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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan upaya meningkatkan hasil belgar
matematika siswa kelas SDN 01 kurai kecamatan suliki tahun pelgjaran 2018/2019
dengan menggunakan metode permainan saku. Subjek dalam penelitianini adalah siswa
kelas | SDN 01 Kurai yang berjumlah 15 Orang yang terdiri 10 orang laki-laki dan 5
orang perempuan. Rata-rata hasil observasi metode permainan papan saku pada setiap
sikluis yaitu : data awal (64,6%), siklus pertama (77%), siklus kedua (86,7%). Hasl|
nilal rata-rata penilaian belgjar dan jumlah siswa yang dinyatakan tuntas belgar pada
setigp siklus yaitu siklus | mempunyai nilai rata-rata 77 dengan siswa yang tuntas 9,
siklus || mempunyai nilai rata-rata 87 dengan siswayang tuntas 14 siswa. Berdasarkan
angket observasi setiap siklus maka diperol eh peningkatan padasetiap siklusyaitu pada
siklus| (77 %), siklus |1 (86,7%).

Kata Kunci: Permainan Papan Saku, Hasil Belgar Matematika

PENDAHUL UAN

Tujuan Pendidikan Matematika menurut KTSP (2006:416) adalah : mata
pelajaran Matematika perlu diberikan pada siswa mulai dari sekolah dasar, untuk
membekali siswa dengan kemampuan berfikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan
kreatif, serta kemampuan kerjasama. Kompetensi tersebut diperlukan agar siswa dapat
memiliki kemampuan memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk
bertahan hidup pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti, dan kompetitif.

M enciptakan suasanabel g ar matematikadi tingkat awal yaitu di SD memerlukan
sebuah pemikiran yang matangmengenai tercapainya tujuan pembelgaran,
menci ptakan suasanabel g ar yang menyenangkan dan jugamenggunakan media-media
konkret sebagai alat bantu pemahaman siswaHa ini di dukung oleh metode
pembelgjaran yang dikemukakan oleh J.P Dienes (Russeffendi, 2006) yaitu metode
permainan.Metode permainan dalam pembelgjaran matematika dapat meningkatkan
motivasi belgar dengan memacu rasa tertantang diantara siswa.

Hasil belgjar adalah tingkah laku yang timbul, misalnya dari yang tidak tahu menjadi
tahu, timbulnya pertanyaan baru, perubahan dalam tahap kebiasaan keterampilan,
kesanggupan menghargai, perkembangan sikap sosial, emosional dan pertumbuhan
jasmani ( Hamalik,1990:2). Dan juga hasil belgjar siswa dapat ditinjau dari beberapa
aspek koknitif yaitu kemampuan siswa dalam pengetahuan (ingatan), pemahaman,
penerapan (aplikasai), analisis, dan sintesis (Purwanto ,2006:18) Hasil belgar siswa
juga dapat dilihat dari kemampuan siswa dalam mengingat pelgaran yang telah
disampaikan guru selama proses pembel g aran, dan sebagaimana siswa tersebut untuk
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bisa menerapkan dalam kehidupan sehari-harinya, serta mampu untuk memecahkan
masal ah yang timbul.

Banyak hasil penelitian yang menunjukkan bahwaterdapat korelasi positif antara
motivasi dan pencapaian hasil belgjar, Ramadianti (2011) menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan motivas belgar matematika yang pembel gjarannya menggunakan teknik
make a match, Kadir (2011) menunjukkan bahwa dengan pendekatan multiple
intelligences dapat meningkatkan aktivitas belgjar matematika siswa, Dwirahayu
(2015) dengan kegiatan participatory action research, membantu guru memahami cara
mengagar matematika dan membantu siswa memahami matematika dengan
pembel gjaran yang menyenangkan, selain itu mengubah pemikiran siswa yang semula
tidak menyukai matematika sekarang menjadi lebih suka karena cara mengagjarnya
yang menyenangkan, namun menurut siswamerekatetap banyak yang kurang mengerti
dengan matematika, karena selama ini mereka belgjar matematika hanya menghafal
rumus dan menyel esaikan soal-soal latihan sgja.

