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ABSTRACT. Hasil belajar ialah tujuan akhir dilaksanakannya suatu kegiatan pembelajran. Media
pembelajaran dakon ini dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik, karena dapat
membangkitkan motivasi, memudahkan memahami materi yang disampaikan guru, dan rangsangan
kegiatan belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran dakon terhadap peningkatan hasil belajar peerta didik kelas II pada materi satuan
berat. Jenis penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif ome group pretest posttest design. Dengan sampel
penelitian kelas II yang berjumlah 12 peserta didik kemudian diberikan perlakuan. Hasil analisis
data bahwa hasil belajar peserta didik dari skor pretest 50,00. Meningkat menjadi 83,33. schingga
ada pengaruh penggunaan media pembelajaran terhadap hasil belajar peserta didik kelas II pada
materi satuan berat. Kemudian #ji pair sample ¢ fest dari soal berdasarkan nilai Sig. (2-tailed) < 0,05,
schingga HO ditolak dan Ha diterima. Maka dapat kesimpulan bahwa penggunaan media
pembelajaran dakon berpengaruh.
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PENDAHULUAN

Pendidikan dan perkembangan ilmu pengetahuan merupakan salah satu langkah ke depan
dalam menyiapkan peserta didik yang berorientasi pada perkembangan dan kemampuan dimasa
mendatang. Oleh karena itu bidang pendidikan perlu dan harus mendapatkan perhatian,
penanganan dan prioritas secara sungguh-sungguh agar tercapainya suatu tujuan pendidikan yang
terutama dalam pasal 31 ayat (1) “Dimana tiap-tiap warga negara berhak untuk mendapatkan
pengajaran”. Pendidikan di sekolah terdiri atas kegiatan belajar mengajar yang merupakan
kegiatan paling pokok dalam mencapai tujuan pendidikan. Berhasil tidaknya tujuan pendidikan
banyak bergantung bagaimana proses belajar mengajar. Dalam Undang-undang No 20 Tahun
2003 pasal 1 ayat (1) dijelaskan bahwa: “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa dan negara.” Arikunto menyebutkan beberapa karakter peserta didik dalam pembelajaran
sebagai berikut: Semangat belajar rendah, mencari jalan pintas, tidak tahu manfaat belajar, pasif
dan acuh. Untuk mengantisipasi terjadinya karakteristik peserta didik disarankan seorang guru
untuk menerapkan suatu metode pembelajaran yang dapat meningkatkan peran aktif peserta didik
dalam pembelajaran (Fauzi & Kartiko, 2023; Fawzi & Dodi, 2022).
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Salah satu materi pembelajaran yang harus ada dalam konsep tema di madrasah ibtidaiyah
(MI) adalah Matematika. Matematika merupakan ilmu yang mempelajari hal-hal yang berbentuk
abstrak dan dihubungkan dengan hal yang konkret (Narayani et al., 2015). Matematika adalah
salah satu pembelajaran yang dikenal dengan istilah ilmu pasti, dengan demikian banyak yang
beranggapan bahwa mengerjakan matematika harus 100 % benar tidak boleh salah sedikitpun
sehingga mempelajari matematika sudah dianggap sebagai beban yang berat. Anggapan tersebut
benar akan tetapi tidak selamanya matematika itu selalu mutlak. Jawaban yang benar atas sebuah
pertanyaan matematika memang hanya satu, tetapi untuk menjawab pertanyaan tersebut tersedia
banyak cara atau langkah yang kita kita gunakan. Di pandang sebagai salah satu bentuk investasi
dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas
sumber daya manusia. Maka pendidikan bersifat terencana agar sesuai dengan tujuan yang
dikehendaki. Pendidikan menjadi prioritas utama untuk bangsa Indonesia. Hal ini dikarenakan
pendidikan di pandang sebagai peranan yang pokok dalam membentuk generasi muda yang
cerdas (Hasanah et al., 2022; Rizko et al., 2023).

