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Pengar uh Penggunaan M edia Pembelajaran Flash Card terhadap
Peningkatan Kemampuan Berhitung Peserta Didik

Indah Purnama Sari?, Riswandi2, Maman Surahman3
FKIP UnilaJalan Prof. Dr. Soemantri Brojonegoro No. 01 Bandar Lampung
e-mail; indahpurnama974@gmail.com,+ 6281377711208

Abstract: Effect of Meddia Use the | mprovement of Learning Flash Card
Numeracy Students

The problem of this research was the medium of learning arithmetic still less
varied and more use the lecture method. The aim of research to determine the
effect of the use of learning media flash card to the increasing numeracy skills of
learners. The method used in this study is a quasi-experimental research design
by using a design Nonequivalent Control Group Design. Research shows that
thereis an influence and a significant difference in the use of learning media flash
card to the increasing numeracy skills of learners in SD Negeri 2 Bandar
Lampung Sea Swamp academic year 2017/2018.

Keywords: flash card, numeracy

Abstrak: Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Flash Card terhadap
Peningkatan Kemampuan ber hitung Peserta Didik

Masalah dalam penelitian ini adalah media pembelgaran berhitung yang masih
kurang bervarias dan lebih banyak menggunakan metode ceramah. Tujuan
penelitian untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelgjaran flash card
terhadap peningkatan kemampuan berhitung peserta didik. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian quasi eksperimental design
dengan menggunakan design Nonequivalent Control Group Design. Hasil
Penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh dan perbedaan yang signifikan
daam penggunaan media pembelgaran flash card terhadap peningkatan
kemampuan berhitung peserta didik di SD Negeri 2 Rawa Laut Bandar Lampung
tahun garan 2017/2018

Kata Kunci: flash card, kemampuan berhitung.



PENDAHULUAN

Berhitung merupakan bagian dari
matematika. Kemampuan melakukan
operasi hitung bilangan merupakan
sdlah satu standar kompetensi yang
wajib dikuasai oleh pesertadidik SD.
Masa kelas awal, peserta didik mulai
melakukan kegiatan berhitung dasar
secara sederhana. Menurut Kuntarto
(2017:67)
matematika pada anak yang paling

pemahaman  konsep

mendasar adalah pemahaman tentang
operas hitung. Untuk mengaarkan
konsep operasi hitung pada anak
harus senantiasa memperlihatkan
tahap perkembangan berpikir anak.
Sedangkan  Sriningsih  (2008:63)
mengungkapkan bahwa berhitung
untuk anak kelas rendah disebut juga
sebaga  kegiatan  menyebutkan

urutan bilangan atau membilang

Pendidik wajib menanamkan materi
pembelgaran Matematika dengan
memberi dorongan dan rangsangan
kepada peserta didik. Salah satu
diantaranya dalam pembelgaran
Matematika dengan menggunakan
media pembelgaran yang sesua
dengan  tingkat  perkembangan

pesertadidik.

Media merupakan segala bentuk dan
sduran yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi
pada saat proses belgar menggar
berlangsung.
(2014:100)

adalah sarana pembelgaran yang

Menurut Aqib

media pembelgaran

digunakan sebagal perantara dalam
proses  pembelgaran,
efektivitas dan efisiens daam

sehingga

mecapal tujuan pembelgaran.

Penggunaan media pembelgaran
merupakan salah satu komponen
penting, media pembelgaran
digunakan untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan
kemampuan atau  keterampilan
sehingga dapat mendorong terjadinya

proses belgjar.

Hal ini sgaan dengan penelitian Liu,
dkk (2005) the use of communication
media such as second life is very
influential media in teaching and
learning activities, the media can
enhance student learning activities in

the classroom.

Selain itu, penelitian Bernard, dkk
(2006) discussion teaching media
usage more effectively than without
the use of media in learning (self-

learning). Media discussion teaching



can enchance the activity of students

in learning activities.

Pendidik dituntut agar mampu
menggunakan dat-alat yang
disediakan oleh sekolah. Disamping
mampu menggunakan alat-alat yang
tersedia, pendidik juga dituntut
mengembangkan keterampilan
membuat media pembelgaran yang
akan digunakan, apabila media
tersebut belum tersedia, maka
pendidik harus memiliki
pengetahuan dan pemahaman yang

cukup tentang media pembelgjaran.

Seperti halnya dengan pendlitian
yang dilakukan oleh Nugrahani
(2007), pendliti menggunakan media
pembelgaran berbentuk permainan
ular tangga, dan hasilnya media ini
efektif digunakan untuk
meningkatkan daya serap dan
pemahaman peserta didik terhadap
pelgaran.

Media dalam proses pembelgaran
juga berguna untuk memperlancar
interaksi antara pendidik dan peserta
didik, sehingga pembelgaran akan
lebih efektif dan efisen. Sgaan
dengan penditian Isa (2016),
pembelgaran menjadi lebih efektif

untuk meningkatkan minat dan

pemahaman peserta didik dengan
bantuan media pembelgjaran berupa

multimedia

Pemakaian media pembelgaran
dalam proses belgjar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat
yang baru, membangkitkan motivasi
dan rangsangan kegiatan belgar dan
bahkan dapat membawa pengaruh-
pengaruh psikologis terhadap peserta
didik.