Belgar itu merupakan aktivitas balk aktivitas mental maupun aktivitas
emosional. Proses pembelgaran di dalam kelas, sekalipun guru menggunakan metode
ceramah akan terjadi aktivitas mental pada diri siswa, akan tetapi jika aktivitas
emosionalnyatidak adamakasiswabelum dikatakan sedang belgjar. Kaitannya dengan
pembel gjaran matematika, aktivitas matematika dapat ditunjukkan siswa dalam proses
pembelgjaran yang merupakan minat siswa dalam matematika( Anitah,2007)

Aktivitas matematika merupakan interpretasi dari minat siswa terhadap
matematika itu sendiri. Untuk menumbuhkan minat tersebut maka pembelgaran
matematika harus disgjikan semenarik mungkin, misalnya (Ruseffendi, 2006) dengan
menggunakan alat peraga, menggunakan permainan, teka-teki, kegiatan lapangan,
kegiatan |aboratorium matematika, dan lain sebagainya.

Berdasarkan hasil observasi di kelas1 SDN 01 Kurai menunjukkan pembelgaran
matematika masih di domoinasi pada guru.guru masih menggunakan metode ceramah
dan latihan soal.sehingga selama proses pembelgaran siswa hanya dapat
mendengarkan dan menerima pengetahuan dari guru tanpa melibatkan keaktifan anak
daam proses pembelgaran dalam memperoleh pengetahuan tersebut.Kurangnya
keterlibatan siswa membuat siswa tidak aktif dalam belgjar, cenderung mengantuk
sehingga banyak ngobrol antar sesama siswa.

Proses pembel gjaran siswayang belum aktif dapat menyebabkan rendahnya hasil
belgar siswa karena siswa hanya menjadi penerima informas sga dengan
menggunakan indera pendengaran sgja. Ernest (Maulana,2012) keberhasilan semua
pengajaran matematika tergantung pada keterlibatan aktif siswa, ia juga menjelaskan
bahwa permainan mampu menyediakan reinforcement dan latihan keterampilan,
permainan dapat memotivasi, permainan dapat membantu pemerolehan dan
pengembangan konsep matematika dan melalui permainan  siswa dapat
mengembangkan strategi untuk pemecahan masalah.

Metode permainan di kembangkan oleh Dienes bertujuan mengarahkan dan
meningkatkan penggaran matematika dengan mengutamakan pada pengertian
sehingga matematika lebih mudah untuk dipelgjari dan jugalebih menarik. Selanjutnya
Dienes (Somakin,2008) mengatakan bahwa matematika dianggap sebaga study
tentang ilmu terstruktur, aktivitas memisah-misahkan hubungan di antara struktur-

12



ELEMENTARY: Jurnal Inovasi Pendidikan Dasar
Vol. 1, No. 1, Tahun 2021

struktur dalam matematika dan membuat kategori atau pengelompokkan pada
hubungan diantara struktur matematika, dan setiap konsep, struktur atau prinsip dalam
matematika dapat disajikan dalam bentuk yang konkret sehinggalebih mudah untuk di
pahami dengan baik. Oleh karena itu , peneliti mengambil Judul *upaya meningkatkan
hasil belgar matematika tema diriku melalui  metode permainan papan saku siswa
kelasisdn 01 kurai  kecamatan suliki”

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini adalah PTK (Penelitian Tindakan Kelas). Pendlitian ini
menggunakan 2 siklus yang setiap siklusterdiri dari duakali pertemuan. Tahapan pada
setiap siklus yaitu tahap perencanaan, pel aksanaan tindakan, pengamatan dan refleksi.
Populasi penelitian ini mengguankan seluruh siswa kelas 1 SDN 01 Kurai tahun
pelgaran 2018/2019. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas 1 SDN 01 Kurai tahun
pelgjaran 2018/2019 yang berjumlah 15 siswa yang terdiri dari 11 siswa putra dan 4
siswa putri.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan peneltian dilakukan mulai bulan Agustus 2018 sampai dengan
Oktober 2018 dengan menggunakan metode Permainan pada pembelgaran Tematik
Terpadu di kelas| SDN 01 Kurai. Pembelgjaran Tematik Terpadu dari setiap tindakan
ini dilaksanakan dengan langkah-langkah pembelgaran dengan metode Permainan,
sebelum dilaksanakan siklus ditampilkan hasil observas awal sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Observasi Awd

