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ABSTRAK

Penelitian ini membahas tentang Efektivitas Penggunaan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Matematika Terhadap Proses Belajar siswa Kelas III di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang. Alasan peneliti ingin membahas masalah ini karena MI ini belum pernah memakai Alat Peraga di dalam proses pembelajaran Matematika. Jadi peneliti berminat untuk mengadakan penelitian mengenai Efektivitas Penggunaan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Matematika untuk melihat hasil atau perbedaannya.
Permasalahan dalam penelitian ini adalah Bagaimana efektivitas belajar siswa dalam pembelajaran menentukan nilai tempat pada bilangan cacah sebelum menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Matematika di kelas III Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang? Bagaimana efektivitas belajar siswa dalam pembelajaran menentukan nilai tempat pada bilangan cacah sesudah  menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Matematika di kelas III Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang? Bagaimana Perbandingan efektivitas belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Matematika di kelas III Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang?
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Efektivitas Penggunaan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Matematika Terhadap Proses Belajar Siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian Quasy Experimental Design, subjek penelitian ini adalah siswa kelas III.
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian deskriptif kuantitatif, dimana hasil penelitian disajikan dalam bentuk angka dan diperjelas dengan narasi deskriftif. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III MI Muhajirin Palembang. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan metode observasi, dan Tes. Sedangkan teknik analisa data yang digunakan adalah analisa uji tes “t”. 


      Adapun hasil penelitian ini yaitu hasil observasi menunjukkan bahwa Efektivitas penggunakan Alat Peraga Berbasis permainan Domino Terhadap Proses Belajar siswa pada mata pelajaran Matematika materi bilangan cacah tergolong baik. hasil belajar siswa pada Tes II mengalami peninggkatan skor mean jika dibandingkan dengan Tes I yaitu 6,1 ( Tes I) meningkat menjadi 9 ( Tes II). Sedang untuk uji perbandingan didapatkan kesimpulan setelah membandingkan besarnya t yang diperoleh dalam perhitungan (to = 8,94) dan besarnya t yang tercantum pada tabel t ( tt.ts. 1% = 2,77) maka dapat diketahui bahwa to lebih besar daripada tt ; yaitu 8,94>2,77.  Jadi, karena to lebih besar daripada tt maka hipotesa nihil yang diajukan ditolak, ini berarti bahwa adanya Efektivitas dalam menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino terhadap Proses belajar siswa kelas III MI Muhajirin Palembang.
                                                               BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
 Belajar merupakan proses dasar dari perkembangan hidup manusia. Dengan belajar, manusia melakukan perubahan-perubahan kualitatif individu sehingga tingkah lakunya berkembang. Semua aktivitas dan prestasi hidup manusia tidak lain adalah hasil dari belajar. Proses belajar itu berbeda dengan proses kematangan. Kematangan adalah proses di mana tingkah laku dimodifikasi sebagai akibat dari pertumbuhan dan perkembangan struktur serta fungsi-fungsi jasmani. Dengan demikian, tidak setiap perubahan tingkah laku pada diri individu adalah merupakan hasil belajar. Guru atau orang lain dapat mengarahkan belajar, dapat menunjukkan sumber pengalaman belajar, menyajikan bahan belajar, dan dapat mendorong seseorang untuk belajar. 
 
Pada hakikatnya kegiatan belajar mengajar adalah suatu proses komunikasi. Proses komunikasi (proses penyampaian pesan) harus dapat diciptakan atau diwujudkan melalui kegiatan penyampaian dan tukar menukar pesan atau informasi oleh guru dan peserta didik. Yang dimaksud pesan atau informasi dapat berupa pengetahuan, keahlian, skill, ide, pengalaman, dan sebagainya. Melalui proses komunikasi, pesan atau informasi dapat diserap dan dihayati orang lain. Agar tidak terjadi kesesatan dalam proses komunikasi perlu digunakan sarana yang membantu proses komunikasi yang disebut media.

Guru dalam hal mengajar, harus memiliki keahlian sebagai guru. Salah satunya adalah mampu memberikan motivasi atau minat, meningkatkan keinginan anak didik dalam belajar disekolah, agar pembelajaran yang dilangsungkan dapat efektif, efektifitas pembelajaran merupakan suatu ukuran yang berhubungan dengan tingkat keberhasilan dari suatu proses pembelajaran. Pembelajaran efektif merupakan tolok ukur keberhasilan guru dalam mengelola kelas. Proses pembelajaran dikatakan efektif apabila seluruh peserta didik dapat terlibat secara aktif, baik mental, fisik maupun sosialnya.

Sudah menjadi kewajiban bagi guru sebagai pengelola pembelajaran di kelas adalah menciptakan situasi dan kondisi pembelajaran yang menyenangkan, dapat menumbuhkan minat dan motivasi siswa terhadap pelajaran matematika, serta mempertimbangkan bagaimana caranya agar peserta didik dapat mengerti tentang materi  yang akan disampaikan,  khususnya pada materi Bilangan cacah, yang  menuntut siswa agar mengetahui perbedaan-perbedaan angka yang bernilai, karena apabila peserta didik sudah menguasai materi ini maka untuk lanjut ke materi matematika yang lain siswa akan lebih mudah sebab dalam pembelajaran matematika tidak lepas dari bilangan cacah. Maka guru dalam hal ini dituntut untuk menjadi seorang yang kreatif dan inovatif dalam mewujudkan situasi belajar yang seperti itu.
Matematika merupakan salah satu bidang studi yang ada pada semua jenjang pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Bahkan matematika diajarkan di taman kanak-kanak secara formal.
 Namun demikian, sampai saat ini pelajaran matematika masih berpredikat sebagai salah satu mata pelajaran yang paling tidak disukai oleh siswa. Rasa takut terhadap pelajaran ini seringkali menghinggapi perasaan para siswa dihampir setiap jenjang pendidikan, mulai dari SD/ MI sampai dengan SMA dan bahkan hingga perguruan tinggi. Di sisi lain, matematika yang disajikan secara hirarki tentu menuntut siswa yang mempelajari matematika untuk selalu mampu memahami dengan apa yang dipelajarinya serta dapat pula mengkaitkannya dengan materi yang dipelajari sebelumnya. 
Secara ilmu, matematika memang dikenal sebagai ilmu pengetahuan yang bersifat abstrak. Hal ini merupakan tantangan tersendiri bagi guru yang tentu tidak mudah untuk dapat menjelaskan sifat abstrak matematika bagi siswa MI yang relatif belum mampu berpikir abstrak. Mengingat pula bahwa siswa di MI sebagian besar masih suka bermain, maka guru seyogyanya mengadaptasikan diri pada dunia bermain anak untuk dapat menemukan formulasi pembelajaran dengan tingkat pencapaian yang optimal.
Dari semua faktor ekstern di atas, guru merupakan instrument hidup yang harus mampu mengelolanya semua itu guna menciptakan kondisi belajar mengajar yang dapat mengantarkan anak didik ketujuan sehingga tercapai hasil yang maksimal. Suatu program pengajaran dirancang dan dilaksanakan oleh guru dengan tujuan supaya siswa mengalami perubahan yang positif.  Pendidikan tidak berorientasi kepada hasil semata-mata, tetapi juga kepada proses. Oleh sebab itu, penilaian terhadap hasil dan proses belajar harus dilaksanakan secara seimbang dan kalau dapat, dilaksanakan secara simultan. Penilaian terhadap hasil belajar semata-mata tanpa melihat proses cenderung melihat faktor siswa sebagai kambing hitam Kegagalan pendidikan. Padahal tidak mustahil kegagalan siswa itu disebabkan oleh lemahnya proses belajar mengajar Dimana guru merupakan penanggung jawabnya. Di lain pihak, pendidikan dan pengajaran dikatakan berhasil apabila perubahan-perubahan yang tampak pada siswa harus merupakan akibat dari proses belajar-mengajar yang dialaminya. Setidak-tidaknya, apa yang dicapai oleh siswa merupakan akibat dari proses yang ditempuhnya melalui program dan kegiatan yang dirancang dan dilaksanakan oleh guru dalam proses mengajarnya. Hasil belajar  yang dicapai siswa melalui proses belajar-mengajar yang optimal cenderung menunjukan hasil yang berciri sebagai berikut:
1. Kepuasan dan kebanggaan yang dapat menumbuhkan motivasi belajar instrinsik pada diri siswa. Motivasi instrinsik adalah semangat juang untuk belajar yang tumbuh dari dalam diri siswa itu sendiri. Siswa tidak akan mengeluh dengan prestasi yang rendah, dan ia akan berjuang lebih keras untuk memperbaikinya. Sebaliknya, hasil belajar yang baik akan mendorong pula meningkatkan, setidak- tidaknya mempertahankan, apa yang telah di capainya.

2. Menambah keyakinan akan kemampuan dirinya. Artinya ia tahu kemampuan dirinya dan percaya bahwa ia mempunyai potensi yang tidak kalah dengan orang lain apabila ia berusaha sebagaimana seharusnya.

3. Hasil belajar yang dicapainya bermakna bagi dirinya seperti akan tahan lama diingatnya, membetuk prilakunya bermanfaat untuk mempelajari aspek lain, dapat digunakan sebagai alat untuk memperoleh informasi dan pengetahuan lainnya.

4. Hasil belajar diperoleh siswa secara menyeluruh (komprehensif), yakni mencakup ranah kognitif, pengetahuan, atau wawasan. Ranah afektif atau sikap dan apresiasi. Serta ranah psikomotorik diperoleh sebagai efek dari proses belajanya.
5. Kemampuan siswa untuk mengontrol atau menilai dan mengendalikan dirinya terutama dalam menilai hasil yang dicapainya maupun menilai dan mengendalikan proses dan usaha belajarnya. Ia tahu dan sadar bahwa tinggi rendahnya hasil belajar yang dicapainya bergantung pada usaha dan motivasi belajar dirinya sendiri.

Ada empat unsur utama proses belajar mengajar yakni tujuan, bahan, metode, alat serta penilaian. Tujuan sebagai arah dari proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah rumusan tingkah laku yang diharapkan dapat dikuasai oleh siswa setelah menerima atau menempuh pengalaman belajarnya. Bahan adalah seperangkat pengetahuan ilmiah yang dijabarkan dari kurikulum untuk disampaikan atau dibahas dalam proses belajar mengajar agar sampai kepada tujuan yang telah ditetapkan. Metode dan alat adalah cara atau tehnik yang digunakan untuk mencapai tujuan. Sedangkan penilaian adalah upaya atau tindakan untuk mengetahui sejauh mana tujuan yang telah ditetapkan itu tercapai atau tidak. Dengan kata lain penilaian berfungsi sebagai alat untuk mengetahui keberhasilan proses dan hasil belajar siswa. Proses adalah kegiatan yang dilakukan oleh siswa dalam mencapai tujuan pengajaran, sedangkan hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya.