Berdasarkan hasil observasi yang
telah dilakukan di SDN 2 Rawa Laut
pendidik  hanya  menggunakan
metode ceramah dan media
pembelgaran yang  digunakan
kurang bervariasi, misalnya seperti
media pembelgaran flash card, di
sekolah ini belum menggunakan
media pembelgaran tersebut. Oleh
karena itu perlu digunakan sebuah
media yang menyenangkan yang
dapat  meningkatkan  semangat
peserta didik untuk tertarik belgar
dan dapat meningkatkan hasil
belgarnya Salah satunya dengan
menggunakan media pembelgaran

flash card.

Kartu huruf, kartu gambar, dan kartu
angka merupakan bagian dari flash
card. Menurut Ambarini (2006:35)



kartu huruf merupakan kumpulan
kartu yang didalamnya terdapat
huruf-huruf dari A-Z dan diberi
gambar serta kata untuk mendukung
anak paham dan hafal abjad A
hingga Z. Sedangkan Hasan
(2009:65) mengungkapkan kartu
huruf adalah penggunaan sgumlah
kartu sebagal alat bantu untuk belgjar
membaca dengan cara melihat dan
mengingat bentuk huruf dan gambar
yang diserta tulisan dari makna

gambar pada kartu.

Kartu angka adalah kumpulan kartu
yang didaamnya terdapat angka-
angka dari 1 hingga 10. Sedangkan
kartu gambar adalah kartu yang
memiliki tiga fungs sekaligus, yaitu
sebagal alat bantu untuk membaca,

menulis dan berhitung.

Flash card adalah media
pembelgaran matematika  yang
digunakan untuk menjelaskan konsep
nilai tempat suatu bilangan, operasi

penjumlahan dan pengurangan.

Berdasarkan uraian latar belakang
masalah yang telah dikemukakan,
maka peneliti
melakukan

tujuan untuk mengetahui pengaruh

merasa  perlu

penelitian  dengan

dan perbedaan penggunaan media

pembelgjaran flash card terhadap
peningkatan kemampuan berhitung
pesertadidik kelas 1 SD.

METODE PENELITIAN

Jenis pendlitian yang digunakan
adalah jenis quasi eksperimental
design, dengan desan yang
digunakan adalah Nonegquivalent
Control Group Design yang
merupakan bentuk metode
penelitian dari eksperimen semu

(quasi eksperimen).

Penelitian dilaksanakan di SD
Negeri 2 Rawa Laut, Bandar
Lampung pada semester genap
tahun gjaran 2017/2018, sebanyak
1 kai pertemuan untuk kelas
eksperimen 1 kali pertemuan untuk
kelas kontrol.

Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh peserta didik kelas | SD
Negeri 2 Rawa Laut tahun garan
2017/2018. Sampel yang terpilih
dari delapan kelas yang ada, adalah
kelas| Fdan | H.

Langkah-langkah dari setiap tahapan

penelitian ini adalah:

1. Tahap Persigpan, yaitu melakukan
penelitian pendahuluan, membuat

RPP, dan menentukan kelas
eksperimen dan kelas kontrol.



2. Tahapan  Pelaksanaan, vyaitu
mengadakan pretest, kemudian
mel aksanakan pembel gjaran
menggunakan media pembel gjaran
flash card, dan melaksanakan
posttest.

3. Tahap Pengolahan Data, yaitu
mengumpulkan data, mengolah
dan menganilisi, serta menyusun
laporan hasil penelitian.

Bentuk tes yang diberikan berupa

soal pilihan jamak, tes tersebut diuji

validitas soal, reliabilitas soal, daya
pembeda soal, dan taraf kesukaran
soal, kemudian uji persyaratan
andisis data menggunakan uji
normalitas dan homogenitas, dan
uji hipotesis dengan menggunakan
rumus  Uji Regres Linear
Sederhanadan Uji T.

Hipotesis yang digukan penelitian
ini adalah ada pengaruh penggunaan
media pembelgaran flash card
terhadap peningkatan kemampuan
berhitung peserta didik kelas 1 SD
dan ada perbedaan penggunaan
media pembelgaran flash card
terhadap peningkatan kemampuan
berhitung pesertadidik kelas1 SD.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan data hasil penditian
yang dilakukan, diketahui bahwa
hasil kemampuan berhitung peserta

didik kelas eksperimen  yang
menggunakan media pembelgaran
flash card lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol. Ha ini  memiliki
kesesuaian dengan beberapa
penelitian lain yang dijadikan acuan,
yaitu Fitriyani dkk yang juga
meneliti tentang penggunaan media
flash card daam meningkatkan
kosakata bahasa inggris. Ha ini
dikarenakan media pembelgaran
dapat memberikan  pengalaman
belgjar dan menciptakan komunikasi

antara pendidik dan pesertadidik.