No | Nama Nilai Kriteria

1 Kiki Oktavia 80 Baik

2 Nabilul Akheda 40 Kurang

3 Vinza Julianta 100 | Sangat Baik
4 Adib Azzaki Putra 40 Kurang

5 Bayu Febrian 80 Baik

6 Defri Ramadhan 100 | Sangat Baik
7 Delsi Junialatifah 80 Baik

8 FiskaMailani Putri 80 Baik

9 Fiski Aldo Saputra 60 Cukup

10 Hilmi Syahputra 40 Kurang
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11 | M.llham 90 Sangat Baik
12 Nzul Hudayani 40 Kurang
13 | Noval FadillaPutra 40 Kurang
14 | Sakel Muazzam 60 Cukup
15 | Muhammad Syahid 40 Kurang
Jumlah 970
Rata-rata 64

Berdasarkan hasil observas diatas, di peroleh data awal tentang hasil belagjar
siswa sebagai berikut: Siswa yang memperoleh nilai sangat baik berjumlah 3 orang
dengan presentase 20%. Siswa yang memperoleh nilai baik berjumlah 4 orang dengan
persentase 27%. Siswa yang memperoleh nilai cukup berjumlah 2 orang dengan
persentase 13%. Dan siswa yang memperoleh nilai kurang berjumlah 6 orang dengan
persentase 40%. Sehingga diperoleh nilai rata-rata kelas sebesar 64%.

Pelaksanaan Sikusl.

Perencanaan Tindakan, Sebelum pelaksanaan tindakan menggunakan Metode
Permainan Papan Saku, peneliti terlebih dahulu mempersiapkan instrumen yang akan
digunakan dalam pelaksanaan tindakan. Adapun hal-hal yang pendliti lakukan antara
lain: 1) Mempersiapkan rencana pelaksanaan pembelgjaran (RPP) tentang materi
membandingkan banyak bilangan yang akan digjarkan pada siklus | sesuai Permainan.
2) Mempersigpkan LKS yang akan digunakan dalam pelaksanaan pembelgjaran. 3)
Menyusun tes akhir siklus | untuk mengetahui hasil belgar setelah dilaksanakan
pembel g aran menggunakan Permainan.

Pelaksanaan Tindakan Pelaksanaan siklus | dimulai pada hari Rabu 7 Agustus
2018 . Kegiatan pembelgaran dilaksanakan sesuai dengan rencana pelaksanaan yang
telah disusun sebelumnya, yaitu dengan menerapkan Metode Permainan.

Pertemuan pertama pada siklus | diawali dengan pengarahan peneliti. Pada
pertemuan ini, peneliti menginformasikan tujuan pembelgjaran, langkah pembelajaran
dengan menggunakan metode Permainan. Kemudian peneliti menjelaskan materi
mengenai perbandingan banyak benda, dengan mencontohkan dengan benda yang
telah disediakan. Siswa berkreasi dalam mencatat materi Perbandingan banyak benda.
Catatan Permainan siswa satu sama lain berbeda tergantung kreativitasnya masing-
masing. Selanjutnya siswa mengerjakan LK S yang diberikan.

