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ABSTRAK  
 

Heri Zuliyanto, “Upaya Meningkatkan Belajar Matematika Melalui Model 
Playing Cards (Kartu Permainan) Dalam Memahami Bangun Datar Pada Siswa 
Kelas III Semester II MI Ma’arif Ngleter Grabag Magelang Tahun 2013/2014”. 
Skripsi. Yogyakarta: Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 
2014. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh proses pembelajaran Matematika MI 
Ma’arif Ngleter, Tlogorejo, Grabag, Magelang, yaitu guru menggunakan metode 
ceramah di dalam kelas. Pada saat guru menyampaikan materi dengan metode 
ceramah, terlihat siswa kurang aktif, mengantuk, dan didominasi oleh sebagian 
kecil siswa. Hal itu terlihat dari kurangnya perhatian siswa ketika guru 
menjelaskan bangun datar dan sifat-sifat bangun datar serta antusias siswa yang 
rendah untuk menyelesaikan soal-soal yang diberikan oleh guru. Berangkat dari 
latar belakang tersebut perlu ditemukan cara terbaik untuk menciptakan 
pemahaman yang memotifasi siswa. Oleh karena itu, guru dituntut kemampuanya 
untuk berkomunikasi secara efektif dengan siswa. Untuk itu, tindakan kelas ini 
adalah untuk mewujudkan dan memperbaiki proses pembelajaran matematika 
yang imbasnya siswa lebih paham dalam belajar matematika tentang bangun datar 
pada pelajaran matematika. Untuk mengatasinya melalui model playing cards 
(Kartu Permainan) yang diharapkan siswa akan senang, timbulnya minat dan 
motivasi dan meningkatkan pemahaman mengengenai bangun datar pada mata 
pelajaran Matematika.  

Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimana 
penerapan model Playing Cards (Kartu Permainan) ini pada pembelajaran bangun 
datar pelajaran matematika di kelas III MI Ma’arif Ngleter Tlogorejo Grabag 
Magelang. (2) Bagaimana pemahaman siswa kelas III MIM Ngleter Tlogorejo 
Grabag Magelang dalam pembelajaran bangun datar dengan menggunakan model 
Playing Cards (Kartu Permainan) (3) Bagaimana peningkatan prestasi belajar 
tentang bangun datar siswa kelas III MIM Ngleter Tlogorejo Grabag Magelang 
setelah menggunakan model pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan). 
Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam 2 
siklus, yang masing-masing siklus terdiri dari tahap perencanaan, tindakan, 
observasi, dan refleksi. Metode yang digunakan adalah observasi, wawancara, 
dokumentasi, dan tes. 

Hasil penelitian ini menunjukkan siklus I sudah nilai rata-rata siswa sebesar 
60 dengan siswa yang memenuhi standar KKM sebanyak 8 orang atau 53,3%. 
Siklus II diperoleh nilai rata-rata sebesar 74,8 dengan siswa yang memenuhi 
standar KKM sebanyak 14 siswa, 1 siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM, 
tetapi siswa tersebut sudah dapat dikatakan berhasil dan meningkat dilihat dari 
nilai per siklus, sehingga dapat dikatakan model playing card (Kartu Permainan) 
tersebut dapat meningkatkan belajar matematika tentang bangun datar di kelas III 
MI Ma’arif Ngleter, Tlogorejo, Grabag, Magelang. 

 
Kata Kunci: Pembelajaran Matematika MI, Model Playing cards (Kartu 
Permainan), Meningkatkan Belajar Matematika. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah investasi jangka panjang yang memerlukan usaha. Oleh 

karena itu, tanggung jawab sebuah pendidikan tidak hanya bertumpu pada seorang 

pendidik saja, melainkan dari beberapa aspek untuk menjadikan pendidikan yang 

memasyarakat dan memasyarakatkan pendidikan. Untuk meningkatkan sumber 

daya manusia khususnya di desa. Apalagi dengan pengaruh buruk yang muncul di 

kalangan anak didik seperti Kartu Permainan permainan domino dan remi yang 

sebenarnya bukan layaknya sebagai permainan anak. Dengan adanya pengaruh 

tersebut pendidik sebaiknya mencoba untuk mengalihkan permainan itu dalam 

bentuk materi pelajaran yang di kemas secara praktis sehingga anak didik dapat 

bermain sambil belajar.  

