk
mendapatkan data (mengukur) itu valid. Valid berarti instrumen
tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur
(Sugiyono, 2014: 121). Tes disebut valid apabila memiliki tingkat
ketepatan yang tinggi dalam mengungkap aspek yang hendak diukur.
Vadiditas alat ukur yang akan digunakan dalam penelitian ini
menggunakan validitasisi (content validity) yaitu validitas yang
didasarkan butir-butir item yang berguna untuk menunjukkan sejauh
mana instrumen tersebut sesuai dengan isi yang dikehendaki. Teknis
pengujian validitasis dibantu dengan menggunakan kisi-kisi

instrumen.

Penggunaan kisi-kisi instrumen akan memudahkan pengujian validitas
dan dapat dilakukan secara sistematis. Untuk mengukur tingkat

validitas soal, digunakan rumus korelasi point biserial, dimana angka
indeks korelasi diberi lambang rpbi dengan rumus sebagai berikut.

(Kasmadi dan Sunariah, 2014: 157).

Korelas: rpbi = Ep_st_mj:_ E

Keterangan:

Tphi = Koefisien korelas point biserial

M, = Rata-rata dari subjek-subjek yang menjawab benar bagi
item yang dicari validitasnya

M, = Mean skor total

St = Standar devias dari skor total (simpangan baku)

p = Proporsi subjek yang menjawab benar item tersebut

q = 1-p (propors subjek yang menjawab salah item tersebut)
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Tabd 3. Koefisien korelasi point biserial

No. Koefisien korelas Tingkat korelasi
1. 0,80-1,00 Sangat kuat
2. 0,60-0,79 Kuat
3. 0,40-0,59 Sedang
4. 0,20-0,39 Rendah
5. 0,00-0,19 Sangat rendah

(Sumber: Sugiyono 2016: 257)

Kriteria pengujian apabila ryjpyng = Fraber dengan o= 0,05 maka alat ukur
tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila ryjpyng < Traper. maka
alat ukur tersebut tidak valid atau drop out. Nilai 1y, diperoleh dari
tabel nilai-nilai r. Sedangkan untuk mengukur tingkat validitas angket
menguunakan rumus korelasi product moment yang dikemukakan oleh

Pearson (datam Muncarno, 2015: 51) dengan rumus sebagai berikut.

____ NZXY-EXEY)
Y JINEXZ = (ZX)Z}. {(NLYZ — (ZY)?}

Keterangan:

vy = Koefisien antaravariabel X dan'Y

N = Jumlah sampel

X = Skor item

Y = Skor total

Distribusi/tabel r untuk o = 0,05

Kaidah keputusan : Jika rmiwng > ltane berarti valid, sebaliknya

Jika I'hitung < I'abe erarti tidak valid atau drop out

2) Reliabilitas

Katareliabilitas dalam Bahasa Indonesia diambil dari kata ““reliability”

dalam Bahasa Inggris, berasal dari kata ““reliable” yang artinya dapat

dipercaya (Arikunto, 2013: 74). Instrumen yang reliabel adalah
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instrumen yang bila digunakan beberapa kali untuk mengukur objek yang
sama, akan menghasilkan data yang sama. Semakin reliabel suatu tes,
semakin yakin bahwa dalam hasil suatu tes mempunyai hasil yang sama

dan bisadipakai di suatu tempat sekolah ketika dilakukan tes kembali.

Penelitian ini menggunakan pengujian reliabilitas instrumen jenis
internal consistency, yang dilakukan dengan cara mencobakan instrumen
sekali sgja, kemudian data yang diperoleh dianalisis dengan teknik Sngle
Test-Single Trial dengan menggunakan formula Kuder Richardson.

Adapun rumus KR, (Kuder Richardson) sebagal berikut.