Pada pertemuan kedua, siswa melakukan tanya jawab materi Perbandingan
banyak bendayang telah dibahas pada pertemuan pertama. Y aitu tentang perbandingan
banyak benda yang digunakan dalam merawat tubuh. Setelah itu, peneliti memberikan
soal evaluas siklus | dan meminta siswa untuk mengerjakannya.
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Untuk lebih jelasnya pelaksanaan pembelgjaran diuraikan sebagai berikut: 1)
Kegiatan Pendahuluan. Peneliti sebagai guru melakukan tegur sapa dengan siswa dan
mempersigpkan alat tulis, buku, media pembelgaran dan meminta siswa untuk
merapikan mega dan kursinya, serta meminta ketua kelas untuk menyiapkan siswa
lainnya berdoa terlebih dahulu. Kemudian guru mengecek kehadiran siswa. Guru
mel akukan apersepsi, dan guru memotivasi siswauntuk ikut terlibat secara aktif dalam
pembelgaran. 2) Kegiatan Inti. Pada kegiatan inti, proses pembelgjaran dilaksanakan
dengan menggunakan metode Permainan Papan Saku , dimana siswa membandingkan
dua bilangan sampai dua angka dengan menggunakan kumpulan benda-benda konkret.
3) Kegiatan Penutup. Kegiatan pembelgjaran yang dilakukan adalah siswa bersama
guru tanya jawab tentang pembelgaran, guru memancing siswa untuk menyimpulkan
pembel g aran. Sebelum menutup pembel g aran, guru memberikan reward kepada siswa
yang tampil terbaik. Di akhir kegiatan siswa mengucapkan rasa syukur dengan ucapan
“alhamdulillah”dan salam.

Pengamatan ( Observasi ). Dari hasil catatan lapangan, pengamatan teman
sejawat dan dari hasil diskusi peneliti dengan kolaborator, maka pada siklus | ini
ditemukan ha — hal berikut: 1) Kegiatan pembelgaran belum terencana dengan baik,
sehingga pemakaian waktu belum efektif. 2) Suasana belgjar berlangsung sangat ribut.
3) Tidak semua siswaterlihat aktif, namun ada yang hanya menyalin punya temannya.
4) Dari hasil tes secara perorangan masih banyak siswa yang mendapatkan nilai yang
belum memuaskan.

Tabel 2. Aktivitas Siswa Dalam Pembelgjaran Metode Permainan siklus |

NO AKTIFITAS JUMLAH SISWA
Aktif % | Belum | %
aktif
1. | Motivas dan kegairahan siswa 10 66.7 5 33.3
dalam mengikuti pembelgjaran
(menyelesaikan tugas mandiri)
2. | Keberanian mengemukakan 12 80 3 20
pendapat dan bertanya
3. | Partisipasi siswadalam 6 40 9 60
pembelgjaran
4. | Kesungguhan siswa menemukan 11 73.3 4 26.7
hasil pengamatannya
5. | Keaktifan siswa 13 86.6 2 13.3

Refleksi, setelah dilaksanakan perencanaan dan pelaksanaan dilakukan Refleksi
terhadap pembelgaran Matematika menggunakan metode Permainan. Refleksi
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merupakan analisis kendala dan permasalahan yang ditemukan di siklus | agar dalam
siklus Il dapat diatasi dengan perencanaan yang dapat mengatasi masalah yang
ditemukan. Adapun permasalahan-permasalahan yang muncul ketika dilaksanakan
tindakan siklus | antaralain. 1) Memotivas diberikan kepada siswa saat proses PBM
masih perlu ditingkatkan. 2) Guru kurang memberikan arahan dan bimbingan dalam
kegiatan pembelgjaran. 3) Hasil nilai yang diperoleh pada siklus | sudah semakin baik
tapi masih perlu peningkatan

Adapun perhitungan nilai tes siklus 1 dan data hasil observasi dideskripsikan
sebagal berikut:

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Pelaksanaan Siklus|

Pertemuan | Pertemuan | Rata-

No Nama I [ Rata Kriteria
1 | Kiki Oktavia 90 80 85 Bak
2 | Nabilul Akheda 60 80 70 Cukup
3 | VinzaJdulianta 100 90 95 Sangat Baik
4 | Adib Azzaki Putra 60 70 65 Cukup
5 | Bayu Febrian 80 90 85 Bak
6 | Defri Ramadhan 100 100 100 Sangat Baik
7 | Delsi Junialatifah 70 80 75 Baik
8 | FiskaMailani Putri 80 90 85 Baik
9 | Fiski Aldo Saputra 70 90 80 Bak
10 | Hilmi Syahputra 60 70 65 Cukup
11 | M.lIlham 70 90 80 Baik
12 | Nzul Hudayani 70 70 70 Cukup
13 | Nova FadillaPutra 50 60 55 Kurang
14 | Sakel Muazzam 90 80 85 Baik
15 | Muhammad Syahid 60 60 60 Kurang