Permasalahan yang sering muncul bahkan tidak asing lagi di kalangan 

pendidikan adalah baik dan buruknya kualitas pendidikan sangat berhubungan 

dengan kinerja guru dalam menjalankan profesinya sebagai pembelajar. Dalam 

hal ini seorang guru selalu di tantang untuk menemukan format yang tepat dalam 

strategi pembelajaran. 

Demikian perlu ditemukan pemahaman yang sesuai dengan keadaan 

lingkungan untuk mendorong peningkatan belajar siswa-siswi guna mencapai 

hasil yang optimal. Seorang guru harus dapat memilih pendekatan, strategi dan 

metode pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, 
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sifat bahan dan materi ajar, kondisi siswa, dan tersedianya sarana dan prasarana 

sehingga kemampuannya dapat berkembang secara optimal. 

Untuk melangsungkan kehidupan bermasyarakat seseorang tidak lepas dari 

yang namanya menghitung. Oleh karena itu, perlu adanya mata pelajaran 

matematika sejak dini. 

Mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik 

mulai dari Sekolah Dasar (SD) atau Madrasah Ibtidaiyah (MI) untuk membekali 

peserta didik dengan berkemampuan logis, analisis, sistematis, kritis, dan kreatif, 

serta mampu berkerjasama (Depag Silabus Pelajaran 2007:1).2 

Dari observasi awal pembelajaran mata pelajaran matematika di MI Ma’arif 

Ngleter Tlogorejo, guru menggunakan metode ceramah di dalam kelas. Pada saat 

guru menyampaikan materi dengan metode ceramah, terlihat siswa kurang aktif, 

mengantuk, dan didominasi oleh sebagian kecil siswa. Hal itu terlihat dari 

kurangnya perhatian siswa ketika guru menjelaskan bangun datar dan sifat-sifat 

bangun datar serta antusias siswa yang rendah untuk menyelesaikan soal-soal 

yang diberikan oleh guru. 

Berangkat dari latar belakang tersebut perlu ditemukan cara terbaik untuk 

menciptakan pemahaman yang memotifasi siswa. Oleh karena itu, guru dituntut 

kemampuannya untuk berkomunikasi secara efektif dengan siswa. Untuk itu, 

tindakan kelas ini adalah untuk mewujudkan dan memperbaiki proses 

pembelajaran matematika yang imbasnya siswa lebih paham dalam belajar 

matematika tentang bangun datar pada pelajaran matematika. 

2 Depag Silabus Pelajaran 2007:1 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan sasaran tindakan, sebagaimana 

tersebut di atas, maka rumusan permasalahannya adalah: 

1. Bagaimana pembelajaran bangun datar pada mata pelajaran matematika 

di kelas III MI Ma’arif Ngleter Tlogorejo Grabag Magelang pada Pra 

Tindakan?  

2. Bagaimana proses penerapan pembelajaran bangun datar dengan 

menggunakan model Playing Cards (Kartu Permainan)? 

3. Bagaimana peningkatan prestasi belajar tentang bangun datar siswa kelas 

III MI Ma’arif Ngleter Tlogorejo Grabag Magelang setelah 

menggunakan model pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan)?   

 

C. Tujuan Dan Kegunaan Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 

a. Mendeskripsikan tentang pembelajaran bangun datar pada mata pelajaran 

Matematika di kelas III MI Ma’arif Ngleter Tlogorejo Grabag Magelang 

pada Pra Tindakan. 

b. Mendiskripsikan proses penerapan pembelajaran bangun datar dengan 

menggunakan model Playing Cards (Kartu Permainan). 

c. Mendeskripsikan prestasi belajar Matematika tentang bangun datar siswa 

kelas III MI Ma’arif Ngleter Tlogorejo Grabag Magelang setelah 

menggunakan model pembelajartan Playing Cards (Kartu Permainan). 
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2. Kegunaan Penelitian 

Penelitian ini di harapkan mempunyai kegunaan sebagai berikut: 

a. Memberi wawasan kepada guru tentang penerapan model pembelajaran 

Playing Cards (Kartu Permainan). 

b. Menambah khasanah ilmu pengetahuan terutama pada pembelajaran 

matematika. 

c. Mendorong siswa untuk aktif dalam setiap pembelajaran di sekolah.  

d. Sebagai referensi bagi orang yang ingin meneliti tentang pembelajaran 

Playing Cards (Kartu Permainan). 