2
r :( n ) St ¥ piqi
11 n—1 52

Keterangan:

Iy = Koefisien reliabilitas tes

n = Banyaknya butir item

1 = Bilangan konstan

st = Varian tota

pi = Proporsi testee yang menjawab dengan betul butir item
yang bersangkutan

qi = Proporsi testee yang menjawab salah, atau: gi = 1 - pi

2pigi =Jumlah dari hasil perkalian antara pi dengan qi
(Sumber: Sudijono, 2013: 252)

Sedangkan untuk menghitung reliabilitas angket dapat digunakan rumus

korelasi alpha cronbach | yaitu:

n Lo,
i (“—__T) ‘ (I N ”lulai)

Keterangan :

ra = Rdiabilitasinstrumen

20; = Varians skor tiap-tiap item
Ototal = Varianstotal

n = Banyaknya sod
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Reliabilitas instrumen dihitung dengan bantuan program Microsoft Office
Excel 2016. Kriteriatingkat reliabilitas adalah sebagai berikut.

Tabd 4. Koefisien reliabilitas KR 20

No. Koefisien Reliabilitas | Tingkat Reliabilitas
1. 0,80-1,00 Sangat kuat

2. 0,60-0,79 Kuat

3. 0,40-0,59 Sedang

4. 0,20-0,39 Rendah

5. 0,00-0,19 Sangat rendah

(Sumber: Arikunto, 2013: 276)

H.Teknik Analisis Data dan Penguji Hipotesis
Teknik analisis data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
analisis data kuantitatif. Setelah melakukan perlakuan terhadap kelas
eksperimen, diperoleh data berupa hasil pretest, posttest, dan peningkatan
pengetahuan (N-Gain). Untuk mengetahui peningkatan pengetahuan, dapat
digunakan rumus menurut Meltzer dalam Khasanah (2014: 39) sebagai berikut.

Skor Posttest—Skor Pretest

Skor Maksimum-—Skor Pretest

Dengan katagori sebagai berikut.
Tinggi :0,7< N-gain<1
Sedang :0,3< N-gain<0,7
Rendah  :N-gain<0,3
1. Uji Prasyaratan Analisis Data
a. Uji Normalitas
Uji normalitas dalam pendlitian ini dimaksudkan untuk mengetahui

sebaran data penelitian yang berdistribusi normal atau tidak. Ada

beberapa cara yang digunakan untuk menguji normalitas data, yaitu: (a)
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Uji Kertas Peluang Normal, (b) Uji Chi Kuadrat (x), dan (c) Uji
Liliefors. Uji normalitas dalam penelitian yang akan dilakukan dengan
menggunakan metode Uji Chi Kuadrat (x%). Uji normalitas penelitian ini
menggunakan rumus chi kuadrat seperti yang diungkapkan Riduwan

(2014: 159) sebegai berikut:

ke
¥2 = Z{fﬂ — fe)?
B = fe

Keterangan:

X2 = Nilai Chi Kuadrat hitung
fo = Frekuens hasil pengamatan
fe = Frekuens yang diharapkan
k = Banyaknya kelas interval

Tahap selanjutnya, membandingkan X?hung dengan nilai Xpa untuk o =
0,05 dan dergjat kebebasan (dk) = k -1, maka dikonsultasikan pada tabel
Chi Kuadrat dengan kaidah keputusan sebagai berikut:

Jika Xhitung <Xeapa, artinya distribusi data dinyatakan normal, sedangkan

Jika Xhitung >XCael, artinya distribusi data dinyatakan tidak normal.

. Uji Homogenitas

Uji homogenitas varians dilakukan antara dua kelompok data, yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Masing-masing kel ompok
tersebut dilakukan untuk variabel terikat dan hasil belgjar kognitif siswa.
Daam penelitian ini uji homogenitas menggunakan perbandingan varians
terbesar dengan varians terkecil. Rumus uji homogenitas (Riduwan,

2014: 156), yaitu:

1) Menentukan hipotesis dalam bentuk kalimat
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Ho :S%=S% (varian homogen)
Ha :S%+ S5 (varian tidak homogen)

2) Menentukan taraf signifikan, dalam penelitian ini taraf
signifikannya adalah o = 5% atau 0,05.