Terilhami oleh suatu ungkapan bijak yang menyatakan bahwa ”saya mendengar saya lupa, saya melihat lalu saya ingat, saya berbuat lalu saya mengerti”, penulis berasumsi bahwa menggunakan alat bantu pembelajaran (media) dapat menjadikan siswa untuk mampu melihat dan berbuat tidak hanya sekedar mendengar. Dalam skripsi ini, penulis ingin memperkenalkan kembali kepada sebuah alat bantu pembelajaran (media) untuk siswa yang belum mengerti atau memahami bilangan cacah khususnya pada materi nilai tempat. Dengan alat tersebut, anak dapat bermain dengan angka-angka yang dipergunakan untuk mengurutkan nilai tempat dan membandingkannya. Dengan alat peraga berbasis permainan domino tersebut, penulis mengharapkan dapat mengoptimalkan  proses dan hasil  belajar siswa terhadap pelajaran matematika serta dapat menghilangkan asumsi siswa yang selama ini memberi kesan negatif terhadap pelajaran matematika.
Secara umum, penggunaan media pembelajaran yang belum maksimal dapat mempengaruhi dalam pelaksanaan suatu pembelajaran. Materi pelajaran yang disampaikan dengan menggunakan media pembelajaran itu lebih efektif dari pada pembelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran. Dengan media pembelajaran yang ada di sekolah, diharapkan peserta didik lebih tertarik untuk mempelajari pokok bahasan yang disampaikan sehingga dapat berjalannya proses  dan meningkatkan hasil belajar.menurut saya pembelajaran tanpa media atau alat peraga kurang efektif karena guru hanya ceramah saja terkadang bnayak peserta didik yang malas untuk mengikuti pelajaran, pelajaran pun menjadi monoton. Keefektifan suatu media atau alat peraga juga sangat berpengaruh dalam proses pembelajaran, seberapa besar pengaruh suatu media dapat memahamkan peserta didik, itula yang menjadi menjadi tolak ukur penting dalam suatu pembelajaran.hal yang  melatar belakangi penelitian saya di MI Muhajirin ini adalah  pelajaran Matematika merupakan pelajaran pokok dan dianggap sulit sehingga diperlukan pemahaman yang cukup untuk melakukan pengajaran yang telah diberikan apalagi untuk anak di kelas III MI. Hal ini karena proses pemahaman pemikiran mereka sedang berkembang sehingga menuntut guru mata pelajaran Matematika MI Muhajirin  Palembang menyesuaikan media dan memiliki strategi dalam menyampaikan materi supaya dapat diterima oleh siswa. Selain itu yang melatarbelakangi saya meneliti di MI Muhajirin ini adalah  menggunakan Alat Peraga Domino berbasis permainan matematika di kelas III, Alat yang digunakan sangat unik,mudah di buat medianya, kemudian alat peraga ini menurut persepsi saya ketika melihat cara penggunaannya dan menerapkannya ternyata cukup membuat suasana belajar jadi menyenangkan. lalu saya tertarik untuk mengukur kefektifan dari Penggunaan alat peraga berbasis permainan Domino ini terhadap proses belajar siswa. Apakah dengan proses belajar yang menyenangkan berakibat positif di hasil pembelajaran, dan sebaliknnya.
Bertitik tolak dari latar belakang tersebut diatas maka penulis termotivasi untuk menulis hal ini dengan judul “EFEKTIVITAS PENGGUNAAN ALAT PERAGA BERBASIS PERMAINAN DOMINO MATEMATIKA TERHADAP PROSES BELAJAR SISWA KELAS III DI MADRASAH IBTIDAIYAH MUHAJIRIN PALEMBANG”.
B. Permasalahan 
1. Identifikasi Masalah
Melihat permasalahan yang telah diuraikan diatas, penelitian ini dapat dianalisa dan diidentifikasikan sebagai berikut:
a. Terbatasnya penggunaan media alat peraga pada pembelajaran Matematika.
b. Masih banyak siswa yang mengalami kesulitan di dalam memahami konsep bilangan cacah pada mata pelajaran matematika.
c. Kurangnya keterampilan guru dalam memilih media pembelajaran Matematika.
2. Batasan Masalah
Agar masalah tidak terlalu rumit dan tidak menyimpang dari sasaran serta lebih terarah, maka penulis membatasi masalah sebagai berikut:
a. Penggunaan media yang dimaksud adalah penggunaan alat peraga berbasis permainan domino yang dipakai dalam proses mengajar mata pelajaran Matematika materi bilangan cacah nilai tempat di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang.

b. Proses belajar yang di maksud adalah proses kegiatan belajar mengajar dari awal pemberian materi pelajaran sampai akhir materi pelajaran sehingga tercapainya tujuan yang di tetapkan dalam pembelajaran mata pelajaran Matematika  kelas III di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang. hasil yang dimaksud adalah hasil evaluasi yang diadakan oleh guru untuk mengukur kefektifan alat peraga yang digunakan tehadap siswa.
c. Subyek penelitian adalah siswa kelas III. di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang.
3. Rumusan Masalah 
Mengacu pada latar belakang masalah di atas, agar penelitian ini terarah maka penulis memberikan rumusan masalah. Adapun rumusan masalahnya adalah:
a. Bagaimana Efektivitas belajar siswa dalam pembelajaran mengurutkan nilai tempat pada bilangan cacah sebelum menggunakan alat peraga berbasis permainan domio Matematika di kelas III Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang ?
b. Bagaimana Efektivitas belajar siswa dalam pembelajaran mengurutkan nilai tempat pada bilangan cacah sesudah menggunakan alat peraga berbasis permainan domino matematika di kelas III Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang?
c. Bagaimana perbandingan Efektivitas belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan alat peraga berbasis permainan domino matematika di kelas III Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang ?
C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
1.  Tujuan Penelitian


Sehubungan dengan permasalahan yang telah disebutkan diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah:
a. Untuk mengetahui Efektivitas belajar siswa dalam pembelajaran mengurutkan nilai tempat pada bilangan cacah sebelum dan sesudah menggunakan alat peraga berbasis permainan domino Matematika kelas III Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang.
b. Untuk mengetahui  perbandingan Efektivitas belajar siswa sebelum dan   sesudah dalam penggunaan alat peraga berbasis permainan domino pada mata pelajaran Matematika kelas III terhadap proses dan hasil belajar siswa di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang.
2. Kegunaan Penelitian

Adapun kegunaan penelitian ini adalah sebagai berikut :
a. Kegunaan secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan acuan lebih lanjut bagi seorang guru supaya dapat meningkatkan kemampuan dalam melaksanakan proses belajar pada mata pelajaran matematika.
b. Kegunaan secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan bagi lembaga pendidikan akan dapat memberi petunjuk dan bimbingan kepada guru agar senantiasa mencari media maupun strategi pembelajaran lain yang bisa meningkatkan hasil belajar peserta didik sehingga dapat memperbaiki proses belajar mengajar.
D. Tinjauan Pustaka
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Efektifitas penggunaan Alat Peraga berbasis permainan Domino pada mata pelajaran Matematika terhadap proses belajar siswa di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin palembang. Setelah penulis mengadakan penelitian secara literatur, ada beberapa karya berupa skripsi yang membahas tentang media dalam pembelajaran matematika: 

Tanzimah, (2009) dalam skripsinya “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Siswa yang Menggunakan Alat Peraga Pada Konsep Pengukuran Mata Pelajaran Matematika di Kelas II Sekolah Dasar Negeri Payaraman” .

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada Bab-Bab sebelumnya dapat di simpulkan bahwa penggunaan alat peraga dapat meningkatkan pemahaman siswaa dalam mempelajari Matematika pada bahasan pengukuran waktu dengan menggunakan jam di SD Negeri 06 Payaraman.hasil evaluasi memperlihatkan bahwa ada peningkatan skor hasil belajar siswa. Pada kegiatan awal yaitu pada siklus I, siswa yang masuk dalam kategori sangat baik hanya 5 siswa(18%). Siswa yang masuk dalam kategori baiktidak ada. Siswa yang termasuk dalam kategori sedang ada 10  siswa (36%). Dan siswa yang termasuk dalam kategori sangat kurang ada 13 siswa(46%). Dengan nilai rata rata kelas 54,28. Pada siklus I ini di dapat niali ketuntasan kelas sebsar 54%. Hasil siswa yang diperoleh tersebut belum sesuai dengan pencapaian yang telah ditetapkan peneliti yaitu ketuntasan kelas ≥80% secara klasikal. Oleh karena itu akan di tindak lanjuti dengan mengadakan perbaikan pembelajaran pada siklus II. Kemudian pada siklus II terjadi peningkatan hasil belajar yang sangat memuaskan,  yaitu ada 20 siswa (71%)yang temasuk kategori  sangat baik ada 20 siswa (71%) yang termasuk kategori sangat baik, siswa yang termasuk kategori baik tidak ada. Siswa yang termasuk kategori sedang ada 5 siswa(18%) dan siswa yang termasuk dalam kategori sangat kurang ada 3 siswa (11%). Dengan nilai rata-rata kelas 81,42. Pada siklus II ini di dapat nilai ketuntasan kelas sebesar (89%) . ini berarti terdapat kenaikan hasil yang sangat nyata dari siklu I ke siklus II.Sebagian besar siswa sudah terlibat aktif dalam proses pembelajaran .
Mulyati, (2010) dalam skripsinya yang bejudul “Penggunaan Alat Peraga Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika kelas II Sekolah Dasar Negeri 21 Palembang”.
 dalam penelitiannya Mulyati mendapatkan hasil bahwa dengan menggunakan alat peraga sederhana tetapi bervariasi pada mata pelajaran Matematika siswa lebih muda memahami konsep-konsep dasar sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar dan dapat mempraktekannya di sekolah maupun di rumah.
Syafaruddin, (2009) dalam skripsinya yang berjudul “Peranan Alat Peraga dalam Meningkatkan Prestasi Belajar siswa Pada mata pelajaran Matematika kelas VI di Sekolah D asar Negeri 31 Palembang”.
 Hasil penelitian Syafarudin adalah  prestasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika sangat di pengaruhi metode pembelajaran . dengan menggunakan alat peraga yang digunakan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa dengan ketuntasan di atas 90%.
Junika Andriyani, (2010) dalam skripsinya yang berjudul “Upaya Guru dalam Mengatasi Kesulitan Belajar siswa pada Mata Pelajaran Matematika di Sekolah Dasar Negeri  I Petaling Kecamatan Mendo Barat Kabupaten Bangka”.
 Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa bentuk-bentuk kesulitan belajar siswa pada mata pelajaran matematika yaitu kekurangan pemahaman tentang simbol, nilai tempat, penggunaan proses yang keliru, perhitungan dan tulisan yang tidak dapat dibaca. Faktor- faktor yang menyebabkan timbulnya kesulitan belajar siswa pada pelajaran matematika menjadi dua faktor yaitu faktor intern  yang bersifat fisik dan karena rohani, sedangkan upaya guru dalam mengatasi kesulitan belajar siswa pada mata pelajaran matematika yaitu dengan memberikan pelajaran tambahan di luar jam sekolah sebanyak 2 jam pelajaran.
Wisno, (2009) dalam skripsinya yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Alat Peraga Tiga Dimensi terhadap Motivasi Belajar siswa pada bidang studi Matematika di Sekolah Dasar Negeri Muhammadiyah 3 Paembang”.
 Hasil penelitian ini menunjukan adanya peningkatan motivasi siswa dalam belajar, dengan  kehadiran siswa dalam kelas sebesar (99%) dan keaktifan siswa dalam bertanya pada mata pelajaran Matematika.
Kajian diatas, memang hampir semuanya meneliti tentang penggunaan alat peraga pada pembelajaran matematika terhadap hasil belajar. Tetapi yang membedakan penelitian tersebut dengan judul skripsi yang penulis angkat ialah efektifitas penggunaan alat peraga itu sendiri pada mata pelajaran matematika. Atas pertimbangan tersebut penulis memutuskan untuk meneliti secara langsung  keadaan sebenarnya di lapangan sepertiP apa. Penulis menetapkan judul penelitian ini sebagai judul skripsi yaitu: Efektivitas Penggunaan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Matematika terhadap Proses Belajar siswa  kelas III pada mata pelajaran Matematika di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang.
E. Kerangka Teori
Kata efektivitas berasal dari kata dasar Efektif yang mempunyai arti berhasil atau kata  Efek mengandung arti  akibat.
 

Media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Medie adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan.
 Kartu domino adalah salah satu media yang berjeniskan alat peraga, peralatan lain yang luar biasa, yang dapat digunakan untuk melibatkan siswa dalam keterampilan- ketrampilan seperti mengurutkan, mengenali pola, menggeneralisasikan, dan juga melibatkan siswa dalam berbagai konsep seperti menghitung, menambah mengalihkan, membagi, dan mengenali koordinat.
 Fungsi media dalam proses pemebelajaran, secara umum,  bahwa media mempunyai fungsi:
1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas.

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.

a. Objek yang terlalu besar, bias digantikan dengan realita, gambar, film bingkai, film atau model;

b. Objek yang terlalu kecil, dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film,atau gambar;

c. Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan timelapse atau high speed photograpy 
d. Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masalalu bias ditampilakan lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, fhoto maupun secara verbal;

e. Objek yang terlau kompleks( misalnya mesin-mesin) dapat disajikan dengan model, diagram dan lain-lain; dan

f. Konsep yang terlalu luas( gunung berapi, gempa bumi, iklim dan lain-lain) dapat divisualisasikan lewat film, gambar dan lain lain
3. Menimbulkan gairah belajar, interkasi lebih langsung antara siswa dengan  sumber belajar.

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai bakat dan kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya.

5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.