 

D. Kajian Pustaka 

Terdapat banyak sekali hasil penelitian yang relevan dan berkaitan dengan 

pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan). 

Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Umi Khasanah, Program Studi 

Pendidikan Dasar Program Pascasarjana Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri 

Salatiga tahun 2007 dengan judul “Peningkatan Pemahaman Qur’an Hadist 

Melalui Model Kisah Untuk Meningkatkan Motifasi belajar Qur’an Hadist di 

MIM Grabag 3”. Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Penelitian ini 

bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar Qur’an Hadist dengan menggunakan 

model kisah di MIM Grabag 3. Hasil penelitian menunjukan bahwa dengan 

pendekatan model kisah dapat meningkatkan motivasi, pemahaman, dan prestasi 

belajar Qur’an Hadist pada siswa MIM Grabag 3. 
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Kedua, skripsi yang ditulis oleh Nurul Afifah, Fakultas Tarbiyah dan 

Keguruan jurusan Pendidikan Agama Islam Negeri (STAIN) Salatiga dengan 

judul “Pengaruh Pola Asuh Demokratis Orang Tua Terhadap Sikap Birul 

Walidain Anak di MTs Ma’arif 3 Grabag Kabupaten Magelang Tahun 2011”. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa Pola asuh Demokratis orang tua terhadap 

sikap Birul Walidain memiliki dampak positif dalam meningkatkan prestasi 

belajar siswa dilihat semakin mantapnya hasil belajar. 

Ketiga, tesis yang di tulis oleh Agus Sulaiman, S.Pd.I, Kegiatan diklat di 

tempat kerja MTs Ma’arif Minhajut Tholabah Kembangan Bukateja Purbolinggo 

Tahun 2010 dengan judul “Upaya Peningkatan Motivasi dan Prestasi Belajar Al-

Qur’an Hadist Melalui Pembelajaran Index Card Match Bagi Siswa MTs Ma’arif 

Mihajut Tholabah Kembangan Bukateja Kelas VII A Semester Genap Tahun 

Pelajaran 2010/2011. Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar Al-Qur’an 

Hadist siswa melalui Indecx Card Match yang sesuai dengan situasi dan kondisi 

MTs Ma’arif Minhajut Tholabah Bukateja. Hasil dari penelitian ini menunjukan 

bahwa selama pelaksanaan tindakan Motivasi dan prestasi belajar siswa 

meningkat dan tindakan guru dalam pembelajaran Index Card Match juga 

meningkat. 

Sedangkan dari penelitian ini, yang membedakan penelitian dengan 

penelitian sebelumnya adalah subyek dan obyek yang diteliti berbeda yaitu 

Matematika. Penelitian ini membahas pelajaran Matematika tentang sifat-sifat 
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bangun datar di MI Ma’arif kelas III semester II Tahun 2014. Penelitian ini 

menekankan penerapan model pembalajaran Playing Cards (Kartu Permainan). 

 

E. Landasan Teori 

1. Proses Belajar Mengajar  

a. Pengertian Belajar 

Belajar merupakan proses penting bagi perubahan perilaku manusia dan ia 

mencakup segala sesuatu yang dipikirkan dan dikerjakan. Belajar memegang 

peranan penting di dalam perkembangan, kebiasaan, sikap, keyakinan, tujuan, 

kepribadian, dan bahkan persepsi manusia. Oleh karena itu dengan menguasai 

prinsip-prinsip dasar tentang belajar, seseorang mampu memahami bahwa 

aktivitas belajar itu memegang peranan penting dalam proses psikologi.3 

Belajar adalah proses mendapatkan pengetahuan belajar sebagai konsep 

mendapatkan pengetahuan dalam prakteknya, guru bertindak sebagai pengajar 

yang berusaha memberikan ilmu pengetahuan sebanyak-banyaknya kepada 

peserta didik giat mengumpulkan atau menerimanya. Belajar juga merupakan 

suatu kegiatan yang mengakibatkan perubahan tingkah laku yang lebih baik dan 

perubahan itu secara menetap.  