3) Uji homogenitas menggunakan uji-F dengan rumus

Varian terbesar

Varian terkecil

(Sumber dari Muncamo, 2015: 57)
4) Keputusan uji jika Friwng < Frane Maka homogen, sedangkan jika

Fhitung > Frane maka tidak homogen.

2. AnalisisData Hasil Belajar
a. Pengetahuan (Kognitif)

Menghitung hasil belgjar siswa secaraindividu
s=2 x 100
N

Keterangan :

S =nila siswa(yang dicari)

R =jumlah skor/item yang dijawab benar
N = skor maksimum dari tes

100 = bilangan tetap

(sumber : Kunandar, 2013: 126)

Menghitung nilal rata-rata seluruh siswa

g In
LN
Keterangan :
= nilai rata-rata seluruh siswa

X
¥ Xi = total nilai siswayang diperoleh
> N =jumlah siswa



b. Sikap (afektif)

Menghitung hasil belaiar siswa secaraindividu

NA =22 % 100
5M
Keterangan :
NA =nilai akhir
SP = skor perolehan
SM = skor maksimal

100 = bilangan genap
(sumber : Kunandar, 2013: 126)

Menghitung rata-rata seluruh siswa

Keterangan :

M, =rataratanila belgar siswa
> X =jumlah seluruh hasil belgjar
n = banyaknya skor
Keterampilan (psikomotor)

Menghitung hasil belaiar siswa secaraindividu

NA =32 % 100
M
Keterangan :
NA =nilai akhir
SP = skor perolehan

SM = skor maksimal
100 = bilangan genap
(sumber : Kunandar, 2013: 126)

Menghitung rata-rata seluruh siswa

Keterangan :

M, =rataratanila belgar siswa
> X =jumlah seluruh hasil belgjar
n = banyaknya skor
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3. Uji Hipotesis

Uji hipotesis menggunakan analisis regresi ganda. Kegunaan analisi regresi
gandayaitu untuk meramalkan nilai variabel terikat (Y) apabila variabel
bebas minimal duaatau lebih. Analisisregresi gandaialah suatu aat andlisis
peramalan nilai pengaruh dua variabel bebas atau |ebih terhadap variabel
terikat untuk membuktikan ada atau tidaknya hubungan fungsi atau
hubungan kausal antara dua variabel bebas atau lebih dengan satu variabel
terikat. Menurut Riduwan dalam Muncarno (2017: 113-114) langkah-
langkah menyelesaikan regresi ganda yaitu sebagai berikut.
1. Langkah 1.

Membuat Ha dan Ho dalam bentuk kalimat.
2. Langkah 2.

Membuat Ha dan Ho dalam bentuk statistik.
3. Langkah 3.

Membuat tabel penolong untuk menghitung angka statistik.

4. Hitung nilai-nilai persamaan b, b, dan a dengan rumus berikut
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Kemudian masukkan hasil dari jumlah kuadrat ke persamaan by,b,,dan a.

- |z x:: [Z II_'i'}— I_Z XX, 12 %)
(> x" I x - xx. )

2 T xy)- (T 2 13 xy)

b, = - : :
’ Zx x” - xix, |
¥ (X (s
E'.T:.Z.—.-EJ:|Z '.|--,,_I'",.|'L' ‘:
n . n 1 n |
5. Langkah 5.

Mencari korelasi ganda dengan rumus :

htle.y + thxZ.y
2
2y

(Rx1x2y) =

6. Langkah 6.
Mencari nilai kontribusi korelasi ganda dengan rumus:
KP= (Rx1x2y)" x 100%
7. Langkah 7.
Menguji signifikansi dengan membandingkan Friwng dengan Frape dengan
rumus:

RE

(n—m-1)

n (1-R%) Dimana, n = jumlah responden, dan

m = jumlah variabel bebas

I:hitung =

Kaidah pengujian signifikansi sebagai berikut.

Jika Fritung 2 Fanet, makatolak Ho artinya signifikan dan Jika Fritung <
Fiape, makaterimaHo artinyatidak signifikan. Carilah nilai Figpg
menggunakan tabel F dengan rumus sebagal berikut.