6. Penyampaian pesan pembelajran dapat lebih terstandar.

7. Pembelajaran dapat lebih menarik. Syarat dan criteria media alat peraga antara lain:
a. Tahan lama

b. Bentuk dan warna menarik.

c. Sederhana dan mudah dikelola.

d. Ukurannya sesuai.

e. Dapat menyajikan konsep Matematika baik dalam bentuk real,gambar, atau diagram.

f. Sesuai dengan konsep Matematika.

g. Dapat memperjelas konsep Matematika dan bukan sebaliknya.

h. Peragaan itu seupaya menjadi dasar bagi tumbuhnya  konsep berfikir abstrak bagi siswa.

i. Menjadikan siswa belajar aktif dan mandiri dengan memanipulasi alat perag.

j. Bila mungkin alat peraga tersebut bisa berfaedah lipat (Banyak).

  Proses Belajar ialah proses untuk meningkatkan kepribadian (Personality) dengan jalan berusaha mendapatkan pengertian baru, nilai-nilai  dalam menghadapi   kontradiksi - kontradiksi dalam hidup.
  Peranan guru dalam proses belajar mengajar bila ditelusuri secara mendalam, proses belajar mengajar yang merupakan inti proses pendidikan formal disekolah didalamnya terjadi interaksi antara berbagai komponen pengajaran. Komponen-komponen itu dapat dikelompokan ke dalam tiga kategori utama, yaitu: (1). Guru,( 2). Isi atau materi pelajaran, (3). Siswa.
     Interkasi antara ketiga komponen-komponen utama melibatkan sarana dan prasarana, seperti metode, media, dan penataan lingkungan tempat belajar, sehingga tercipta situasi belajar mengajar yang memungkinkan tercapainya tujuan yang telah direncanakan sebelumnya.denga demikian, guru yang memegang peranan sentral dalam proses belajar mengajar, setidak-tidaknya menjalankan tugas utama yaitu: (a)  Merencakan( b). Melaksanakan pelajaran (c). Memberikan balikan
. Harus kita akui bahwa media memberikan kontribusi positif dalam suatu proses pembelajaran. Pembelajaran yang menggunakan media yang tepat, akan memberikan hasil yang optimal bagi pemahaman siswa terhadap materi yang sedang dipelajarinya. kontribusi media dalam media pembelajaran adalah :
1. Penyampaian pembelajaran dapat lebih terstandar.
2. Pembelajaran dapat lebih menarik.
3. Waktu penyampaian pembelajaran dapat diperpendek.
4. Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan.
5. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun diperlukan.

6. Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses pembelajara dapat ditingkatkan.
7. Peran guru berubah kearah yang positif.
              Semakin sadar kita pentingnya media serta segala sesuatu yang dapat membantu proses pembelajaran, semakin hari dapat kita rasakan. Pengelolaan alat bantu pembelajaran sudah sangat dibutuhkan.
 
F. Variabel penelitian 
Kata “variabel” berasal dari bahasa Inggris variable dengan arti: “ubahan”, “faktor tak tetap”, atau “gejala yang dapat di ubah-ubah”. Adapun variabel dalam penelitian ini ada dua variabel pokok, yakni sebagai berikut: 
Variabel Pengaruh (X) Untuk memperjelas dan mempermudah penelitian ini dapat digunakan skema atau variabel sebagai berikut:
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G. Definisi Operasional


Untuk menghindari kekeliruan penulisan terhadap variabel penelitian, maka penulis memandang perlu diberikan definisi operasional sebagai berikut:
1. Variabel pengaruh dalam penelitian ini adalah penggunaan alat peraga berbasis permainan domino. Alat peraga berbasis permainan Domino ini sama halnya dengan bermain kartu domino biasa, alat peraga/ permainan domino ini dapat dilakukan oleh 2-4 orang. Setelah kartu pertama dilempar, kartu berikutnya akan mengikuti. Namun, jika pada domino sesungguhnya berisi kumpulan atau urutan angka-angka yang diwakili oleh lingkaran-lingkaran berwarna merah. Pada kartu DOMAT ini, kartu tersebut berisi angka bilangan ratusan,puluhan, dan satuan, dan terbagi secara berurutan sesuai soal yang didapat pada tiap-tiap kartu tersebut. Permainan ini menyenangkan apabila kita suda menguasai bilangan cacah nilai tempat karna alat peraga berbasis permainan ini melatih ingatan dan kecepatan kita dalam menganalisis angka yang bernilai.

2. Variabel terpengaruh adalah Efektivitas belajar, Efektivitas pembelajaran Matematika adalah  suatu usaha untuk meningkatkan perubahan dan mengembangkan potensi yang dimiliki oleh anak didik. Efektivitas pembelajaran tentunya akan berpengaruh terhadap hasil pembelajaran yang diharapkan. Yang dimaksud efeektivitas pembelajaran Matematika adalah pembelajaran dimana siswa memperoleh perubahan-perubahan pada aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik serta merupakan pembelajaran yang disenangi siswa. Adapun Efektivitas yang dimaksud adalah efektivitas dari PBM (proses belajar mengajar), pembelajaran Matematika yang tercipta di kelas. Indikatornya yaitu efektif dari segi:a. Ketuntasan belajar siswa, b. Aktivitas Belajar siswa, c. Respon Siswa.

Hasil belajar, yaitu tingkat keberhasilan yang dicapai oleh siswa setelah mengikuti suatu kegiatan pembelajaran, dimana tingkat keberhasilan tersebut ditandai dengan skala nilai berupa huruf atau kata.
 Hasil belajar dan proses belajar tidak hanya dinilai oleh tes, baik melalui bentuk tes uraian maupun tes objektif, tetapi juga dapat dinilai oleh alat-alat nontes atau bukan tes. Alat-alat bukan tes yag sering digunakan antara lain ialah kuesioner dan wawancara,skala( skala penilaian, skala sikap, skala minat), observasi atau penagamatan, studi kasus, dan sosiemetri.

H. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, di mana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan.

Adapun hipotesa dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:

Ha:
Bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dalam efektivitas belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan alat peraga berbasis permainan domino pada mata pelajaran Matematika kelas III di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang
Ho:
Bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan dalam efektivitas belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan alat peraga berbasis permainan domino pada mata pelajaran Matematika kelas III di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang.
I. Metodologi Penelitian 
1. Jenis penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian lapangan yang berbentuk eksperimen pre-experimental designs bentuk one-group pretest-postest design. Penelitian ini dilakukan di MI Muhajirin Palembang, dengan cara melakukan praktek langsung dengan pembelajaran yang digunakan serta untuk mengetahui hasil kemampuan siswa mengurutkan nilai tempat bilangan cacah  pada mata pelajaran Matematika di kelas III MI Muhajirin Palembang. Penelitian ini akan dilaksanakan sebanyak 6 kali pertemuan. Untuk lebih jelas lihat pada table 1 berikut ini:
Tabel 1
Jadwal Kegiatan Penelitian

	No
	Hari dan Tanggal
	Pertemuan
	Keterangan

	1
	Senin, 10 November 2014
	1
	Pretest.

	2
	Selasa, 11 November 2014
	2
	Penerapan pembelajaran mengurutkan nilai tempat pada bilangan cacah tanpa menggunakan alat peraga berbasis permainan Domino

	3
	Rabu, 12 November 2014
	3
	Penerapan pembelajaran mengurutkan nilai tempat pada bilangan cacah dengan menggunakan alat peraga berbasis permainan Domino

	4
	Kamis,13 November 2014
	4
	Penerapan pembelajaran mengurutkan nilai tempat pada bilangan cacah dengan menggunakan alat peraga berbasis permainan Domino

	5
	Jum’at, 14 November 2014
	5
	Penerapan pembelajaran mengurutkan nilai tempat pada bilangan cacah dengan menggunakan alat peraga berbasis permainan Domino

	6
	Sabtu,15 November 2014
	6
	Post tes


Dalam bentuk ini, kelas eksperiment diberikan pretest sebelum diberi perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan. 
Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut. 
Desain Eksperimen
      Keterangan:
O1
 =  nilai pretest (sebelum diberi perlakuan)
O2
 =  nilai postest (setelah diberi perlakuan)

X
 =  treatment (pemberian perlakuan)

Penelitian ini akan dilaksanakan sebanyak 6 x pertemuan, meliputi;    1 x pretest (sebelum diberi perlakuan), 4 x treatment (pemberian perlakuan), dan 1 x postest (setelah diberi perlakuan).

2. Jenis dan Sumber Data

a. Jenis Data
Data yang dipergunakan dalam penelitian ini dapat dikelompokan dalam dua jenis yaitu:

1) Data kualitatif adalah data dari hasil serangkaian observasi atau pengukuran yang terdapat dalam sampel tergolong dalam salah satu kelas-kelas yang saling lepas dan kemungkinan tidak dapat dinyatakan dalam angka-angka. Senada dengan ungkapan di atas data kualitatif dimaksudkan adalah proses belajar mengajar, penggunaan alat peraga berbasis permainan Domino pada mata pelajaran Matematika di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang.
2) Data kuantitatif adalah data yang dinyatakan dalam bentuk angka. Data kuantitatif yang dimaksudkan dalam penelitian ini adalah hasil evaluasi,  jumlah guru, jumlah siswa, dan sarana prasarana di sekolah yang menjadi objek penelitian tepatnya di MI Muhajirin Palembang.
b. Sumber data
1) Sumber data primer adalah sumber data yang dikumpulkan langsung dari sumber data melalui responden yaitu siswa oleh penelitian langsung dengan melakukan tes kepada sempel yaitu kelas III di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang.
2) Sumber data sekunder adalah sumber data yang diterbitkan oleh organisasi yang bukan merupakan pengelolahanya. Di samping itu, data sekunder merupakan data yang dijadikan penunjang dalam penelitian ini, dokumentasi serta linteratur-linteratur yang berkaitan dengan penelitian ini.
3. Populasi dan Sampel Penelitian
Populasi adalah semua individu yang menjadi sumber pengambilan sampel. Adapun populasi dalam penelitian ini adalah siswa-siswi MI Muhajirin. Yang peneliti ambil adalah siswa-siswi dari kelas III saja.siswa-siswi dari kelas III berjumlah 28 orang. Pengambilan sampel dilakukan dengan cara klaster sampling (teknik pengambilan sampel dimana pemilihan mengacu pada kelompok bukan pada individu). Penelitian ini merupakan Penelitian populasi sampel. Untuk lebih jelas lihat pada tabal 3  berikut ini:
Tabel 2
Populasi dan Sampel

Siswa Kelas VI MI MUHAJIRIN Palembang

	NO
	Kelas
	Jenis Kelamin
	Jumlah

	
	
	Laki-laki
	Perempuan
	

	1
	IV
	13
	15
	28

	Jumlah
	28


4. Teknik Pengumpulan Data

Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini, ada beberapa teknik yang digunakan di antaranya:

a. Metode Observasi

Metode ini adalah mengamati secara langsung kondisi objek penelitian untuk mengetahui pelaksanaan proses belajar mengajar  MI Muhajirin Palembang. Cara memperoleh datanya adalah penulis mengadakan pengamatan secara langsung di dalam kelas tersebut. Observasi juga dilakukan terhadap penelitian dengan bantuan guru kelas. Observasi ini mengamati tentang proses belajar siswa
b.  Metode Tes

Metode ini digunakan untuk mendapatkan informasikan tentang kemampuan  siswa dengan cara memberikan serangkain soal (Tes I dan II) kepada 28 orang siswa kelas III di MI Muhajirin Palembang. Soal yang dibuat dalam bentuk esay yang berjumlah 5 soal.