Menurut Winkel, belajar adalah semua aktivitas mental atau psikis yang 

berlangsung dalam interaksi aktif dalam lingkungan, yang menghasilkan 

perubahan-perubahan dalam pengelolaan pemahaman.4 

3 Anni, Catharina Tri.  Psikologi Belajar. (Semarang: UPT MKK UNNES, 2007) hlm. 2 
4 Winkel, belajar psikologi, pengertian, belajar, menurut, ahli, 
http://belajarpsikologi.com/pengertian-belajar-menurut-ahli/ dalam google.com., 2014 diakses 
tanggal 18 Mei 2014 
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Belajar merupakan kegiatan berproses dan merupakan unsur yang sangat 

fundamental dalam setiap jenjang pendidikan. Dalam keseluruhan proses 

pendidikan, kegiatan belajar merupakan kegiatan yang paling pokok dan penting 

dalam keseluruhan proses pendidikan. 

Belajar adalah proses atau usaha yang dilakukan tiap individu untuk 

memperoleh suatu perubahan tingkah laku baik dalam bentuk pengetahuan, 

keterampilan maupun sikap dan nilai yang positif sebagai pengalaman untuk 

mendapatkan sejumlah kesan dari bahan yang telah dipelajari. Kegiatan belajar 

tersebut ada yang dilakukan di sekolah, di rumah, dan di tempat lain seperti di 

museum, di laboratorium, di hutan dan dimana saja. Belajar merupakan tindakan 

dan perilaku siswa yang kompleks. Sebagai tindakan maka belajar hanya dialami 

oleh siswa sendiri dan akan menjadi penentu terjadinya atau tidak terjadinya 

proses belajar. 

Dengan demikian dapat disimpulkan belajar adalah perubahan tingkah laku 

pada individu-individu yang belajar. Perubahan itu tidak hanya berkaitan dengan 

penambahan ilmu pengetahuan, tetapi juga berbentuk kecakapan, keterampilan, 

sikap, pengertian, harga diri, minat, watak, penyesuaian diri. Jadi, dapat dikatakan 

bahwa belajar itu sebagai rangkaian kegiatan jiwa raga yang menuju 

perkembangan pribadi manusia seutuhnya.5 

 
5 Ichaledutech, pengertian, belajar, pengertian, 
http://ichaledutech.blogspot.com/2013/03/pengertian-belajar-pengertian.html dalam google.com., 
2014 diakses tanggal 18 Mei 2014 
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Dari beberapa pengertian belajar di atas maka dapat disimpulkan 

bahwa semua aktivitas mental atau psikis yang dilakukan oleh seseorang sehingga 

menimbulkan perubahan tingkah laku yang berbeda antara sesudah belajar dan 

sebelum belajar. 

Belajar dalam penelitian ini diartikan segala usaha yang diberikan oleh guru 

agar mendapat dan mampu menguasai apa yang telah diterimanya dalam hal ini 

adalah pemahaman tentang bangun datar pada pelajaran Matematika. 

b. Pengertian Mengajar  

Seorang guru memberikan arahan, instruksi, dan evaluasi kepada anak-anak 

didiknya dalam proses pembelajaran. Inilah yang merupakan gambaran dari 

pengertian “mengajar”. 

Secara umum, mengajar adalah menyampaikan ilmu pengetahuan kepada 

anak-anak didik di sekolah. Namun pada kenyataannya, pengertian mengajar lebih 

dari itu. Mengajar tidak hanya menyampaikan ilmu pengatuan, tetapi juga melatih 

pola pikir anak-anak didik. Menurut Dr. Nana Sudjana, pengertian mengajar 

adalah sebagai berikut. 

Mengajar adalah membimbing siswa bagaimana belajar. Mengajar berarti 

mengatur dan menciptakan kondisi yang ada dilingkungan anak didik sehingga 

dapat melakukan kegiatan belajar. Secara sederhana, mengajar bertujuan untuk 

menyampaikan ilmu pengetahuan dan melatih pola pikir anak-anak didik.6  

6 Sdnwonoue, pengertian, mengajar, dan, tujuannya, 
http://sdnwonoue.blogspot.com/2013/09/pengertian-mengajar-dan-tujuannya.html dalam 
google.com., 2014 diakses tanggal 18 Mei 2014 
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Seorang guru harus memiliki kemampuan mengajar. Kemampuan mengajar 

selain merupakan bakat juga bisa merupakan keahlian yang dapat dipelajari 

sehingga pada dasarnya semua orang bisa menjadi guru. Salah satu ilmu yang 

dipelajari dalam menambah kemampuan mengajar adalah kemampuan 

menghadapi anak didik yang memiliki karakter, kemampuan serta keinginan yang 

berbeda-beda. Guru harus bisa mengakomodir semua keinginan anak didiknya. 