Pelajaran matematika merupakan salah satu komponen dari serangkaian mata pelajaran
yang mempunyai peranan penting dalam pendidikan, mulai dari tingkat MI sampai perguruan
tinggi. Matematika di Madrasah Ibtidaiyah ialah pelajaran yang menjadi salah satu fondasi
pendidikan bagi peserta didik. Matematika suatu mata pelajaran yang tidak mudah diamati dan
dipahami dengan panca indra. Sehingga tidak mengherankan jika matematika tidak mudah
dimengerti sebagian peserta didik khusunya tingkat MI. Hal ini dikarenakan peserta didik usia MI
umumnya masih berada pada tingkat operasional konkret artinya peserta didik belum mampu
berpikir secara formal (Madkan & Mumtahana, 2022).

Sesuai dengan pra penelitian maka guru menunjukkan bahwa proses belajar mengajar yang
berlangsung dikelas antara lain yaitu peserta didik mendengarkan guru menerangkan, mencatat
pelajaran yang diberikan, membaca, dan merespon pertanyaan guru. Selain itu peneliti juga
menanyakan kepada peserta didik melalui penyebaran angket kepada peserta didik kelas II MI
Miftahul Huda yang berisi tentang pertanyaan terhadap pembelajaran matematika. Dari hasil
tersebut 65 % peserta didik menganggap matematika adalah pelajaran yang sulit dipahami.
Seluruh peserta didik mengatakan guru tidak pernah menggunakan media dalam pembelajaran
sehingga guru lebih banyak menggunakan metedode ceramah dan penugasan (Damayanti et al.,
2023).

Dari permasalahan yang telah disebutkan di atas yaitu peserta didik pasif atau kurang
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran matematika merupakan akibat dari proses
pembelajaran yang masih bersifat ceramah dan penugasan atau masih berpusat pada guru. Hal itu
menyebabkan rendahnya hasil belajar peserta didik yang mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan
Minimal), yaitu dengan nilai 65 hanya 45% peserta didik (6 orang) yang tuntas sedangkan 55%
peserta didik (7 orang) yang tidak tuntas.

Permasalahan tersebut memerlukan pemecahan atau penanganan yang sedini mungkin
sehingga peneliti juga memiliki pemikiran untuk mengidentifikasi akar dari masalah tersebut agar
dapat segera ditindak lanjuti Salah satu faktor yang menyebabkan timbulnya masalah-masalah
tersebut adalah penggunaan metode pembelajaran yang kurang bervariasi atau bersifat monoton.
Selama ini metode pembelajaran ceramah dan penugasan yang hanya berpusat pada guru dan
hanya menggunakan sedikit media pembelajaran sehingga proses permbelajaran di dalam kelas
kurang menyenangkan, kurang memberdayakan kemampuan yang dimiliki peserta didik, kurang
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maksimal dalam membantu ingatan (memori) peserta didik. Hal ini mengakibatkan tujuan
pembelajaran sulit untuk dicapai.

Salah satu alternatifnya adalah menggunakan media pembelajaran dalam menerangkan
materi pembelajaran didalam kelas khususnya pada materi satuan panjang peserta didik masih
belum bisa menyelesaikan tentang menentukan konversi mengubah satuan berat, untuk
memecahkan masalah-masalah tersebut peneliti mencoba memberikan solusi dengan menawarkan
media pembelajaran yang menarik media yang dimaksud yakni Media permainan dakon dan
memberi kesempatan secara optimal kepada peserta didik terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran sehingga pengetahuan yang dipelajarinya dapat tersimpan secara permanen dalam
ingatannya.