5. Teknik Analisis Data

Untuk menganalisis data dalam penelitian ini penulisan menggunkan tehnik analisis komparasional dengan menggunakan rumusan Tes “t”. rumus Tes “t” digunkan untuk menguji kebenaran secara random dari populasi yang sama, tidak terdapat perbedaan yang singnifikan. Namun untuk menggunakan rumus tersebut di atas harus melalui langkah-langkah ini:

a. Mencari D (Difference = Perbedaan) antara Skor Variabel I dan Skor Variabel II. Jika variabel I kita beri lambang X sedang Variabel II kita beri lambang Y maka:
[image: image3.png]



b. Menjumlahkan D,  sehingga diperleh 
c. Mencari Mean dari Difference, dengan Rumus: 

[image: image4.png]



d. Menguadratkan D. setelah itu lalu dijumlahkan sehingga dioeroleh:
[image: image5.png]



e. Mencari Deviasi Standar dari Difference (        ) dengan rumus:
[image: image6.png]



f. Mencari Standar Error dari mean of Difference, yaitu         dengan menggunakan rumus: 
[image: image7.png]



g. Mencari to dengan menggunakan rumus:
     t
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h. Memberikan interpretasi terhadap to  dengan  melakukan perbandingan anatara to  dengan tt, dengan patokan sebagai berikut:

1) Jika to lebih besar atau sama dengan tt maka Hipotesis nihil ditolak; sebaliknya Hipotesis alternative diterima atau disetujui. Berarti anatar kedua variabel yang sedang kita selidiki perbedaannya, secara singnifikan memang terdapat perbedaan.

2) Jika to lebih kecil daripada tt maka Hipotesis nihil diterima atau disetujui; sebalnya Hipotesis alternative ditolak. Berarti bahwa perbedaan antara Variabel I dan Variabel II itu bukanlah perbedaan yang berarti, atau bukan perbeaan yang singnifikan. 

i. Menarik kesimpulan hasil penelitian.
 
J. Sistematika Pembahasan
 
Untuk memudahkan dalam penyusunan skripsi ini, maka dibentuk sistematika pembahasan sebagai berikut:

Bab pertama, pendahuluan yang memuat latar belakang masalah, permasalahan, tujuan dan kegunaan penelitian, tinjauan kepustakaan, kerangka teori, definisi operasional, hipotesis penelitian, metodologi penelitian, sistematika pembahasan.

Bab kedua, berisikan tentang landasan teori yang digunakan sebagai landasan berfikir dan menganalisis data yang berisikan pengertian alat peraga berbasis permainan domino, mengenai tujuan, fungsi dan manfaat, keunggulan dan kelemahannya serta penerapannya dalam proses belajar Matematika siswa materi bilanga cacah nilai tempat.

Bab ketiga, dalam bab ini menjelaskan gambaran umum lokasi penelitian yang meliputi sejarah berdirinya, letak geografis, keadaan guru dan siswa, serta sarana dan prasarana di MI Muhajirin Palembang.

Bab keempat, merupakan bab khusus menganalisa data, serta akan menjawab dari permasalahan- permasalahan yang timbul dalam penelitian.
Bab kelima, penutup yang memuat kesimpulan, saran-saran dari penulis dan daftar pustaka serta lampiran- lampiran yang diperlukan.
BAB II

LANDASAN TEORI
A. Efektivitas
1. Pengertian Efektivitas 
 Kata efektivitas berasal dari kata dasar Efektif yang mempunyai arti berhasil atau kata  Efek mengandung arti  akibat.
 Efektivitas adalah kesesuaian dan ketepatan sebuah usaha yang dilakukan dengan hasil atau tujuan yang akan di capai. Berdasarkan rencana yang telah ditetapkan sebelumnya. Dengan demikian, semakin besar tujuan atau hasil yang akan dicapai dari sebuah proses, tentunya akan semakin besar pula perencanaan dan usaha yang akan dilakukan, dalam upaya menyesuaikan dengan tujuan tersebut. 
Dan dalam bidang pendidikan, efektivitas dapat dilihat dari dua segi, pertama berhubungan dengan guru, yaitu sejauh mana jenis-jenis kegiatan belajar mengajar yang direncanakan dapat dilaksanakan dengan baik, yang kedua berhubungan dengan murid yaitu sejauh mana tujuan-tujuan pengajaran yang diinginkan telah dicapai siswa melalui kegiatan belajar mengajar yang telah ditempuh.


Nilai efektivitas pendidikan sangat erat hubungannya dengan guru sebagai pendidik. Adapun kreteria pendidikan yang efektif dilihat dari segi guru, mempunyai ciri-ciri sebagai berikut:
a. Mempunyai keterampilan berkomunikasi.

b. Dapat menjelaskan persoalan atau topik secara jelas dan tidak berbelit-belit.

c. Menguasai bahan pengajaran yang diberikan kepada siswanya.

d. Mampu membuat suasana menjadi hidup dalam arti siswa tertarik dan berfikir serius tentang topik yang diberikan.
e. Fleksibel dalam arti tidak kaku.misalnya bila ada siswa yang bertanya pada topik yang tidak dibahas, pengajar yang masih memberikan respons, walaupun secara singkat saja.

f. Memberikan bahan terorganisasi secara rapi sesuai dengan silabus dan satuan acara pengajaran yang telah ditetapkan.

g. Adil dalam memberikan nilai, dalam arti bahwa cara evaluasi yang dipakai, diimformasikan kepada siswa terlebih dahulu, begitu pula persyaratan lain dalam mengikuti pengajaran perlu dijelaskan sebelumnya agar siswa mengetahui secara pasti bagaimana cara evaluasi yang dilakukan oleh pengajar.
h. Mau menerima umpan balik (feed back) dari siswa, dalam arti bahwa umpan balik tersebut dapat dipakai untuk memperbaiki isi bahan pengajaran atau juga dapat dipakai untuk perbaikan proses belajar mengajar secara keseluruhan.

i. Akrab dengan situasi di kelas, agar siswa tidak merasa segan dalam mengikuti pengajaran yang diberikan.
Menurut Medley (1982), ada empat karakteristik dan mengajar yang efesien, yaitu:

a. Penampilan pengajar (penguasaan bahan ajar), persiapan mengajar, dan sebagainya. 

b. Cara mengajar (pemilihan model instruksi, alat yang dipakai).

c. Kompetensi dalam mengajar. 

d. Pengambilan keputusan yang bijaksana.

              Dari ciri-ciri pengajar yang efektif diatas dapat diambil kesimpulan bahwa untuk dapat melakukan pengajaran yang efektif  seorang guru palling tidak harus dapat mempersiapkan dan merencanakan kegiatan belajar mengajar dengan mempelajari silabus, menetapkan tujuan dan kelompok sasaran, menggunakan metode yang relevan dengan karakteristik siswa, menetapkan buku wajib dan pilihan, akrab dengan suasana di kelas dan melaksanakan evaluasi.
B. Media dan Alat Peraga
1. Pengertian Media
Kata Media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘ perantara’ atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cencerung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis utuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah bearti perantara atau pengantar pesan dari pengirim pesan ke penerima pesan.
 Media dalam arti sempit media pengajaran hanya meliputi media yang dapat digunakan secara efektif dalam proses pengajaran yang terencana.
 Menurut arti luas, yaitu kegiatan yang dapat menciptakan suatu kondisi, sehingga memungkinkan peserta didik dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap yang baru.

 Alat Peraga adalah suatu alat yang diserap oleh mata dan telinga dengan tujuan membantu guru agar proses belajar mengajar siswa lebih efektif dan efisien. Pada dasarnya media terkelompokkan ke dalam dua bagian, yaitu media sebagai pembawa informasi (ilmu pengetahuan), dan media sekaligus merupakan alat untuk menanamkan konsep seperti alat-alat peraga pendidikan matematika. Jadi alat peraga itu merupakan bagian dari media. Alat peraga hanya dapat digunakan untuk menanamkan suatu konsep, sedangkan media digunakan untuk menyampaikan informasi kepada orang lain atau siswa.

Dengan demikian media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara siswa, pengajar dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan atau media. Pesan yang akan dikomunikasikan adalah isi pembelajaran yang ada dalam kurikulum yang dituangkan oleh pengajar atau fasilitator atau sumber lain ke dalam simbol- simbol komunikasi, baik simbol verbal, maupun simbol non verbal atau visual.
2. Fungsi media Alat Peraga
     Dalam proses pembelajaran secara umum,  bahwa media mempunyai fungsi  sebagai berikut:
a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas.

b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.
c. Objek yang terlalu besar, bias digantikan dengan realita, gambar, film bingkai,   film atau model;
d. Objek yang terlalu kecil, dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film,atau gambar;
e. Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan timelapse atau high speed photograpy 
f. Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masalalu bias ditampilakan lagi lewat rekaman film, video, film bingkai, fhoto maupun secara verbal;
g. Objek yang terlau kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat disajikan dengan model, diagram dan lain-lain.
h. Konsep yang terlalu luas  (gunung berapi, gempa bumi, iklim dan lain-lain) dapat divisualisasikan lewat film, gambar dan lain lain
i. Menimbulkan gairah belajar, interkasi lebih langsung antara siswa dengan  sumber belajar.Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai bakat dan kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya.
j. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.
k. Penyampaian pesan pembelajran dapat lebih terstandar.

l. Pembelajaran dapat lebih menarik.
3. Syarat dan kriteria media alat peraga 
Dalam proses pembelajaran media harus mempunyai syarat dan kriteria, adapun syarat dan kriteria media sebagai berikut:
a. Tahan lama
b. Bentuk dan warna menarik.
c. Sederhana dan mudah dikelola.
d. Ukurannya sesuai.
e. Dapat menyajikan konsep Matematika baik dalam bentuk real, gambar, atau diagram.
f. Sesuai dengan konsep Matematika.
g. Dapat memperjelas konsep Matematika dan bukan sebaliknya.
h. Peragaan itu seupaya menjadi dasar bagi tumbuhnya  konsep berfikir abstrak bagi siswa.
i. Menjadikan siswa belajar aktif dan mandiri dengan memanipulasi alat peraga.
j. Bila mungkin alat peraga tersebut bisa berfaedah lipat (banyak).

4. Manfaat Media  Alat Peraga
Secara umum media pembelajaran mempunyai manfaat sebagai berikut:

a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis

b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera seperti:
1). Obyek yang terlalu besar, dapat digantikan dengan realita, gambar, film bingkai, gambar, video atau model.
2). Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film slide, gambar video atau gambar

3). Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat dapat dibantu dengan timelapse.
4). Kejadian atau peristiwa yang terjadi pada masa lalu dapat ditampilkan lagi melalui rekaman film, video atau foto.

5). Obyek yang terlalu kompleks dapat disajikan dengan model diagram, dll

6). Konsep yang terlalu luas dapat divisualkan dalam bentuk film, slide, gambar atau video.

c. Penggunaan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi    sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pembelajaran berguna untuk:
     1).  Menimbulkan kegairahan belajar
     2). Memungkinkan interaksi langsung antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan

3). Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan minatnya

d. Dengan sifat yang unik pada tiap siswa ditambah lagi dengan lingkungan dan pengalaman yang berbeda-beda, sedangkan kurikulum dan materi pendidikan yang ditentukan sama untuk setiap siswa. Maka guru banyak mengalami kesulitan bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri. Hal ini akan lebih sulit bila latar belakang lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. Masalah ini dapat diatasi dengan media pembelajaran dengan kemampuannya dalam:

1). Memberikan perangsang yang sama

2). Mempersamakan pengalaman

3).Menimbulkan persepsi yang sama.

Mencermati manfaat media diatas, dapat dijelaskan bahwa media dalam proses belajar mengajar mempunyai manfaat yang sangat besar, karena media tidak hanya menumbuhkan motivasi bagi siswa untuk mengikuti proses pembelajaran, namun siswa juga dilatih untuk mencermati, menganalisa dan melakukan kegiatan yang ada dengan aktivitas yang lebih inovatif, karena siswa semata-mata tidak hanya mendengarkan komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, yang terkadang kurang jelas dan sulit untuk dipahami oleh siswa.

C. Pengertian Alat Peraga Berbasis Permainan Domino
1. Pengertian Kartu Domino 

Domino adalah benda yang berbentuk kartu, biasanya sering digunakan masyarakat untuk bermain, cara bermainnya juga hanya menyamakan titik titik atau lingkaran-lingkaran berwarna merah yang ada di kartu kita dg lawan bermain.apabila kita tidak mempunyai kartu yang titik-titik yang sama dengan lawan bermain maka kita akan kalah dalam bermain.
Kartu domino adalah peralatan lain yang luar biasa, yang dapat digunakan untuk melibatkan siswa dalam keterampilan-keterampilan seperti mengurutkan, mengenali pola, menggeneralisasikan, dan juga melibatkan siswa dalam berbagai konsep seperti menghitung, menambah, mengalihkan membagi, dan mengenali koordinat.