Berikut ini adalah pengertian dan definisi mengajar: 

1) Andri Hakim 

Mengajar merupakan salah satu bentuk komunikasi dengan tingkat 

kompleksitas yang cukup tinggi. Oleh karena itu, bisa dikatakan bahwa mengajar 

merupakan sebuah seni, sekaligus sebuah ilmu pengetahuan yang dapat dilatih 

serta dipelajari. 

2) W. Gulo 

Mengajar adalah usaha untuk menciptakan sistem lingkungan yang 

memungkinkan terjadinya proses belajar itu secara optimal. 

3)  Roymond H. Simamora 

Mengajar merupakan suatu perilaku yang kompleks. Perilaku mengajar 

yang kompleks dapat ditafsirkan sebagai penggunaan secara integratif sejumlah 

komponen yang terdapat dalam tindakan mengajar untuk menyampaikan pesan 

pengajaran. 
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4)  Highet, 1954 

Mengajar adalah "menjadi" tidak "dijadikan", emosi, nilai - nilai yang 

dimiliki oleh setiap guru adalah diluar garapan ilmiah, oleh sebab itu menurutnya 

mengajar adalah suatu seni bukan ilmu. 

5) Gage, 1978 

Mengajar adalah suatu seni, akan tetapi itu hanya dalam prakteknya saja 

untuk memperindah estetika penampilan, misalnya seni dalam berinteraksi dan 

berkomunikasi dengan siswa, seni mengatur lingkungan agar siswa senang 

belajar, seni membangkitkan motivasi dan lain sebagainya. 

6) Doni Koesoema A 

Mengajar merupakan panggilan dan tugas suci dalam hidup. 

7)  HR Ibn Abdil-Barr 

Mengajar merupakan cara terbaik bersedekah. Mengajarkan ilmu akan 

mendekatkan seseorang kepada Allah. 

8) George Pickett & John J. Hanlon 

Mengajar merupakan sebuah profesi dan ketrampilan. Tidak semua orang 

cocok untuk tantangan seperti itu berdasarkan temperamen, pelatihan, maupun 

pengalamannya.7 

Mengajar merupakan suatu perbuatan yang memerlukan tanggung jawab 

yang cukup berat, karena berhasilnya pendidikan pada siswa sangat bergantung 

pada pertanggung jawaban guru dalam melaksanakan tugasnya8.  

7Carapedi, pengertian definisi mengajar, 
http://carapedia.com/pengertian_definisi_mengajar_info2155.html dalam 
google.com., 2014 diakses tanggal 18 Mei 2014 
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Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kegiatan mengajar adalah 

kegiatan membimbing dan mengorganisasikan lingkungan peserta didik, agar 

tercipta lingkungan yang kondusif yang memungkinkan terjadinya proses belajar 

yang optimal. 

c. Proses Belajar Mengajar 

Berdasarkan pengertian belajar dan mengajar di atas, dapat dikatakan bahwa 

kegiatan belajar mengajar tidak dapat dipisahkan satu sama lain. Belajar 

merupakan proses perubahan sedangkan mengajar merupakan proses pengaturan 

agar perubahan itu terjadi. 

Proses belajar-mengajar dan hasil belajar siswa sebagian besar ditentukan 

oleh peranan dan kompetensi guru. Beberapa peran guru dalam proses belajar 

mengajar antara lain adalah sebagai berikut:9 

1) Guru sebagai sumber belajar  

2) Guru sebagai fasilitator 

3) Guru sebagai pengelola  

4) Guru sebagai demonstrator 

5) Guru sebagai pembimbing  

6) Guru sebagai mediator 

7) Guru sebagai evaluator 

Adapun kompetensi yang harus di miliki oleh seorang guru adalah sebagai 

berikut:10 

1) Kompetensi pribadi 

8 Uzer Usman, Menjadi Guru Profesional, (Bandung: Remaja Rosadakarya, 1995), hlm. 06 
9 Yogyakarta: DIVA Pres, 2009, hal. 48-61 
10 Jakarta: Bumi Aksara, 2007, hlm.18 
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2)  Kompetensi sosial 

3)  Kompetensi profesi 

Selain memperhatikan peran dan kompetensi yang harus dimiliki seorang 

guru di kelas, guru dalam menyampaikan materi juga harus memperhatikan 

karakteristik dari masing-masing pelajaran yang akan disampaikan kepada para 

siswa. 