Jumlah 1.110 1.200 1.155

Rata— Rata 74 80 77
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Berdasarkan hasil observasi di atas, diperoleh hasil belgar siklus | sebagai
berikut: Siswa memperoleh sangat baik sgumlah 2 orang dengan persentase 13%.
Siswa yang memperoleh nilai baik berjumlah 7 orang dengan persentase 43%.
Sedangkan siswa memperoleh nilai cukup sgumlah 4 orang dengan persentase 26%,
siswa memperoleh nilai kurang berjumlah 2 orang dengan persentase 13% sehingga
diperoleh nilai rata-rata kelas sebesar 77%.

Pelaksanaan Tindakan Siklus||

Perencanaan tindakan, sebelum pelaksanaan tindakan pada siklus 2 dengan
menggunakan Metode Permainan, peneliti terlebih dahulu mempersiapkan instrumen
yang akan digunakan dalam pelaksanaan tindakan. Adapun hal-hal yang peneliti
lakukan antara lain: 1) Mempersiapkan rencana pelaksanaan pembelgaran (RPP)
tentang materi mengidentifikasi sifat-sifat bangun ruang yang akan digjarkan pada
siklus Il sesuai Metode Permainan. 2) Mempersigpkan LKS yang akan digunakan
dalam pelaksanaan pembelgjaran. 3) Menyusun tes akhir siklus Il untuk mengetahui
hasil belgjar setelah dilaksanakan pembelgjaran menggunakan Metode Permainan. 4)
Menyiapkan spidol dengan beragam warna.

Pelaksanaan Tindakan, pelaksanaan siklus Il dimulai pada hari Rabu 18
September 2018 Kegiatan pembelgaran dilaksanakan sesuai dengan rencana
pel aksanaan yang telah disusun sebelumnya, yaitu dengan menerapkan Permainan.

Pertemuan pertama pada siklus Il diawali dengan pengarahan penedliti. Pada
pertemuan ini, peneliti menginformasikan tujuan pembel g aran, langkah pembelgjaran
dengan menggunakan metode Permainan. Kemudian peneliti menjelaskan materi
Permainan. Materi ini disampaikan dengan ceramah dan tanya jawab.

Pada pertemuan kedua, siswa digjak membuat catatan materi yang telah dibahas
pada pertemuan pertama dengan Metode Permainan yang menggunakan variasi warna
pada tulisan yang disgjikan. Setelah itu peneliti memberikan LKS dan meminta siswa
untuk menyelesaikannya. Dengan LK'S yang diberikan, diharapkan siswa memahami
materi yang telah disampaikan. Pada akhir pertemuan siswa diberikan soal evaluasi
siklus I untuk mengetahui peningkatan hasil belgjar siswa dari siklus .

Untuk lebih jelasnya pel aksanaan pembelgjaran dilaksanaan sebagai berikut: 1)
Kegiatan pendahuluan. Peneliti sebagal guru melakukan tegur sapa dengan siswa dan
mempersigpkan alat tulis, buku, media pembelgaran dan meminta siswa untuk
merapikan meja dan kursinya, serta meminta ketua kelas menyiapkan siswa lainnya
berdoa terlebih dahulu. Kemudian guru mengecek kehadiran siswa. Guru melakukan
aperseps, dalam pelaksanaan langkah ini guru memotivas siswa untuk ikut terlibat
secara aktif dalam pembelgaran.

Kegiatan inti. Pada kegiatan ini, prosess pembegaran dilaksanakan dengan
menggunakan metode Permainan Papan Saku, dimana siswa menemukan cara
membandingkan dua bilangan sampal dua angka dengan menggunakan benda — benda
konkret.