Sama halnya dengan bermain domino biasa, alat peraga/ permainan domino ini dapat dilakukan oleh 2-4 orang. Setelah kartu pertama dilempar, kartu berikutnya akan mengikuti. Namun, jika pada domino sesungguhnya berisi kumpulan atau urutan angka-angka yang diwakili oleh lingkaran-lingkaran berwarna merah. Domat ini, kartu tersebut berisi berbagai soal dan jawaban. Pada kartu Domat, di bagi menjadi dua bagian yang sama, satu bagian berupa soal, bagian lainnya merupakan jawaban untuk soal dari kartu lain. Materi soal yang dapat kita buat pada Domat ini variatif, dapat disesuaikan dengan materi pelajaran yang sedang diberikan, baik untuk tingkat TK, SD, SMP, maupun SMA.

2. Fungsi Alat Peraga Berbasis Permainan Domino
a. Untuk membantu siswa menguasai nilai tempat dan membedakan antara bilangan ratusan, puluhan, satuan.
b. Memberikan pengalaman yang efektif bagi siswa dengan berbagai kecerdasan yang berbeda.

c. Memotivasi siswa untuk menyukai pelajaran matematika.

d. Memberikan kesempatan bagi siswa yang lebih lamban berfikir untuk menyelsaikan tugas dengan berhasil.

e. Membantu siswa mengahapal urutan-urutan angka bilangan cacah.
f. Efisiensi waktu

g. Menunjang kegiatan matematika di luar jam sekolah.
              Fungsi utama dari alat peraga adalah Untuk membantu menanamkan atau mengembangkan konsep yang abstrak, agar siswa mampu menangkap arti sebenarnya dari konsep tersebut. Dengan melihat, meraba dan memanipulasi obyek/ alat peraga maka siswa mengalami pengalaman-pengalaman nyata dalam kehidupan tentang arti dari suatu konsep contoh media alat peraga berbasis permainan domino yang bisa membuat siswa menjadi nyaman dalam pembelajaran konsep bilangan cacah khususnya menempatkan nilai tempat pada bilangan yang terdiri dari tiga angka.disini siswa diajak bermain dalam belajar matematika, sehingga siswa  tidak merasa jenuh dan mereka mudah memahami dan mengerti apa yang menjadi tujuan dari pembelajaran matematika.
3. Kelebihan dan Kelemahan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino
Pada setiap alat peraga yang dibuat pasti masing-masing memiliki kelebihan-kelemahan, begitupun alat peraga berbasis permainan domino ini.
a. Kelebihan 

1).   Memiliki daya tarik.
2).  Dapat menghidupkan suasana dalam artian seluruh siswa ikut terlibat dalam    permainan ini.

3).  Alat peraga ini bisa dibuat dan di praktekan murid di luar jam sekolah atau di mainkan di rumah.

4). Dapat melatih ingatan siswa dalam membedakan bilangan-bilangan yang bernilai tempat ratusan,puluhan, dan satuan.
5).  Alat peraga domino ini dapat digunakan dalam tema yang lain sesuai dengan yang ingin di ajarkan.
b.  Kelemahan

1).  Sulit memantau apakah semua siswa  dapat perhatian.

2).  Kemungkinan terjadi kenakalan siswa  dalam menggunakan kartu domino.

3).  Waktu 

4. Langkah - Langkah Penggunaan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino
Dalam permainan Domino Matematika ini hal-hal yang harus dilakukan dalam bermain adalah sebagai berikut:
a.  Permainan kartu dapat digunakan untuk 2,3,4 pemain, kocok kartu
        Bagikan kartu ke tiap-tiap pemain sebnyak 4 kartu.

b.  Buka 1 kartu dari tumpukan kartu sisa di atas meja

c.  Secara bergantian pemain menyambung kartu mulai dari kartu yang terbuka yang berisikan soal kemudian di sambung dengan jawaban yang dipilih oleh pemain lain.

d. Bila pada gilirannya, pemain tidak memiliki kartu yang sesuai, maka ia harus mengambil dari tumpukan kartu sisa hingga  memperoleh kartu yang sesuai.
e. Bila kartu sisa habis dan pemain tidak memiliki kartu yang sesuai, maka dilewati oleh pemain berikutnya.

f. Pemenang adalah pemain yang pertama kali kartunya habis, atau yang memiliki kartu yang paling sedikit.
D.   Hasil Belajar
1.  Pengertian belajar
Belajar merupakan proses dasar dari perkembangan hidup manusia. Dengan belajar, manusia melakukan perubahan-perubahan kualitatif individu sehingga tingkah lakunya berkembang. Semua aktivitas dan prestasi hidup manusia tidak lain adalah hasil dari belajar. Kita pun  hidup dan bekerja menurut apa yang telah kita pelajari. Belajar itu bukan sekadar pengalaman. Belajar adalah proses, dan bukan suatu hasil. Karna itu belajar berlangsung secara aktif dan integratif dengan menggunakan berbagai bentuk perbuatan untuk mencapai suatu tujuan.

Menurut pengertian secara psikologi, belajar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Perubahan-perubahan tersebut akan dinyatakan dalam seluruh aspek tingkah laku. Pengertian belajar didefinisikan sebagai berikut 

Belajar ialah suatu proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan ingkungan.

Ciri-ciri perubahan tingkah laku dalam pengertian belajar

a. Perubahan yang terjadi secara sadar.

b. Perubahan dalam belajar bersifat fungsional.

c. Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif.

d. Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementara.

e. Perubahan dalam belajar, bertujuan atau terarah.

f. Perubahan mencakup seluruh aspek tingkah laku.

Prinsip-prinsip belajar yang hanya memberikan petunjuk umum tentang belajar. Tetapi prinsip-prinsip itu tidak dapat dijadikan hukum belajar yang bersifat mutlak, kalau tujuan belajar berbeda maka dengan sendirinya cara belajar juga harus berbeda contoh: belajar untuk memperoleh sifat berbeda dengan belajar untuk mengembangkan kebiasaan dan sebagainya. Karna itu, belajar yang efektif sangat dipengaruhi oleh faktor-faktor kondisional yang ada.

Faktor-faktor itu adalah sebagai berikut.
a. Faktor kegiatan, penggunaan, ulangan Siswa yang belajar melakukan banyak kegiatan baik kegiatan neural system, seperti melihat, mendengarkan, merasakan, berfikir, kegiatan motoris dan sebagainya maupun kegiatan-kegiatan lainnya yang diperlukan untuk memperoleh pengetahuan, sikap, kebiasaan dan minat.Apa yang telah dipelajari perlu digunakan secara prkatis dan diadakan ulangan secara kontinu di bawah kondisi yang serasi, sehingga penguasaan hasil belajar menjadi lebih mantap.

b.  Belajar memerlukan latihan, dengan jalan: relearning, recalling, dan reviewing agar pelajaran yang terlupakan dapat dikuasai kembali dan pelajaran yang belum dikuasai akan lebih mudah dipahami.
c.  Belajar siswa lebih berhasil, belajar akan lebih berhasil jika merasa berhasil dan mendapatkan kepuasannya. Belajar hendaknya dilakukan dalam suasana yang menyenangkan.

d. Siswa yang belajar perlu mengetahui apakah ia berhasil atau gagal dalam belajarnya. Keberhasilan akan menimbulkan kepuasan dan mendorong belajar lebih baik, sedangkan kegagalan akan menimbulkan frustasi.

e.  Faktor asosiasi besar manfaatnya dalam belajar, karena semua pengalaman belajar  antara yang lama dengan yang baru, secara berurutan diasosiasikan, sehingga menjadi satu kesatuan pengalaman.

f.  Pengalaman masa lampau (bahan apersepsi) dan pengertian-pengertian yang telah dimiliki oleh siswa, besar peranannya dalam proses belajar. Pengalaman-pengalaman baru dan pengertian-pengertian baru.

g.  Faktor kesiapan belajar. Murid yang telah siap belajar akan dapat melakukan kegiatan belajar lebih mudah dan lebih berhasil. Factor kesiapa ini erat hubungannya dengan masalah kematangan, minat, kebutuhan, dan tugas-tugas perkembangan.

h.  Faktor minat dan usaha. Belajar dengan minat akan mendorong siswa belajar lebih baik dari pada belajar tanpa minat. Minat ini timbul apabila siswa tertarik akan sesuatu karena sesuai denga kebutuhannya atau merasa bahwa sesuatu yang akan dipelajari dirasakan bermakna bagi dirinya. Namun demikian, minat tanpa adanya usaha yang baik maka belajar juga sulit untuk berhasil.
i.  Faktor-faktor Fisiologis. Kondisi badan siswa yang belajar sangat berpengaruh dalam proses belajar. Badan yang lemah, lelah akan menyebabka prhatian tak mungkin akan melakukan kegiatan belajar yang sempurna. Karena itu factor fisiologis sangat menentukan berhasil atau tidaknya murid yang belajar.

j.  Faktor intelegensi. Murid yang cerdas akan lebih berhasi dalam kegiatan belajar, karena ia lebih mudah menangkap dan memahami pelajaran dan lebih mudah mengingat-ingatnya. Anak yang cerdas akan lebih mudah berfikir kreatif dan lebih cepat mengambil keputusan. Hal ini berbeda dengan siswa yang kurang cerdas, para siswa yang lamban.

2.  Pengertian Proses Belajar

Proses adalah kata yang berasal dari bahasa latin “Processus” yang berarti “Berjalan ke depan”. Kata ini mempunyai konotasi urutan langkah atau kemajuan yang mengarah pada suatu sasaran atau tujuan. Menurut Chaplin(1972) dalam buku Muhibbin Syah, proses adalah any change in any object or organism, particularly a behavioral or psychological change ( Proses adalah suatu perubahan khususnya yang menyangkut perubahan tingkah laku atau perubahan kejiwaan).

Proses Belajar ialah proses untuk meningkatkan kepribadian (personality) dengan jalan berusaha mendapatkan pengertian baru, nilai-nilai dalam menghadapi kontradiksi-kontradiksi dalam hidup.

Menurut Bruner, dalam proses belajar dapat dibedakan tiga fase atau episode, yakni (1) informasi, (2) transformasi, (3) evaluasi.

Informasi. Dalam tiap pelajaran kita peroleh sejumlah informasi, ada yang menambah pengetahuan yang telah kita miliki, ada yang memperhalus dan memperdalamnya, ada pula informasi yang bertentangan dengan apa yang telah kita ketahui sebelumnya, misalnya bahwa tidak ada energi yang lenyap.

Transformasi. Informasi itu harus dianalisis, diubah atau di transformasi ke dalam bentuk yang lebih abstrak atau konseptual agar dapat digunakan untuk hal-hal yang lebih luas. Dalam hal ini bantuan guru yang sangat diperlukan.

Evaluasi. Kemudian kita nilai hingga manakah pengetahuan yang kita peroleh dan transformasi itu dapat dimanfaatkan untuk memahami gejala-gejala lain. Dalam proses belajar ketiga episode ini selalu terdapa yang menjadi masalah ialah berapa banyak informasi diperlukan agar dapat ditransformasi. Lama tiap episode tidak selalu sama. Hal ini antara lain juga bergantung pada hasil yang diharapkan, motivasi murid belajar, minat, keinginan untuk mengetahui dan dorongan untuk menemukan sendiri.

3. Pengertian Hasil Belajar

Menurut Dymiati dan Mudjiono dalam buku Fajri Ismail Hasil belajar adalah tingkat keberhasilan yang dicapai oleh siswa setelah mengikuti suatu kegiatan pembelajaran, dimana tingkat keberhasilan tersebut kemudian ditandai dengan skala nilai berupa huruf atau kata atau simbol.

a. Faktor- Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Faktor- faktor yang mempengaruhi hasil belajar digolongkan menjadi tiga macam yaitu:

1. Faktor internal ialah faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik itu sendiri misalnya: faktor jasmani (kesehatan, cacat tubuh), faktor psikologis (intelegensi, sikap, minat, bakat, motivasi, kematangan, kesiapan).

2. Faktor eksternal ialah faktor yang berasal dari luar diri peserta didik. Misalnya:  faktor keluarga, faktor sekolah, dan faktor masyarakat.

3. Faktor pendekatan belajar (approach to learning), yakni jenis upaya belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran materi- materi pelajaran.

