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A. Latar Belakang

Pendidikan pada hakikatnya tidak bisa dipisahkan dari manusia karena
dengan pendidikan manusia bisa mengembangkan potensi yang dimilikinya.
Pendidikan menjadikan manusia tahu yang sebelumnya tidak tahu,
menjadikan manusia bisa yang sebelumnya tidak bisa. Berdasarkan
Permendikbud nomor 65 tahun 2013 tentang standar proses pendidikan dasar
dan menengah, Guru sebagai satu-satunya sumber belajar diganti menjadi
belajar berbasis aneka sumber belajar, termasuk menggunakan media
pembelajaran dianjurkan pada saat proses belajar mengajar.

Pendidikan dapat di laksanakan dimana saja dan dengan siapa saja asal
mengarah pada hal yang positif dan bersifat mendidik. Pendidikan dapat
tersalur dengan suatu kegiatan yang disebut kegiatan pembelajaran. Pada saat
kegiatan pembelajaran di dalam kelas, guru menyampaikan suatu materi atau
memberikan ilmu kepada peserta didik agar nantinya menjadi bekal bagi
peserta didik di masa depan. Sedangkan seorang guru dalam menyampaikan
suatu materi sangat beragam, tergantung bagaimana caradan kreativitas guru
tersebut dalam menyampaikan ilmunya kepada peserta didik. Guru di zaman
sekarang di tuntut harus lebih kreatif dalam menyampaikan materi
pembelajaran. Menurut Uno ( 2011: 58) kemampuan awal amat penting
peranannya dalam meningkatkan kebermaknaan pengajaran, yang selanjutnya
membawa dampak dalam memudahakan proses-proses internal yang
berlangsung dalam diri siswa ketika belajar. Jika materi hanya di sampaikan
tanpa melihat kemampuan awal peserta didik maka tidak akan bermakna.
Artinya materi yang akan disampaikan hanya sekedar masuk lewat telinga
kanan dan keluar lewat telinga kiri atau sudah tersimpan dalam ingatan siswa
namun tidak bertahan lama atau bisa jadi peserta didik bosan, mengantuk dan
ramai sendiri ketika guru menyampaikan materi pembelajaran. Proses

pembelajaran diyakini akan mencapai hasil yang optimal jika difasilitasi oleh



keragaman perangkat pembelajaran dari aspek pendekatan, metode, media
atau sistem evaluasi baik secara individu, kelompok maupun klasikal (Wiana,
2018: 2)

Kreativitas guru berguna dalam merangsang siswa untuk lebih berpikir
secara ilmiah dalam mengamati gejala masyarakat atau gejala alam yang
menjadi objek kajian dalam belajar (Oktavia, 2014: 808). Maka dari itu
seorang guru harus memiliki kreativitas dalam menyampaikan materi
pembelajaran, guru bisa menggunakan model, strategi,dan media
pembelajaran agar kegiatan tersebut berjalan dengan lancar dan sesuai dengan
tujuan yang di harapkan. Karena Widyaningrum, (2012: 7) mengatakan
pembelajaran perlu memanfaatkan berbagai sumber belajar baik yang sifatnya
didesain secara khusus untuk keperluan pelaksanaan pembelajaran, maupun
sumber belajar yang tersedia di lingkungan. Pembelajaran ini juga perlu
mengoptimalkan  penggunaan media pembelajaran yang bervariasi.
(Sudiyanto, 2018: 154) mengatakan bahwa pandangan guru sangat penting
sebagai bahan pertimbangan untuk perbaikan atau solusi dalam proses
pembelajaran karena seorang guru akan mengetahui kelemahan atau
kekurangan yang ada dikelas. Karena saat kegiatan pembelajaran, peserta
didik akan lebih semangat dan melibatkan aktivitas siswa dalam pembelajaran
apabila guru kreatif dalam memilih strategi belajar dan media belajar. Menurut
Gunadi, (2014: 4) pembelajaran aktif merupakan pendekatan pembelajaran
yang lebih banyak melibatkan aktivitas siswa dalam mengakses berbagai
informasi dan pengetahuan untuk dibahas dan dikaji dalam proses
pembelajaran di kelas, sehingga siswa mendapat berbagai pengalaman.