Media dakon dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada materi satuan pajang
dengan mudah di dipahami peserta didik. Dan memudahkan guru dalam menyampaikan materi
pelajaran kepada peserta didik dan lebih menghemat waktu dan tenaga karena guru tidak harus
menjelaskan materi pelajaran secara berulang-ulang, sebab dengan sekali sajian menggunakan
media peserta didik akan lebih mudah memahami pelajaran.. Metode Bermain dakon juga dapat
melatih peserta didik pandai dalam berhitung. Selain itu, peserta didik juga yang bermain dakon
harus pandai membuat strategi agar bisa memenangkan permainan (Agustyarini, 2017;
Agustyarini & Jailani, 2015; Sholihah et al., 2022).

Dengan demikian dari beberapa keunggulan Permainan Dakon yang telah dipaparkan di
atas untuk mengembangkan kemampuan berpikir sistematis peserta didik sehingga mampu
mendorong peserta didik menggunakan konsep materi yang dimilikinya dalam menghadapi
permasalahan-permasalahan yang dihadapinya dalam kehidupan pribadi, sekolah maupun
masyarakat. Melihat beberapa keunggulan dari Metode Permainan Dakon maka peneliti akan
mengangkat sebuah Penelitian, Upaya yang dilakukan dalam proses pembelajaran matematika,
baik guru maupun peserta didik harus bekerja sama demi mencapai tujuan pembelajaran yang
hendak dicapai bersama. Tujuan pembelajaran akan mencapai hasil maksimal apabila
pembelajaran berjalan secara efektif. Pembelajaran matematika bukanlah zransfer of knowldge, tetapi
peserta didik harus melakukan suatu kegiatan sehingga peserta didik akif dan terdapat perubahan
tingkah laku yang berkaitan dengan matematika.

METHOD

Jenis penelitian yang digunakan merupakan jenis penelitian kuantitatif, yaitu penelitian yang
menggunakan metode kuasi eksperimen jenis ome group pretest posttest design. Metode ini hanya
menggunakan satu kelas tanpa kelas pembanding. Pelaksanaan penelitian ini berlokasi di MI
Miftahul Huda, tetletak di Dusun Bulakunci, Desa Nogosari, Kecamatan Pacet, Kabupaten
Mojokerto, Kabupaten Jawa Timur Kode Pos 61374.

Melalui hasil observasi di MI Miftahul Huda, sampel yang tepat dimana sesuai dengan
kriterianya yakni hasil belajar yang kurang maksimal dengan pembelajaran dengan metode
ceramah dan penugasan. Kriteria ini terdapat di kelas II dengan jumlah peserta didik 12.
Pengumpulan data adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk mendapatkan data atau informasi
di lapangan agar bisa menjawab permasalahan dalam sebuah penelitian. Teknik pengumpulan data
yang digunakan diantaranya:

1.  Observasi

Observasi dilakukan oleh peneliti karena dengan observasi dapat melihat langsung
ketempat lokasi yang akan diteliti dan hasil dari observasi atau informasi yang akan diambil
berupa kondisi atau situasi yang alami.
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2. Wawancara

Wawancara ini digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang akan diteliti, serta
mengetahui hal-hal dari responnden lebih mendalam. Dalam hal ini peneliti mengumpulkan
informasi tentang bagaimana pembelajaran tematik pada mata pelajaran matematika di kelas dari
guru kelas II. Pada penelitian ini, wawancara yang digunakan tidak terstruktur.

3. Tes

Tes dilakukan pada akhir program pengajaran materi tematik, jenis tes tertulis dalam bentuk
subjektif atau bentuk uraian. Tes digunakan untuk mengukur sejauh mana tingkat hasil belajar
peserta didik. Tes yang akan diberikan kepada peserta didik merupakan tes tertulis, yaitu tes awal
10 soal berbentuk esay (prefes) dan tes akhir 10 soal berbentuk esay (posttes?). Soal tes dilakukan uji
validitas dan reliabilitas, selanjutnya dianalisis secara kuantitatif menggunakan uji paired sample t-
test.