Berdasarkan faktor yang mempengaruhi kegiatan belajar diatas dapat dikaji bahwa belajar itu merupakan proses yang cukup kompleks. Aktivitas belajar individu memang tidak selamanya menguntungkan, kadang- kadang juga lancar, kadang mudah menangkap apa yang dipelajari, kadang sulit mencerna materi yang telah dijelaskan. Dalam keadaan dimana anak didik/ siswa dapat belajar sebagaimana mestinya itulah disebut belajar.

b. Cara Meningkatkan Hasil Belajar

Dalam proses pembelajaran, adakalanya siswa mengalami kebosanan dan kejenuhan menghadapi materi pembelajaran. Hal tersebut secara tidak langsung jika dibiarkan akan berdampak pada hasil belajar atau prestasinya nanti, karena jika siswa sudah tidak tertarik dan fokus lagi untuk mengikuti proses pembelajaran, maka materi pembelajaran yang disampaikanoleh guru tidak akan diterima oleh siswa. 

Oleh sebab itu, menurut Suryabrata S. ada beberapa cara yang harus dilakukan oleh seorang pendidik untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
 Cara-cara tersebut adalah sebagai berikut:

1. Arahkan para siswa untuk bisa mempersiapkan diri secara fisik dan mental.
Persiapkanlah fisik dan mental siswa. Karena apabila siswa tidak siap fisik dan mentalnya dalam belajar, maka pembelajaran akan berlangsung sia-sia atau tidak efektif. Dengan siap fisik dan mental, maka siswa akan bisa belajar lebih efektif dan hasil belajar akan meningkat. Semuanya di awali dengan sebuah niat yang baik. 

2. Meningkatkan konsentrasi belajar siswa

Lakukan sesuatu agar konsentrasi belajar siswa meningkat. Hal ini tentu akan berkaitan dengan lingkungan dimana tempat mereka belajar. Kalau disekolah pastikan tidak ada kebisingan yang membuat mereka terganggu. Kebisingan biasanya memang faktor utama yang mengganggu konsentrasi belajar siswa , jadi pihak sekolah harus bisa mengatasinya.Apabila siswa tidak dapat berkonsentrasi dan terganggu oleh berbagai hal di luar kaitan dengan belajar, maka proses dan hasil belajar tidak akan maksimal. Pengajar juga harus tahu karakter siswa masing-masing. Karena ada yang lebih suka belajar dalam kondisi lain selain ketenangan.

3. Berikan motivasi belajar pada siswa

Motivasi merupakan faktor penting dalam belajar. Tidak akan ada keberhasilan belajar yang diraih apabila siswa tidak memiliki motivasi yang tinggi. Pengajar dapat mengupayakan berbagai cara agar siswa menjadi termotivasi dalam belajar. Salah satu caranya ada dengan penguasaan kelas yang baik dan kreativitas memilih metode pembelajaran yang menyenangkan.
4. Ajarkan mereka strategi-strategi belajar

Pengajar harus terampil menggunakan berbagai strategi belajar yang sesuai dengan materi yang sedang dipelajari. Setiap pelajaran akan memiliki karakter yang berbeda-beda sehingga strateginya juga berbeda pula.Berikan tips agar bisa menguasai pelajaran dengan baik. Tentu setiap pelajaran memiliki karakteristik dan kekhasannya sendiri-sendiri dan memerlukan strategi-strategi khusus untuk mempelajarinya. Misalnya, penguasaan belajar mata pelajaran Matematika akan berbeda dengan pelajaran Bahasa Indonesia.

5. Bagaimana caranya bisa belajar sesuai dengan gaya belajar masing-masing.
Setiap siswa punya gaya belajar yang berbeda-beda satu sama lain. Pengajar harus mampu memberikan situasi dan suasana belajar yang memungkinkan agar semua gaya belajar siswa terakomodasi dengan baik. Pengajar harus bisa memilih strategi, metode, teknik dan model pembelajaran yang sesuai akan sangat berpengaruh. Gaya belajar yang terakomodasi dengan baik juga akan meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga mereka dapat berkonsentrasi dengan baik dan tidak mudah terganggu oleh hal-hal lain di luar kegiatan belajar yang berlangsung. Siswa juga diajarkan untuk menerapkan strategi sendiri jika memang siswa tersebut memilikinya.

6. Belajar Secara Menyeluruh
Maksudnya disini adalah mempelajari secara menyeluruh adalah mempelajari semua pelajaran yang ada, tidak hanya sebagiannya saja. Perlu untuk menekankan hal ini kepada siswa, agar mereka belajar secara menyeluruh tentang materi yang sedang mereka pelajari. Jadi, sangat perlu bagi pengajar untuk bisa mengajarkan kepada siswanya untuk bisa belajar secara menyeluruh.

7. Membiasakan Berbagi

Tingkat pemahaman siswa pasti lah berbeda-beda satu sama lainnya. Nah, bagi yang sudah lebih dulu memahami pelajaran yang ada, maka siswa tersebut di ajarkan untuk bisa berbagi dengan yang lain. Sehingga mereka terbiasa juga mengajarkan atau berbagi ilmu dengan teman-teman yang lainnya. 
4.  Pembelajaran Matematika

a. Pengertian Pembelajaran Matematika
Matematika merupakan salah satu bidang studi yang ada pada jenjang pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Bahkan matematika diajarkan di taman kanak-kanak secara formal. Pembelajaran merupakan komunikasi dua arah, mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan belajar dilakukan oleh peserta didik. Menurut Dimyati dalam buku Ahmad Susanto  pembelajaran adalah kegiatan guru secara terprogram dalam desainn instruksional, untuk membuat siswa belajar secara aktif, yang menekankan pada penyediaan sumber belajar. Pembelajaran berarti aktivitas guru dalam merancang bahan pengajaran agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif, yakni siswa dapat belajar secara aktif dan bermakna.

Pembelajaran matematika adalah suatu proses belajar mengajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berpikir siswa yang dapat meningkatkan kemampuan mengkonstruksi pengetahuan baru sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi matematika.

b. Tujuan Pembelajaran Matematika
            Secara umum, tujuan pembelajaran matematika di sekolah dasar adalah agar siswa mampu dan terampil menggunakan matematika. Secara khusus, tujuan pembelajaran matematika di sekolah dasar, sebagaimana yang disajikan oleh Depdiknas, sebagai berikut:

1. Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antarkonsep, dan mengaplikasikan konsep atau algoritme.

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

3. Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model, dan menafsirkan solusi yang diperoleh.

4. Mengomunikasikan gagsan dengan simbol , tabel diagram, atau media lain untuk menjelaskan keadaan atau masalah.

5. Memiliki sikap menghargai penggunaan matematika dalam kehidupan sehari-hari.

Untuk mencapai tujuan pembelajarn pembelajaran mata pelajaran matematika tersebut, seorang guru hendaknya dapat menciptakan kondisi dan situasi pembelajaran yang memungkinkan siswa aktif membentuk, menemukan, dan mengembangkan pengetahuannya.

c. Materi Pembelajaran Matematika
Bilangan cacah di dalam Matematika dapat kita definisikan sebagai sebuah himpunan bilangan dimana di dalamnya terdiri dari bilangan bulat yang dimulai dari nol dan bukan merupakan bilangan negative. Tidak pernah ada bilangan cacah yang memiliki tanda negatif.
Contoh Bilangan Cacah yang termasuk ke dalam himpunan bilangan cacah adalah: (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,...).


Materi Menentukan Nilai tempat dalam bilangan cacah, Nilai tempat adalah pemberian suatu nilai kepada masing-masing tempat atau posisi dalam lambing bilangan multi digit, di dalam nilai tempat ada nilai satuan, puluhan dan ratusan, Nilai satuan adalah suatu nilai tempat yang menunjukkan satu angka,contoh (1, 2, 3,…) Nilai puluhan adalah suatu nilai tempat yang menunjukkan dua angka, contoh (25, 45, 68,…) sedangkan nilai ratusan adalah suatu nilai tempat yang menunjukkan tiga angka, contoh (125, 345, 789,…).

BAB III

HASIL OBSERVASI LAPANGAN
A. Sejarah Berdirinya MI Muhajirin Palembang

Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang didirikan oleh Bapak Ahmad Ramson, B.Sc pada tahun 1985. Pada awalnya Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang, kurang diminati oleh masyarakat, namun seiring perkembangan zaman dan kelengkapan fasilitas belajar yang dimiliki oleh Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang walaupun perlahan perkembangannya terlihat menapak ke depan.

Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang, siswa - siswinya sebagian besar berdomisili di lingkungan sekitar Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang. Latar belakang pekerjaan orang tua pun bervariasi mulai dari tukang becak, pedagang, pegawai swasta, dan pegawai negeri. Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang, beralamat di Jalan Gub. .H. Bastari No.15 Rt.20 Kelurahan Silaberanti Kecamatan Seberang Ulu I Palembang.

Dalam perjalanannya dari tahun ke tahun sejak berdiri sampai dengan sekarang telah terjadi beberapa kali pergantian pimpinan. Pada tahun 1985 Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang dipimpin langsung oleh Bapak Ahmad Ramson, B.Sc, namun pada tahun-tahun berikutnya dipimpin oleh beberapa kepala madrasah secara berurutan sebagai berikut :
	No
	Tahun Menjabat
	Lama Menjabat
	Nama Kepala Madrasah

	1
	1986-1993
	7 tahun
	Romlah Kusnan

	2
	1993-1994
	1 tahun
	Taruna Jaya, S.Pd.

	3
	1994-1995
	1 tahun
	Rodiah, S.Ag.

	4
	1995-2004
	9 tahun
	Harisah

	5
	2004-2005
	1 tahun
	Rusminah, A.Md.

	6
	2005 s/d sekarang
	
	Taruna Jaya, S.Pd.


B. Profil Madrasah

              Dari hasil kegiatan observasi yang dilakukan, profil sekolah MI Muhajirin Palmebang, sebagai berikut ini:

Nama Sekolah         
            :  Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang

Alamat


            :  Jln. Gub. HA. Bastari No. 15 Rt. 20 Rw. 05   
                                                   Kec. Seberang Ulu 1 Kelurahan Silaberanti

                                    Palembang.
Status MI
                         : Swasta
 NPSN


             : 607051 88
 Nama Badan Pengelola           : Kemenag Kota Palembang
 Waktu Belajar
             : 07.15 - 12.00 dan 12.30 - 16.30
 Kurikulum yang digunakan    : KTSP
 Nama Kepala Sekolah            : Taruna Jaya, S.Pd.
 Pendidikan Terakhir
             :  Strata 1
  Masa Menjabat

  :  2005 – sekarang

C. Visi MI Muhajirin Palembang

             Membina akhlak, meraih prestasi berwawasan global yang dilandasi nilai-nilai luhur sesuai dengan ajaran Islam.
D.  Misi MI Muhajirin Palembang

1. Menanamkan keyakinan/akidah melalui pengamalan ajaran agama Islam
2. Mengoptimalkan proses pembelajaran dan bimbingan.
3. Mengembangkan pengetahuan di bidang IPTEK, seni, budaya sesuai dengan bakat, minat dan potensi siswa.
4. Menjalin kerjasama yang harmonis antara warga, siswa dan lingkungan.

E. Tujuan MI Muhajirin Palembang

1. Dapat mengamalkan ajaran agama Islam melalui proses pembelajaran dan   pembiasaan.
2. Berusaha menjadikan madrasah sebagai pelopor, penggerak dan diminati oleh    masyarakat
F. Kurikulum MI Muhajirin Palembang

Untuk mencapai tujuan pendidikan, MI Muhajirin Palembang menyelenggarakan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yang disesuaikan dengan visi, misi dan target yang diberikan untuk semua siswa-siswi dari kelas 1 sampai kelas 6.
G. Situasi dan Lokasi Sekolah
Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin terletak didaerah yang cukup strategis, yakni di jalan  Gub. .H. Bastari No.15 Rt.20 Kelurahan Silaberanti Kecamatan Seberang Ulu I Palembang. Dengan perbatasan areal sebagai berikut:

c. Di sebelah utara berbatasan dengan Kantor Polda Sumatra Selatan. Dan berbatasan dengan jalan Raya.

d. Di sebelah selatan berbatasan rumah penduduk.
Dari lokasi tersebut, Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin memiliki iklim belajar yang cukup kondusif dan cukup mudah lalulintas penduduk serta memiliki areal yang cukup nyaman.
H. Keadaan Sarana dan Prasarana Madrasah Ibtidaiyah Muhairin Palembang
Agar berlangsungnya proses pendidikan dan pengajaran dengan baik, memerlukan sarana dan prasarana belajar mengajar yang baik dan lengkap. Dengan sarana dan prasarana yang lengkap guru akan mudah dalam menyampaikan pelajaran dan siswa akan mudah dalam memahami pelajaran.