Kegiatan penutup. Kegiatan pembel gjaran yang dilakukan adalah siswa bersama
guru tanya jawab tentang pembelgjaran, guru memancing siswa untuk menyimpul kan
pebelgaran. Sebelum menutup pembelgaran, guru memberikan reward kepada siswa
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dengan nilai yang terbaik. Di akhir kegiatan siswa mengucapkan rasa syukur dengan
mengucapkan “alhamdulillah” dan membaca salam sebelum mengakhiri pembelajaran.

Observasi. Pada pertemuan kedua siklus I1 ini terlihat semakin jelas penguasaan
siswa terhadap materi dan proses pembelgaran sudah baik. Siswa mulai menyenangi
pelgjaran Matematika. Semua ini terlihat dari suasana kelas yang mengembirakan.
Siswa merasakan waktu untuk belgjar mata pelgjaran Matematika seolah-olah sedikit ,
karena keasyikan dalam mengikuti proses pembelgaran. Sehingga guru benar-benar
berperan sebagai fasilitator dan motivator dalam proses pembelgjaran.

Tabel.4 Aktivitas Siswa Dalam Pembelgjaran Metode Permainan Siklus 1

N AKTIFITAS JUMLAH SISWA
O
Aktif % Belu %
m
aktif

1. | Motivas dan kegairahan siswa 14 93 1 6.7
dalam mengikuti pembelgjaran
(menyelesaikan tugas mandiri)

2. | Keberanian mengemukakan 12 80 3 20
pendapat dan bertanya

3. | Partisipasi siswa dalam 13 86 2 13.3
pembelgjaran

4.| Kesungguhan siswa 14 93 1 6.7
menemukan hasi
pengamatannya

5.| Keaktifan siswa 13 86 2 133

Refleksi, permasalahan siswa yang sudah ada jalan keluarnya sebagai
pelaksanaan refleksi, perlu diteruskan mengingat hasilnya sangat membanggakan,
terutama agar prestasi belgjar siswa semakin meningkat

Setel ah tindakan yang dilakukan pada siklus Il berakhir, peneliti dan kolaborator
mengkaji kembali data yang telah diperoleh selama proses pembel gjaran berlangsung.
Pada siklus Il ini guru lebih mendekatkan diri dengan siswa dan selalu memberikan
motivasi, arahan, dan perhatian kepada siswa. Dengan cara ini, siswa menjadi tidak
malu lagi untuk bertanya kepada guru maupun peneliti sehingga terjalin kedekatan
antara siswa dengan guru dan peneliti.

Adapun perhitungan nilai tes siklus Il dan data hasil observasi dideskripsikan
sebagai berikut:
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Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Pelaksanaan Siklus |

No Nama Pertemuan | Pertemuan | Rata- | Kriteria
| Il Rata

L | kiki oktavia 90 100 g5 | Sangat
Baik

2 Nabilul Akheda 70 20 80 Bak

3 | Vinzadulianta 100 90 g5 | Sangat
Baik

4 Adib Azzaki Putra 70 20 80 Bak

5 . Sangat

Bayu Febrian 85 95 90 Baik

6 | Defri Ramadhan 100 100 100 | Sangat
Baik

7| Delsi Junialatifah 80 100 go | Sanga
Baik

8 Fiska Mailani Putri 80 90 85 Baik

9 | Fiski Aldo Saputra 80 100 go | Sangd
Baik

10 | Hilmi Syahputra 70 90 80 Bak

11 | M.llham 75 95 85 | Bak

12 | Nzul Hudayani 75 85 80 Bak

13 | Nova FadillaPutra 70 70 70 Cukup

141 sakel Muazzam 100 100 100 | Snga
Baik

15 | Muhammad Syahid 70 90 80 Baik

Jumlah 1.215 1.385 1.300

Rata— Rata 81 92 87
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Berdasarkan hasil observasi siklus Il diatas, diperoleh hasil belgjar sebagai
berikut: Siswa yang memperoleh nilai yanng sangat baik berjumlah 7 orang dengan
persentase 46%. Siswa memperoleh nilai baik berjumlah 7 orang dengan persentase
46%. Siswa dengan nilai cukup 1 orang dengan pesentase 6%. Dan ditemukan tidak
seorang siswapun yang memperoleh nilai kurang dengan persentase 0%.