Hal tersebut sgjalan dengan Suwarna
(2006:128) menjelaskan  bahwa
media pembelgaran dapat
memperlancar  interaksi  antara
pendidik dan peserta didik, dengan
maksud untuk membantu peserta

didik belgjar secara optimal.

Media pembelgaran flash card
merupakan salah satu  media
pembelgjaran yang memiliki tujuan
memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk berinteraksi
dengan lingkungannya dan untuk
belgjar secara mandiri sesuai dengan

kemampuannya.

Penelitian ini  menggunakan teori

kontruktivisme yang menyatakan



bahwa belgar merupakan suatu
proses pengalaman yang di dapat
dari  lingkungan terdekat yang
dibangun oleh individu sendiri untuk
mengembangkan  atau  mencari
kebutuhannya dengan kemampuan
untuk menemukan keinginan atau
kebutuhan tersebut dengan bantuan
fasilitas orang. Fasilitas yang
diberikan oleh pendidik berupa
media pembelgaran flash card.
Peserta didik harus aktif melakukan
kegiatan, aktif berpikir, menyusun
konsep, dan memberi makna tentang

hal-hal yang dipelgjari.

Pada saat proses pembelgaran
menggunakan media pembelagjaran
flash card peserta didik diminta
untuk  berpikir suatu  konsep,
peserta didik dapat menuangkan
pendapat atau kemampuannya
secara individu ke dalam media
pembelagjaran flash card sesual
dengan permasalahan atau intruksi

yang diberikan oleh pendidik.

Pemahaman peserta didik
menggunakan media pembelgaran
flash card cukup baik, peserta didik
berperan aktif untuk menemukan
konsep sendiri  sehingga saat
dilaksanakan posttest peserta didik

mendapat nilai yang lebih baik
dibanding pretest.

Oleh karena itu, pembelgjaran dalam
kelas eksperimen yang diberi
perlakuan dengan menggunakan
media pembelgaran flash card
dapat mempengaruhi  peningkatan
kemampuan berhitung, dalam proses
pembelgaran peserta didik diberi
kesempatan untuk mengkonstruksi
dan mengembangkan pengetahuan

sendiri.

Sedangkan  dalam
pembelgaran pada kelas kontrol,

pel aksanaan
pembelgaran dilakukan  dengan
menggunakan metode konvensional
dan tidak menggunakan media
pembelgaran. Peserta didik hanya
duduk mendengarkan dan
mengerjakan tugas yang diberikan.
Informasi  yang diperoleh peserta
didik hanya berasal dari pendidik.
Materi yang disampaikan dalam
pembelgjaran konvensional terkesan
kurang menarik perhatian peserta
didik.

Berdasarkan hasil perhitungan pada
hasil belgjar peserta didik diperoleh
X? hitung yaitu 9,20 sedangkan
X?tabel dengan taraf signifikansi
0,05 yaitu 12,60. Hal ini berarti X?



hitung < X°abel. Maka dapat
dismpulkan distribusi data normal
atau Ho diterima. Sedangkan hasil
perhitungan pada hasil belgar
peserta didik diperoleh Fhitung yaitu
1,43 sedangkan F tabel dengan taraf
signifikans 0,05 yaitu 1,88. Hal ini
berarti Fhitung < Ftabel. Maka dapat
dissimpulkan varian kedua kelompok
data tersebut adalah homogen.

Berdasarkan hasil andisis statistika
regres linier sederhana sebesar
65,14 yang membuktikan adanya
pengaruh penggunaan media
pembelgaran flash card terhadap
peningkatan kemampuan berhitung
peserta didik. Sedangkan hasil
analisis statistika uji t sebesar 4,353
yang membuktikan adanya
perbedaan  penggunaan media
pembelgaran flash card terhadap
peningkatan kemampuan berhitung
peserta didik. Ha ini dibuktikan
dengan aktivitas peserta didik dalam
pembelgaran menggunakan media
pembelgaran flash card dengan nilai
rata-rata yaitu 72,50 yang artinya
rata-rata  aktivitas peserta didik

dikelas eksperimen aktif.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh penggunaan
media pembelgaran flash card
terhadap peningkatan kemampuan
berhitung peserta didik kelas 1
sekolah dasar, dan adanya perbedaan
penggunaan media pembelgaran
flash card terhadap peningkatan
kemampuan berhitung peserta didik

kelas 1 sekolah dasar.
SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang

telah dismpulkan di atas, dapat

digjukan saran-saran sebagai berikut.

1. Peserta didik
memotivas diri sendiri untuk giat
dalam belgjar di sekolah maupun
belgar di rumah.

2. Pendidik diharapkan memilih

media pembelgaran yang sesuai

diharapkan

dengan materi pelgaran.

3. Sebailknya  Kepala  Sekolah
mengkondisikan pihak pendidik
untuk menggunakan media dalam

pembelgjaran
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