4. Dokumentasi

Dokementasi untuk mengumpulkan data pokok mengenai hasil belajar peserta didik dari
nilai hasil pretest dan post test serta mengumpulkan data pelaksanan pembelajaran.
5. Angket Respon Peserta didik

Angket respon peserta didik dirancang untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
pambelajaran tematik pata mata pelajaran matematika dengan menggunakan Permainan Dakon.
Indikator respon peserta didikmenyangkut suasana kelas, minat mengikuti pembelajaran
berikutnya, cara-cara guru mengajar, dan saran-saran. Teknik yang digunakan untuk memperoleh
data respon tersebut adalah dengan membagikan angket kepada peserta didiksetelah berakhirnya
pertemuan terakhir untuk diisi sesuai dengan petunjuk yang diberikan.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
RESULT AND DISCUSSION

Penelitian ini meneliti media pembelajaran dakon yang menjadi variabel bebas (variabel X)
dan hasil belajar peserta didik sebagai (variabel Y). Sampel dalam penelitian ini menggunakan satu
kelas sebagai subjek peneletian, yaitu sebanyak 12 peserta didik didik kelas II MI Miftahul Huda
yang diberikan pembelajaran dakon. Pembelajaran dilakukan sebanyak 4 kali pertemuan yang
dilaksanakan dalam 4 hari. Pada pertemuan pertama dilakukan pretess sebelum pembelajaran
dengan instrumen soal yang telah di uji serta dianlisis validitas dan realibilitasnya. Dari
pembelajaran dan pengambilan data yang dilakukan, didapatkan data berupa skor pretest dan
postest.

Pada awal kegiatan dilakukan dengan pemberian semangat dan meningkatkan kembali
tentang materi prasyarat, yaitu tentang satuan baku berat, yang mana materi sudah pernah
didapatkan sebelumnya dan memiliki ketertarikan dengan materi yang dipelajari (Baharun, 2016).
Setelahnya, diberikan perlakuan proses pembelajaran dengan menggunakan permainan dakon
sebagai alat bantu proses pembelajaran peserta didikmerasa bingung dan kesulitan dalam
mengoperasikannya (A. Arif et al, 2022; M. Arif et al, 2021). Tetapi setelah peneliti
menginformasikan tata cara dan peratuaran permainannya peserta didik muala mengerti, walau
pada hari pertama pengoprasian peneliti membantu peserta didikdalam bermain permainan
dakon. Namun pada pembelajaran selanjutnya yaitu peserta didik mulai terbiasa memainkan
permainan dakon. Sehingga menciptakan suasana aktif, senang, serta kondusif ketika seang belajar
materi satuan berat lembar kerja peserta didik(LKS) berupa soal-soal tentang mengkonverensikan
sataun berat kemudian menjawab menggunakan permainan dakon.
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Indikator hasil belajar peserta didik yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada
Hasil belajar ialah sebuah pengalaman yang didapatkan oleh peserta didik setidaknya meliputi tiga
ranah yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik. Belajar tidak sekedar pemerolehan dan penguasaan
konsep pembelajaran saja, melainkan penguasaan terhadap berbagai macam keterampilan, cita-
cita serta apa yang menjadi harapan (Rusman, 2016). Sehingga anak lebih tertarik dan termotivasi
dan menjadi lebih fokus dalam pembelajaran. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar
sebagai berikut:

1. Faktor Internal: a) Faktor Fisiologis: kesehatan yang baik, tidak adanya kecacatan, tidak lelah,
Karena jika terdapat hal-hal yang telah dijelaskan di atas akan dapat mempengaruhi peserta
didik pada saat penerimaan pembelajaran. b) Faktor Psikologis : Individu satu dan lainnya
mempunyai kondisi psikologis yang berbeda-beda. Seperti minat, motivasi, daya nalar yang
berbeda dan bakat.