Peningkatan hasi| belgjar siswa pada pertemuan pertamasilus || tampak dari rata-
rata yang diperoleh siswayaitu 81. Setelah dilanjutkan dengan pertemuan kedua, rata-
rata siswa meningkat kembali menjadi 92 sehingga diperoleh nilai rata-rata siswa 87.
Hasil nilai yang diperoleh dari pertemuan pertama dan kedua sudah terlihat hasil yang
memuaskan sesuai dengan nilai yang diharapkan.

Dari analisis hasil belgjar siswa kelas | SD Negeri 01 Kurai tampaklah bahwa
prestas siswa mengalami peningkatan dengan menggunakan metode Permainan
Papan Saku. Seperti terlihat sebagai berikut:

Tabel 6. Rekapitulas dataawal, Siklus | dan Siklus 11

No | Nama Data Siklus | Siklus
Awal [

1 Kiki Oktavia 80 85 95
2 Nabilul Akheda 40 70 80
3 VinzaJulianta 100 95 95
4 Adib Azzaki Putra 40 65 80
5 Bayu Febrian 80 85 90
6 Defri Ramadhan 100 100 100
7 Delsi Junialatifah 80 75 90
8 Fiska Mailani Putri 80 85 85
9 Fiski Aldo Saputra 60 80 90
10 Hilmi Syahputra 40 65 80
11 M.IlTham 90 80 85
12 Nzul Hudayani 40 70 80
13 | Nova FadillaPutra 40 55 70
14 Sakel Muazzam 60 85 100
15 Muhammad Syahid 40 60 80
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Jumlah 970 1.155 1.300

Rata- Rata 64 77 87

Sumber hasil belgjar awal siklus| dan Il
Grafik 1. Data Awal, Siklus| dan Siklus I
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Hasil data sebelum dilaksanakan tindakan, diperoleh data nila rata-rata siswa
64% dengan kategori cukup. Setelah pembel gjaran dilaksanakan dengan menggunakan
metode Permainan, nilal rata-rata siswa meningkat terlihat pada siklus | dimananilai
rata-rata siswa menjadi 77% dengan kategori baik. Nilai rata-rata siswa mengalami
peningkatan lagi pada siklus |1 dalam kategori sangat baik dengan nilai rata-rata 86%.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa menggunakan metode Permainan
Papan Saku, dapat meningkatkan hasil belgjar Matematika TemaDiriku SiswaKelas|
SD Negeri 01 Kurai Kecamatan Suliki.

KESIMPULAN

Dari uraian yang telah peneliti paparkan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
pel aksanaan pembelgjaran Tematik Terpadu dengan menggunakan metode Permainan
Papan Saku dapat menciptakan kegiatan pembelgaran yang menyenangkan bagi
siswa.

Hasi| belgjar siswa dalam pembelgjaran Matematika dapat ditingkatkan melalui
penggunaan metode Permainan Papan Saku . Hal ini terlihat pada hasil belgjar pada
awalnya 64% menjadi 77% pada siklus 1, dan pada siklus II meningkat menjadi 86,%.
Karena hasil belgar telah sesuai dengan harapan maka dapat disimpulkan bahwa
penggunaan metode Permainan Papan Saku dapat meningkatkan hasil belgar
Matematika Tema Diriku Siswa di kelas| SDN 01 Kurai Kecamatan Suliki.

Saran yang dapat disampaikan yaitu: (1) Guru hendaknya dapat menerapkan
pembelgjaran Tematik Terpadu dengan menggunakan metode Permainan Papan Saku
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sebagal sdlah satu aternatif dalam pembelgaran (2) Bagi instansi dan lembaga
pendidik dan kependidikan sebagai bahan untuk mendukung dan menjalankan berbagai
bentuk program pengembangan ilmu pendidikan.
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