Sarana dan prasarana pendidikan merupakan fasilitas yang sangat menunjang dalam kelancaran penyelenggaraan proses pembelajaran, sekaligus merupakan elemen yang sangat berpengaruh dalam pemgembangan kuantitas maupun kualitas suatu lembaga pendidikan.

Sarana dan prasarana yang ada di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin dapat dikatakan cukup lengkap. Adapun sarana dan prasarana yang dimiliki Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang adalah sebagai berikut :

1. Gedung sekolah 1 lantai dan memiliki pagar (demi menjaga keamanan siswa)

2. Setiap siswa memiliki meja dan kursi.

3. Guru dilengkapi dengan buku pegangan dan buku penunjang untuk kelancaran proses pembelajaran.

4. Setiap kelas mempunyai :

a. Meja, kursi guru dan taplak meja

b. Lemari guru

c. Papan Tulis White Board

5. Perpustakaan dilengkapi buku-buku ilmiah, agama, dan cerita Islam.

6. Ruang UKS (Usaha Kesehatan Sekolah).

7. Sarana Olahraga (badminton, kasti, sepakbola).

8. 1 WC Guru dan 1 WC Siswa.
I. Keadaan Siswa Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang

Siswa adalah orang yang membutuhkan bimbingan untuk belajar dari yang tidak mengerti menjadi mengerti, dari yang tidak tahu menjadi tahu, baik itu masih usia anak-anak maupun yang berusia dewasa, untuk melaksanakan tugasnya sebagai makhluk Tuhan, sebagai umat manusia, warga negara, anggota masyarakat dan sebagai suatu pribadi atau individu. 

Berikut ini dapat dilihat keadaan siswa Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin mulai dari Tahun Ajaran 2013-2014, pada bulan Juni 2013 jumlah sebanyak 165 siswa, dengan rincian 78 orang siswa laki-laki dan  87 orang siswa perempuan.

Adapun rinciannya sebagai berikut :
Tabel 3
Keadaan Siswa Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang

Tahun Pelajaran 2013 – 2014
	No
	Kelas
	Laki - Laki
	Perempuan
	Jumlah
	Ket.

	1
	I 
	10
	15
	25
	

	2
	I B
	6
	10
	16
	

	3
	II A
	6
	6
	12
	

	4
	II B
	10
	5
	15
	

	5
	III
	13
	15
	28
	

	6
	IV
	11
	14
	25
	

	7
	V
	12
	15
	27
	

	8
	VI
	10
	7
	17
	

	Jumlah
	78
	87
	165
	


J. Kondisi Umum MI Muhajirin Palembang
1. Kualitas Pembelajaran

Kualitas Pembelajaran di MI Muhajirin Palembang sudah cukup baik. Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang dalam kiprah perjuangan pada prinsipnya tidak lepas dari ketenagaan dalam sumber daya manusia yang ada, khususnya para tenaga pengajar yang dituntut memiliki kualifikasi standar kompeten dalam bidang keahlian masing-masing. Faktor yang menjadi perjuangan profesionalitas di atas adalah latar belakang pendidikan dan keinginan untuk membenahi mutu dan kualitas individu melalui studi jenjang pendidikan lanjutan yang sesuai dengan tuntutan dan perkembangan dunia pendidikan pada umumnya.

Berikut ini adalah kondisi obyektif  tenaga guru-guru dan pegawai Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin :
Tabel 4
Daftar Nama Guru dan Pegawai Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang

Tahun Pelajaran 2013 – 2014
	No
	Nama
	L/P
	Tempat,

Tanggal Lahir
	Pend. Terakhir
	Jabatan

	1
	Taruna Jaya, S.Pd.
	L
	Yogyakarta, 25-05-1965
	S1
	Kepmad

	2
	Kusumawati
	P
	Palembang, 23-12-1979
	D1
Komputer
	Wk. MI

	3
	Fitria Nofri Yanti, S.Pd.
	P
	Palembang, 30-11-1987
	S1.FKIP Bahasa Indonesia
	Guru 
Kelas I A

	4
	Mery Rahayu, S.Pd.I.
	P
	Palembang, 16-05-1986
	S1. Tarbiyah PAI
	Guru Kelas I B

	5
	Hj. Sofiah, S.Pd.I.
	P
	R.BinginMURA,07-09-1958
	S1. Tarbiyah PAI
	Guru Kelas II A

	6
	Kamilah, S.Pd.I.
	P
	Tanabang OKI, 05-01-1965
	S1. Tarbiyah PGMI
	Guru Kelas II B

	7
	Siti Aisyah, S.Pd.I.
	P
	Palembang, 02-04-1982
	S1 Tarbiyah PGMI
	Guru Kelas III

	8
	Sriyani, S.H.
	P
	Palembang, 22-09-1983
	S1 Hukum
	Guru Kelas IV

	9
	Sari Yulian, S.Pd.I.
	P
	Palembang, 15 Juli 1987
	D2 Komputer
	Guru Kelas V

	10
	Dewi Fitriani, S.Pd.
	P
	Palembang, 13 -09-1977
	S1 FKIP Bahasa Indonesia
	Guru Kelas VI

	11
	Rosma Devianty, S.Pd.
	P
	Palembang, 16-09-1987
	S1 FKIP Bahasa Inggris
	Guru Bid.Studi Bahasa Inggris

	12
	Nyayu Uswatun Hasanah , S.K.M.
	P
	Palembang, 15-11-1985
	S1
	Guru Bid.Studi IPA

	13
	Nurul Rahayu
	P
	Nganjuk Jatim, 07-01-1994
	MA
	Guru Bid.Studi PAI

	14
	M.Khairan
	L
	Palembang, 14-07-1982
	SMA
	TU


K. Kegiatan Belajar Mengajar
Adapun kegiatan yang ada di MI Muhajirin, yaitu:

1. Kurikulum/intrakulikulerKegiatan belajar mengajar 
yang dilakukan setiap hari di MI Muhajirin  Palembang  adalah hari senin sampai dengan hari sabtu. Setiap hari dilaksanakan apel pagi sekaligus menghafal mufradat. dan waktu belajar mengajarnya dimulai dari pukul 07.00-12.00 WIB. Sedangkan hari jum’at kegiatan belajar mengajar dimulai dari pukul 06.30-11.00 WIB. 
Kegiatan belajar mengajar di MI Muhajirin ini diselenggarakan selama 35 menit dalam satu jam pelajaran. Minggu efektik di semester ganjil 16 minggu sedangkan untuk semester genap 19 minggu efektif. Mata pelajaran yang diajarkan di MI Muhajirin  Palembang terdiri dari ilmu pengetahuan umum dan ilmu pengetahuan agama.

Tingkat kelulusan MI Muhajirin Palembang sejak tahun 2011 - 2013 tergolong baik, siswa yang lulus pada tahun 2011 mencapai 100%, pada tahun 2012 siswa yang lulus mencapai 100%, dan pada tahun 2013 siswa yang lulus 100%. Jadi di sekolah MI Muhajirin Palembang dari tahun 2011 – 2013 tergolong cukup baik karena siswa 100% rata-rata lulus. 
2. Kegiatan Ekstrakulikuler

Kegiatan ekstrakulikuler ini di laksanakan pada hari sabtu.Kegiatan yang dilakukan yakni kegiatan senam kesegaran jasmani.
BAB IV

EFEKTIVITAS PENGGUNAAN ALAT PERAGA BERBASIS PERMAINAN DOMINO TERHADAP PROSES BELAJAR SISWA KELAS III DI MADRASAH IBTIDAIYAH MUHAJIRIN PALEMBANG
A. Efektivitas Belajar Siswa dalam Pembelajaran Menentukan Nilai Tempat Pada Bilangan Cacah Sebelum Menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Matematika
Penelitian ini dilaksanakan di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang dari tanggal 10 November 2014 sampai 16 November 2014, dengan tiga tahapan yaitu persiapan, pelaksanaan, penyelesaian.

Tahap persiapan yaitu peneliti melakukan observasi ke sekolah untuk menentukan jadwal penelitian kepada guru kelas III, Peneliti membuat instrumen penilaian terlebih dahulu seperti rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), soal tes, alat peraga berbasis permainan domino, dan lembar observasi kegiatan siswa dalam proses pembelajaran. Kemudian  peneliti mengkonsultasikan indikator-indikator pembelajaran pada tiap instrumen penilaian  yang telah peneliti buat sesuai dengan arahan guru bidang studi matematika kelas III.

Peneliti melaksanakan pembelajaran sesuai dengan RPP yang telah dibuat sebelumnya. Peneliti melakukan proses belajar mengajar pada materi bilangan cacah dalam menentukan nilai tempat. Dengan standar kompetensi melakukan operasi hitung bilangan sampai tiga.
.
Senin, 10 November 2014 adalah pertemuan pertama di kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Muhajirin Palembang dengan materi mengenal bilangan sampai dengan tiga angka. Peneliti melakukan Pretest terlebih dahulu untuk melihat pemahaman siswa pada materi tersebut.
1).Hasil Pretest
Tabel 7

Distribusi Frekuensi Hasil Pretest Siswa MI Muhajirin Palembang  Sebelum menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino pada Mata Pelajaran Matematika
	No
	Nilai tes
	Frekuensi

	1
	9
	1

	2
	8
	6

	3
	7
	7

	4
	6
	3

	5
	5
	5

	6
	4
	3

	7
	3
	3

	Jumlah
	N= 28


Dari hasil tes yang disebarkan pada siswa, didapat data tentang Hasil belajar Matematika Sebelum menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino. Setelah data - data terkumpul, maka proses pengelolaan data dilakukan sebagai berikut:
1. Peneliti melakukan penskoran kedalam tabel frekuensi 

5

4
4
3
6
8
7
7
8
7

5

5
8
5
5
7
3
4
6
7

7

8
8
9
7
3
8
6
Tabel 8
Distribusi Hasil Belajar Siswa dalam pembelajaran Sebelum Menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Muhajirin Palembang
	NO
	X
	f
	fX
	x

(X - MX)
	x2
	fx2

	1
	9
	1
	9
	2,9
	8,41
	8,41

	2
	8
	6
	48
	1,9
	3,61
	21,66

	3
	7
	7
	49
	0,9
	0,81
	5,67

	4
	6
	3
	18
	-0,1
	0,01
	0,03

	5
	5
	5
	25
	-1,1
	1,21
	6,05

	6
	4
	3
	12
	-2,1
	4,41
	13,23

	7
	3
	3
	9
	-3,1
	9,61
	28,83

	Total
	N= 28
	∑fx= 170
	-
	
	∑fx²= 83,88


2. Mencari nilai rata-rata
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3. Mencari SD1
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4. Mengelompokkan hasil belajar ke dalam tiga kelompok yaitu tinggi, sedang, rendah (TSR)

M     +     1 SD



Tinggi

Nilai M-1 SD s.d. M+1 SD

Sedang

M     –     1 SD



Rendah
Lebih lanjut penghitungan pengkategorian TSR dapat dilihat pada skala dibawah ini:
6 + 2 = 8
Hasil belajar Matematika dengan menggunakan Sebelum menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino di kategorikan tinggi. 
Nilai 5 s.d. 7
Hasil belajar Matematika dengan menggunakan Sebelum menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino di kategorikan sedang.
6 - 2= 4
Hasil belajar Matematika dengan menggunakan Sebelum menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino dikategorikan rendah
Tabel 9
Persentase Hasil Pretest Matematika siswa  Sebelum menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino kelas III di MI Muhajirin Palembang

	No 
	Hasil Belajar Matematika
	Frekuensi 
	Persentase

	1.

2.