Pemilihan strategi belajar harus sesuai dengan materi pembelajaran,
hal tersebut akan mempengaruhi jalannya suatu kegiatan pembelajaran yang
nantinya akan berdampak pada hasil belajar peserta didik. Untuk mencapai
tujuan belajar, diperlukan adanya kreativitas dalam pemilihan strategi belajar
yaitu strategi yang kreatif dan menyenangkan. Strategi picture and picture
merupakan salah satu strategi pembelajaran yang dianggap mampu untuk

menghasilkan dan meningkatkan mutu pendidikan yang sesuai dengan



harapan Kkita. Siswa diajak untuk ikut berperan aktif dalam melaksanakan
proses pembelajaran, karena di dalam Strategi picture and picture terdapat
beberapa strategi dan teknik yang dapat menciptakan suasana belajar menjadi
efektif, efisien dan menyenangkan (Cicilia, 2013: 8). Strategi picture and
picture adalah model pembelajaran kooperatif yang mengutamakan adanya
kelompok-kelompok dengan menggunakan media gambar yang dipasangkan
atau diurutkan menjadi urutan logis. Model pembelajaran ini melatih peserta
didik agar mereka dapat saling asah, asih dan asuh didalam kelompoknya
(Sugiyono, 2010 : 44-45).

Siswa Sekolah Dasar masih menyukai hal-hal yang bersifat nyata dan
masih sulit jika disuruh untuk membayangkan. Guru sebaiknya menggunakan
media belajar agar peserta didik tertarik dan merasa senang pada saat kegiatan
belajar berlangsung. Maka dari itu pemilihan strategi harus sesuai dan dapat
memfasilitasi siswa dalam belajar seperti menggunakan strategi picture and
picture. Alasan peneliti memilih strategi picture and picture karena banyak
penelitian yang berhasil pada saat memakai strategi picture and picture seperti
Derilia, (2017: 5) Pada penelitiannya yaitu Implementasi Teknik Pembelajaran
Picture and Picture Meningkatkan Hasil Belajar Subtema Musim Kemarau
Kelas 1 SD Alam Ar Rohmah Malang. Hasil penelitian menunjukan bahwa,
(1) prosedur penelitian tindakan kelas pada siswa kelas SD Alam Ar Rohmah
dari 4 tahap yakni, perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi, (2)
proses pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan teknik picture and
picture dalam meningkatkan hasil belajar pada siswa kelas 1 SD Alam Ar
Rohmah Malang berjalan dengan baik dimana siswa merasa senang dan guru
mendapatkan pengalaman, (3) hasil belajar siswa mengalami peningkatan dari
mulai pra tindakan, siklus I dan siklus Il. Hasil belajar pre test siswa pada
tahap pra tindakan adalah 65. Kemudian pada siklus | hasil belajar siswa
sebesar 74 dan kemudian meningkat menjadi 80 pada siklus Il. Dengan
pemilihan stategi dan media pembelajaran yang serasi, ditambah dengan guru
yang menguasai materi pembelajaran, hal ini akan mempengaruhi hasil

belajar peserta didik. Hasil belajar juga terlihat memiliki manfaat langsung



untuk mengakreditasi pembelajaran siswa di luar kelas, dengan memberikan
indikasi yang jelas tentang apa yang diharapkan dapat dicapai siswa
sehubungan dengan penghargaan khusus (Maher, 2004: 47). Menurut
Purwanto (2009: 54) hasil belajar adalah perubahan perilaku yang terjadi
setelah mengikuti proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan.

Pelaksanaan kurikulum 2013, guru lebih baik menggunakan media
belajar sesuai dengan materi pelajaran yang akan disampaikan. Selain strategi
belajar, media belajar juga berperan penting pada saat proses pembelajaran,
dengan media belajar peserta didik akan lebih tertarik dan materi yang
disampaikan menggunakan perantara media belajar akan tertanam dalam
ingatan peserta didik lebih lama. Menurut Hamalik (2011: 12) media
pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka
lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam
proses pendidikan dan pengajaran di sekolah. Media pembelajaran dapat
dibedakan menurut kemampuannya membangkitkan rangsangan pada indra
pengelihatan, pendengaran, perabaan, penciuman dan pengecapan, sehingga
secara umum ciri-ciri media pembelajaran adalah media itu dapat diraba,
dilihat, didengar, dan diamati oleh panca indra. Oleh Halidi (2015: 7)
Penggunaan media berbasis TIK pada pembelajaran IPA berpengaruh sangat
nyata terhadap motivasi dan hasil belajar IPA pada siswa Kelas V SDN Model
Terpadu Madani Palu. Maka dari itu peneliti melakukan penelitian yang
bertujuan meningkatkan hasil belajar namun menggunakan media yang
berbeda. Penulis ingin membuat suatu media belajar yang bernama “Dadu
Pintar” karena serasi apabila dipadukan dengan Strategi picture and picture.
Jadi harapan terlaksananya proses pembelajaran yang baik, yang
menyenangkan dan membuat peserta didik tertarik dengan kegiatan
pembelajaran, semua tergantung dari seorang guru yang memimpin kegiatan
pembelajaran tersebut.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas II,
peneliti menemukan guru di SD Negeri Karangasem |1l jarang menggunakan

strategi dan media pembelajaran pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung,