Taraf signifikan: & = 0,01 atau & = 0,05
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Frape = F [(1- ) (dk = K), (dk = n—k-1)]
8. Langkah 8.

Membuat kesimpulan.

Hipotesis dalam penelitian ini adalah:

1. Ha : Terdapat pengaruh positif dan signifikan pada penerapan
strategi pembelgjaran aktif tipe index card match terhadap hasil
belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 6 Metro Utara.

Ho : Tidak terdapat pengaruh positif dan signifikan pada penerapan
strategi pembelgjaran aktif tipe index card match terhadap hasil
belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 6 Metro Utara.

2. Ha: Terdapat pengaruh positif dan signifikan pada penerapan media
gambar terhadap hasil belgjar matematika siswakelasV SD Negeri 6
Metro Utara.

Ho : Tidak terdapat pengaruh positif dan signifikan pada penerapan
media gambar terhadap hasil belgjar matematika siswakelasV SD
Negeri 6 Metro Utara.

3. Ha: Terdapat pengaruh positif dan signifikan pada penerapan
strategi pembelgjaran aktif tipe index card match dan media gambar
terhadap hasi| belgjar matematika siswakelasV SD Negeri 6 Metro
Utara.

Ho : Tidak terdapat pengaruh positif dan signifikan pada penerapan
strategi pembelajaran aktif tipe index card match dan media gambar
terhadap hasil belgjar matematika siswakelas V SD Negeri 6 Metro

Utara



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data penelitian dan pembahasan dalam penelitian
ini, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan
strategi pembelagjaran aktif tipe Index Card Match dan media gambar
terhadap hasil belgjar matematika siswakelasV SD Negeri 6 Metro Utara.
Pengaruhnya dapat dilihat pada perbedaan hasil belgjar kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Nilal rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 62,12,
sedangkan pada kelas kontrol sebesar 58,70. Begitu pula dapat dilihat dari
perbandingan nilai rata-rata N-Gain kelas eksperimen dan kelas kontrol
adalah 0,46 dan 0,20, dengan selisih 0,26. Pengujian hipotesis yang
menggunakan analisis regres ganda diperoleh nilai Friwng = 7,56> Frape =
3,42. Artinyaterdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belgjar kognitif

siswa pada hasil belgjar di kelas kontrol dan kelas eksperimen.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dengan menggunakan strategi pembelgjaran aktif
tipe Index Card Match dan media gambar, terdapat beberapa saran yang ingin
dikemukakan oleh peneliti kepada pihak-pihak yang terkait dalam penelitian

ini.
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1. Siswa
Sebagal masukan bagi siswaterkait dengan pelaksanaan pembel gjaran
dengan menggunakan strategi pembelgjaran aktif tipe Index Card Match
dan media gambar, hendaknya siswa dapat berpartisipasi aktif dalam
pembel gjaran diharapkan dapat |ebih berperan aktif dalam mengikuti
kegiatan pembelgjaran, menjadi siswa yang percayadiri dan bertanggung
jawab atas tugas yang diberikan.

2. Guru
Sebagal bahan masukan, diharapkan guru lebih baik dalam menerapkan
strategi pembelgaran yang aktif, menarik dan menyenangkan. Strategi
pembelgjaran aktif tipe index card match dapat dipakai sebagai alternatif
dalam memberikan variasi dalam proses pembel gjaran.

3. Sekolah
Bagi sekolah yang ingin menerapkan strategi pembelgjaran aktif tipe Index
Card Match dan media gambar dalam pembel gjaran matematika,
hendaknya memberikan dukungan kepada guru

4. Peneliti Lain
Bagi peneliti lain yang ingin menerapkan pendekatan pembelgjaran ini,
sebaiknya dicermati dan dipahami kembali cara penerapannya. Selain itu,
materi harus disigpkan dengan sebaik mungkin agar memperol eh hasil
yang baik dan keterbatasan dalam penelitian ini dapat diminalisir untuk

penelitian selanjutnya.
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