2. Faktor Eksternal: a) Faktor Lingkungan Faktor lingkungan juga dapat berpengaruh pada
hasil belajar peserta didik. Baik lingkungan fisik maupun lingkungan sosial. b) Faktor
Instrumental ialah faktor yang keberadaan dan penggunaannya di rancang sesuai dengan hasil
belajar yang diharapkan. Yang memiliki fungsi sebagai sarana untuk tercapainya tujuan
belajar yang telah direncanakan (Aniqoh et al., 2021; Halim, 2022).

Berdasarkan indikator hasil belajar tersebut, maka indikataor hasil belajar faktor-faktor
yang terdapat dalam hasil belajar dapat memberikan karakteristik hasil belajar dalam pembelajaran
menggunakan media pembelajaran dakon sebagai berikut: (1) Dalam penggunaan media
pembelajaran dakon dapat melatih motorik halus anak, Serta melatih kesabaran dan ketelitian
anak. (2) Dalam pembelajaran kelompok peserta didik bersosial dengan baik. (3) Memberikan
kesan nyaman dan menyenangkan dalam pembelajaran yang aktif, kreatif dan inovatif. (4) Dan
Meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik

Pada penelitian ini, peneliti menemukan bahwa dengan menggunakan permainan dakon
memberikan pengaruh terhadap hadil belajar. Penelitian ini sesuai dengan pernyataan Depdiknas
bahwa, “Materi matematika dan penalaran matematika merupakan dua hal yang tidak dapat
dipisahkan, yaitu materi matematika dipahami melalui penalaran dan penalaran dipahami dan
dilatihkan melalu belajar materi matematika (Sari et al., 2018)

Dengan diberikannya media permainan dakon dalam proses pembelajaran, dilatihkan tahap
demi tahap melalui berbagai macam pertanyaan yang diajukan dan peserta didikmengerjakan
menggguanakan media pembelajaran dakon. Hal ini menyebabkan peserta didikdapat melatih
kemampuannya dalam mengerjakan soal sambil bermain sehingga peserta didiktidak merasa
bosan ketika sedang belajar matematika. Hal ini sejalan dengan pendapat Suyatno bahwa
permainan dalam pendidikan adalah suatu kendaraan untuk peserta didikbelajar bagaimana belajar
(learning how to learn) untuk kepentingan siswa (Azis et al., 2022; Rofifah et al., 2021). Selain itu
bermain menurut Anggani bahwa “suatu kegiatan yang dilakukan dengan mempergunakan alat
yang menghasilkan pengertian atau memberikan informasi, memberikan kesenangan maupun
mengembangkan imajinasi pada anak” (Komalasari & Yakubu, 2023).

Senada dengan Hal ini sesuai dengan kondisi ditemukan peneliti, Peserta didik merasa
sangat senang dan suka belajar menggunakan media pembelajaran dakon schingga mereka
bersemangat dan aktif saat pembelajaran. Peserta didik menjadi mudah dalam memahami materi
yang di ajarkan oleh guru Sebab peserta didik tidak pernah menggunakan media pembelarjaran
dan hasil dari penggunaan media pembelajaran nilai mereka meningkat dan mereka ingin sekali
menggunakan media pembelajaran pada materi yang lain karena menyenangkan, seru dan dapat
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lebih mudah mempelajari pelajaran dan hasil nilai mereka bagus dan bisa menjawab soal dengan

mudah.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, maka bisa terjawab rumusan masalah
dari penelitian ini dapat diketahui bahwa terdapat pengaruh media pembelajaran dakon terhadap
hasil belajar kelas IT MI Miftahul Huda Nogosari pada pelajaran matematika materi satuan berat.

Yaitu peda pengambilan keputusan uji pair sample t test soal berdasarkan nilai Sig. (2-tailed)

sebesar 0,000 < 0,05, maka HO ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan hasil indikator angket

respon media pembelajaran dakon terhadap hasil belajar peserta didik menunjukan bahwa peserta
didik memberikan respon 85% baik terhadap penggunaan media pembelajaran dakon bahkan
mereka berkeinginan menggunakan media pembelajaran yang lain pada materi selanjutnya.
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