khususnya pada mata pelajaran matematika. Karena Lestari (2015: 1)
mengatakan matematika merupakan ilmu universal yang mendasari
perkembangan teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai
disiplin dan memajukan daya pikir manusia. Peneliti memilih mata pelajaran
matematika karena pada saat observasi dan wawancara, guru Kkelas
mengatakan bahwa hasil belajar kognitif mata pelajaran yang paling rendah
adalah matematika. Hal tersebut dikarenakan pada saat penyampaian materi,
guru tidak menggunakan strategi pembelajaran padahal guru sudah
menggunakan media belajar namun media belajar instan berupa buah-buahan
untuk menyampaikan materi tentang pecahan. Hasil ulangan siswa Tema 3
subtema 1 pembelajaran 1 mata pelajaran matematika diperoleh jumlah nilai
keseluruhan 1.598 dengan rata-rata 49,93. Wali kelas mengatakan bahwa nilai
siswa yang rendah kemungkinan disebabkan karena tidak menggunakan media
ketika mengajar dan pemilihan strategi yang tidak tepat dan guru kelas tidak
ada usaha untuk membuat media belajar yang lebih kreatif, karena guru masih
berpandangan bahwa dalam memilih dan membuat suatu media pembelajaran
sangat sulit dan membutuhkan biaya yang tidak sedikit. Strategi pembelajaran
juga tidak di terapkan oleh guru dalam proses belajar mengajar, karena guru
mengajar hanya menggunakan buku pegangan guru dan peserta didik disuruh
untuk menyimak dan mendengarkan. Pembelajaran seperti itu sangatlah
membosankan, membuat peserta didik merasa jenuh, dan mengantuk.
Akibatnya materi yang sudah di sampaikan oleh guru tidak bertahan lama di
dalam ingatan peserta didik.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk
meneliti tentang Efektivitas Penggunaan Strategi Picture And Picture
Menggunakan Media Dadu Pintar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif
Mata Pelajaran Matematika SD Negeri Karangasem I11 Tahun 2019.



B.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dikemukakan di atas,

dapat di identifikasi ada beberapa masalah yang dihadapi dalam proses

pembelajaran Matematika. Masalah yang timbul antara lain :

1. Masih banyak guru di SD Negeri Karangasem IlI dalam mengajar
menggunakan metode ceramah.

2. Dalam menyampaikan materi, guru masih jarang menggunakan strategi
pembelajaran.

3. Kreativitas guru dalam membuat dan penggunaan media belajar masih
kurang.

4. Hasil belajar kognitif peserta didik khususnya mata pelajaran matematika
rendah.

5. Peserta didik tidak berperan sebagai student centred.

6. Persepsi guru masih rendah tentang penggunaan media belajar.

7. Strategi picture and picture dan media dadu belum banyak digunakan guru

di SD Negeri Karangasem Il1

Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, penelitian ini akan dibatasi pada
masalah :
1. Penggunaan strategi dan media pembelajaran yang masih minim.
2. Hasil belajar kognitif Matematika siswa kelas 11 SD Negeri Karangasem
I11 Tahun 2019 masih rendah.

3. Masih minim dalam penggunaan strategi picture and picture dan media.

Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah : Apakah penggunaan Strategi Picture And Picture
Menggunakan Media Dadu Pintar Efektif terhadap peningkatkan hasil belajar
kognitif siswa kelas 1l SD Negeri Karangasem |1l Tahun 2019 pada Mata

Pelajaran Matematika?



E. Tujuan
Untuk mengetahui efektivitas dalam penggunaan Strategi Picture And
Picture Menggunakan Media Dadu Pintar untuk meningkatan hasil belajar
kognitif mata pelajaran Matematika siswa kelas Il SD Negeri Karangasem Il1
tahun 2019 .

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat teoritis
a. Penelitian ini memberikan data tentang implementasi Strategi Picture
and Picture Menggunakan Media Dadu Pintar.
b. Dapat menjadi landasan bagi peneliti sesudahnya menggunakan

Strategi Picture and Picture dengan media yang lain.

2. Manfaat praktis
a. Bagiguru

1) Tersedianya referensi untuk meningkatkan hasil belajar
Matematika dengan menggunakan strategi picture and picture
Menggunakan Media Dadu Pintar.

2) Dapat menambah wawasan tentang strategi picture and picture dan
dengan menggunakan media belajar Dadu Pintar dapat memudahan
usaha guru dalam menyampaikan suatu materi pelajaran
Matematika kepada peserta didik agar lebih mudah dipahami.

b. Bagi siswa

3) Terciptanya pembelajaran yang melibatkan peserta didik aktif.

4) Dengan menggunakan strategi picture and picture menggunakan
media dadu pintar diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar

kognitif matematika.