3.
	Tinggi (Baik) 

Sedang

Rendah
	7

15

6
	25 %

54 %

21 %

	JUMLAH
	28
	100 %


B. Efektivitas Belajar Siswa Dalam Pembelajaran Menentukan Nilai Tempat Pada Bilangan Cacah Sesudah Menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Matematika 
2). Hasil Postes
Tabel 10

Distribusi Frekuensi Posttes Siswa MI Muhajirin Palembang sesudah digunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino  pada Mata Pelajaran Matematika
	No
	Nilai tes
	Frekuensi

	1
	10
	13

	2
	9
	6

	3
	8
	4

	4
	7
	5

	Jumlah
	N= 28


Dari hasil tes yang disebarkan pada siswa, didapat data tentang Hasil belajar Matematika sebelum digunakan alat peraga berbasis permainan domino matematika. Setelah data-data terkumpul, maka proses pengelolaan data dilakukan sebagai berikut: 
1. Penulis melakukan penskoran ke dalam tabel frekuensi 

9
7
7
7
8
8
8
9
10
10

10
10
10
9
10
10
9
8
10
7

10
10
10
10
7
9
10
9

Tabel 11
Distribusi Hasil Postes Siswa Sesudah Diterapkan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Muhajirin Palembang

	NO
	Y 
	F
	fY
	y 

(Y – MY)
	y2
	fy2

	1
	10
	13
	130
	1
	1
	13

	2
	9
	6
	54
	0
	0
	0

	3
	8
	4
	32
	-1
	1
	4

	4
	7
	5
	35
	-2
	4
	20

	Total
	N = 28
	251 =SUM(ABOVE) 
	-
	-
	37 =SUM(ABOVE) 


2. Mencari nilai rata-rata
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3. Mencari SD1
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4. Mengelompokkan hasil belajar kedalam tiga kelompok yaitu tinggi, sedang, rendah (TSR)
M     +     1 SD



Tinggi

Nilai M-1 SD s.d. M+1 SD

Sedang 

M     –     1 SD



Rendah
Lebih lanjut penghitungan pengkategorian TSR dapat dilihat pada skala dibawah ini:

9 + 1 = 10
Hasil belajar Matematika setelah  diterapkan alat peraga berbasis permainan domino di kategorikan tinggi 
Nilai 9 
Hasil belajar Matematika setelah diterapkan alat peraga berbasis permainan di kategorikan sedang

9 –1= 8
Hasil belajar Matematika setelah diterapkan alat peraga berbasis permainan domino di kategorikan rendah
Tabel 12
Persentase Hasil Belajar Matematika Siswa Setelah digunakannya alat peraga berbasis permainan domino Siswa Kelas III di MI Muhajirin Palembang

	No 
	Hasil Belajar Matematika
	Frekuensi 
	Persentase

	1.

2.

3.
	Tinggi (Baik) 

Sedang

Rendah
	13

6

9
	47 %

 21 %

32%

	JUMLAH
	28
	100 %


Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa Hasil belajar  Matematika siswa sesudah  diterapkan alat peraga yang tergolong tinggi (baik) sebanyak 13 orang siswa (47 %),  tergolong sedang sebanyak 6 orang siswa (21 %) dan yang tergolong rendah sebanyak 9 orang siswa (32 %). Dengan demikian Hasil belajar Matematika siswa setelah diterapkan alat peraga berbasis permainan domino pada siswa kelas III di MI Muhajirin Palembang pada kategori tinggi (baik) yakni sebanyak 13 orang siswa (21 %) dari 28 siswa yang menjadi sampel penelitian ini.

Dapat diinterpretasikan bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika pada Tes II mengalami peningkatan skor mean jika dibandingkan dengan Tes I yaitu 6,1  Tes II meningkat menjadi 9.
C. Perbandingan Efektivitas Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Matematika 
Setelah mengetahui Efektivitas belajar sebelum dan setelah digunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino terhadap Proses Belajar siswa pada mata pelajaran Matematika di kelas III di MI Muhajirin Palembang, selanjutnya untuk mengetahui perbandingan Efektivitas belajar sebelum dan setelah penggunaan alat peraga berbasis permainan domino berdasarkan masalah yang diangkat pada skripsi ini peneliti menggunakan rumusan tes “t” 
Hipotesis dalam penelitian ini adalah ada pengaruh penggunaan alat peraga berbasis permainan domino terhadap proses belajar siswa dalam mata pelajaran Matematika kelas III MI Muhajirin. Pengujian hipotesis dilakukan Dengan menggunakan uji kesamaan dua rata-rata yaitu uji dua pihak, dengan rumusan hipótesis sebagai berikut:

Ha:  Ada perbandingan sebelum dan setelah menggunakan alat peraga berbasis permainan domino pada mata pelajaran matematika di kelas III MI Muhajirin Palembang.

HO : Tidak ada perbandingan sebelum dan setelah menggunakan alat peraga berbasis permainan domino pada mata pelajaran matematika di kelas III MI Muhajirin Palembang.
Uji Statistik tentang berhasil atau tidak penggunaan alat peraga berbasis permainan domino pada Mata Pelajaran Matematika  di Madrasah Ibtidaiyah (MI) Muhajirin Palembang. 
Tabel 13

Perhitungan untuk Memperoleh t dalam Rangka Menguji Kebenaran/Kepalsuan Hipotesa Tentang  Adanya Perbandingan Hasil sebelum dan sesudah  Digunakannya Alat Peraga Berbasis Permainan Domino Terhadap Proses Belajar Siswa Kelas III Di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang
	No
	Nama Siswa
	Skor Hasil Belajar Siswa
	D= 

(X-Y)


	D2=

(X-Y)2 



	
	
	Pretes
	Postes
	
	

	1
	Ahmad Bima
	5
	9
	-4
	16

	2
	Ambo Sultan
	4
	7
	-3
	9

	3
	Antoni
	4
	7
	-3
	9

	4
	Aisyah Safitri
	3
	7
	-4
	16

	5
	Ayu Diana Putri
	6
	8
	-2
	4

	6
	Agus Harimukti
	8
	8
	0
	0

	7
	Chyntia Agustin
	7
	8
	-1
	1

	8
	Dannil Saputra
	7
	9
	-2
	4

	9
	Jannati
	8
	8
	0
	0

	10
	Jimmi Saputra
	7
	10
	-3
	9

	11
	Melani Putri 
	5
	10
	-5
	25

	12
	M. Riski Fathir
	5
	10
	-5
	25

	13
	M. Leo
	8
	10
	-2
	4

	14
	Marni
	5
	9
	-4
	16

	15
	M. Firdaus Saputra
	5
	10
	-5
	25

	16
	M. Rahman
	7
	10
	-3
	9

	17
	M. Wahyu Saputra
	3
	9
	-6
	36

	18
	M. Zulfi Abdillah
	4
	8
	-4
	16

	19
	Putri Yani
	6
	10
	-4
	16

	20
	Rahmat Prajaya
	7
	7
	0
	0

	21
	Raya Anyani
	7
	10
	-3
	9

	22
	Nurul Maulidya Reva
	8
	10
	-2
	4

	23
	Nyimas Meutya Klolilah
	8
	10
	-2
	4

	24
	Putri Dahlia
	9
	10
	-1
	1

	25
	Sherlina Aulia
	7
	7
	0
	0

	26
	Sarah 
	3
	9
	-6
	36

	27
	Tarina Syahrani
	8
	10
	-2
	4

	28
	Ummu Atiyah
	6
	9
	-3
	9

	 
	
	
	-
	∑D= -80
	 ∑D2=306


Dari hasil di atas telah berhasil diperoleh ∑D = - 80 dan ∑D2= 306. Sehingga  dapat diketahui besarnya Deviasi Standar Perbedaan skor antara variabel X dan variabel Y (dalam hal ini SDD):
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Dengan diperolehnya SDD sebesar 1,66 mencari Standar Error    Mean Variabel X dengan rumus
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 = 0,32
Langkah berikutnya mencari harga to dengan menggunakan rumus:
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MD telah diketahui yaitu 2,86, sedangkan SEMD = 0,32; jadi:
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Langkah berikutnya, diberikan interpretasi terhadap to dengan terlebih dahulu memperhitungkan df atau db nya; db = N-1 = 28-1 =27. Dengan df sebesar 27 dikonsultasikan pada tabel nilai t, baik pada taraf signifikansi 5% maupun pada taraf signifikansi 1%.

Ternyata dengan df sebesar 27 itu diperoleh harga kritik t atau ttabel  pada taraf signifikansi 1% diperoleh sebesar 2,77.Dengan membandingkan besarnya t yang diperoleh dalam perhitungan (to = 8,94) dan besarnya t yang tercantum pada tabel t ( tt.ts. 1% = 2,77) maka dapat diketahui bahwa to lebih besar daripada tt ; yaitu

8,94>2,77

 Jadi, karena to lebih besar daripada tt maka hipotesa nihil yang diajukan ditolak, ini berarti bahwa ada pengaruh penggunaan alat peraga berbasis permainan domino terhadap proses belajar siswa.

Kesimpulan yang dapat kita tarik di sini ialah, berdasarkan hasil  penelitian tersebut, dari pembelajaran menentukan nilai tempat pada bilangan cacah sebelum dan sesudah menggunakan alat peraga berbasis permainan domino secara meyakinkan dapat dikatakan efektif. Dalam arti kata dapat diandalkan dan mempunyai efek yang baik sebagai Media Alat Peraga Berbasis permainan domino  untuk memahami pembelajaran Bilangan Cacah dalam materi mengurutkan nilai tempat di dalam Proses pembelajaran. Nilai [image: image32.png]


 = 8,94 di sini artinya ada perbandingan sebesar 6,17 dari Tt = 2,77.
BAB V

PENUTUP
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian  yang telah disajikan pada bab sebelumnya maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Efektivitas belajar siswa sebelum menggunakan alat peraga berbasis permainan domino pada kelas III di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang dari persentase hasil belajar (Tes I) dengan nilai 9-3, berkategori tinggi (25%), sedang (54%), dan berkategori rendah (21%). Sedangkan persentase dari indikator prilaku kegiatan pembelajaran yang kategori baik (11%), cukup baik (46%) dan sangat kurang mendapat( 43%).
2. Efektivitas belajar siswa sesudah menggunakan alat peraga berbasis permainan domino pada kelas III di Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang dari persentase hasil belajar (Tes II) dengan nilai 10-7, berkategori tinggi (47%), sedang (21%), dan berkategori rendah (32%). Sedangkan persentase dari indikator prilaku kegiatan pembelajaran yang kategori baik (57%), cukup baik (43%) dan sangat kurang mendapat( 0%).
3. Hasil belajar sebelum penggunaan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino 
(Tes I) memiliki rata- rata 6,1. Sedangkan hasil belajar setelah penggunaan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino ( Tes II) memiliki rata- rata 9. Dengan demikian bahwa Alat Peraga Berbasis Permainan Domino yang telah digunakan ada perbandingan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi Menentukan Nilai Tempat.
4.  Hasil uji hipotesis dengan membandingkan besarnya t yang diperoleh dalam perhitungan  (to = 8,94) dan besarnya t yang tercantum pada tabel t ( tt.ts. 1% = 2,77) maka dapat diketahui bahwa to lebih besar daripada tt ; yaitu 8,94>2,77.  Jadi, karena to lebih besar daripada tt maka hipotesa nihil yang diajukan ditolak, ini berarti bahwa adanya Keefektifan dalam penggunaan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino terhadap Proses belajar siswa kelas III Madrasah Ibtidaiyah Muhajirin Palembang.
B. Saran-Saran
1. Penggunaan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino dalam pembuatannya dibutuhkan biaya yang tidak terlalu besar serta tidak membutuhkan waktu yang lama, hanya saja waktu penggunaannya seorang guru harus terampil dan pandai mengatur waktu dalam pembelajaran. Disarankan khususnya guru Matematika agar dapat menggunakan Alat Peraga Berbasis Permainan Domino sebagai alternative dalam pembelajaran matematika materi menentukan nilai tempat sebagai alat bantu  untuk mempermudah siswa yang belum paham dalam konsep bilangan cacah.
2. Kepada kepala sekolah untuk terus menyediakan media atau alat peraga yang dibutuhkan guru dalam menyampaikan suatu pelajaran agar kualitas belajar didalam kelas akan lebih baik.
3. Bagi semua pendidik teruslah berupaya untuk terampil dalam menggunakan media atau alat peraga pada saat melaksanakan belajar mengajar di kelas. Karena dengan menggunakan media atau alat peraga akan membantu siswa cepat memahami suatu materi yang disampaikan oleh guru serta pembelajaran tersebut lebih menarik dan menyenangkan.
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