Dalam proses belajar-mengajar untuk pelajaran metematika guru dalam 

menyampaikan materi juga harus memperhatikan karakteristik matematika. 

Adapun beberapa karakteristik pelajaran matematika yaitu,11 Materi pembelajaran 

diajarkan secara berjenjang atau bertahap, yaitu dari hal kongkrit ke abstrak, hal 

yang sederhana ke kompleks, atau konsep mudah ke konsep yang lebih sukar. 

Karena materi matematika bersifat hirarkis dan terstruktur maka dalam belajar 

matematika, tidak boleh terputus-putus dan urutan materi harus diperhatikan. 

Artinya, perlu mendahulukan belajar tentang konsep matematika yang mempunyai 

daya bantu terhadap konsep matematika yang lain. 

Dalam mengajar seorang guru hendaknya juga memperhatikan unsur-unsur 

pokok dalam masalah belajar.12 

1) Menguasai Kurikulum dan perangkat penjabaranya. 

2) Penguasaan meteri setiap bidang studi. 

3) Penguasaan metode dan teknik penilaian.  

4) Komitmen terhadap tugas. 

5) Disiplin kerja. 

11 Adinurdiansah. blogspot.com. dalam google.com., 2014 diakses tanggal 12 Febriuari 2014 
12 Sukasmo, Kasmo. http://www.kompas .com dalam google.com, 2014, diakses tanggal 13 febuari 
2014 
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Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa guru juga harus mengetahui 

perannya dalam mengajar serta memperhatikan pokok-pokok dalam belajar. 

 

2. Pengertian Playing Cards (Kartu Permainan) 

Kartu permainan (playing cards) atau lebih dikenal dengan kartu remi,  

adalah kartu seukuran tangan yang digunakan untuk Kartu Permainan. Kapan dan 

siapa penemu kartu ini tidak diketahui secara pasti. Sejumlah ahli sejarah 

menduga, kartu permainan itu hasil evolusi dari sejenis permainan catur yang 

dimainkan oleh para gembala di Asia Barat. Sejarah tidak mencatat siapa 

sebenarnya sosok Jack, Queen, dan King pada kartu modern. 

Namun tokoh pada kartu-kartu sebenarnya terus berganti dari waktu ke 

waktu. ”Remi” itu sendiri sebenarnya adalah nama salah satu Kartu Permainan, 

seperti kita kenal sekarang. Satu pak kartu remi terisi 52 lembar, dibagi menjadi 

empat jenis suit atau jenis kartu, setiap negara bahkan wilayah suatu negara 

memiliki jenis permainan sendiri, Bridge merupakan permainan yang 

menggunakan kartu remi dan dimainkan  oleh 4-5 orang. 

Permainan dapat membantu perkembangan kepribadian dan emosi karena 

anak-anak mencoba melakukan berbagai peran, mengungkapkan perasaan, 

menyatakan diri dalam suasana yang tidak mengancam, juga memperhatikan 

peran orang lain. Melalui permainan anak-anak bisa belajar mematuhi aturan 

sekaligus menghargai orang lain.13 

13 Rahmat (1908:73) 
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Belajar dengan bermain dapat dilakukan dengan beragam macam kegiatan. 

Membuat Quiz, games, dan kelompok belajar lebih memudahkan dalam menyerap 

materi saat pelajaran dilakukan, anak-anak akan merasa terlibat.14 

Dalam konsep Kartu Permainan terdapat unsur-unsur sebagai berikut: 

a. Keterlibatan kelompok dalam segala kegiatan. 

b. Kemauan kelompok berinisiatif dan berkreasi dalam kegiatan 

permainan.  

c. Adanya kesadaran dari kelompok bermain. 

d. Tidak adanya unsur paksa.  

Cara yang dapat dilakukan untuk memperbaiki dan meningkatkan Kartu 

Permainan siswa dalam pembelajaran di kelas adalah sebagai berikut: 

a. Cara memperbaiki Kartu Permainan siswa di kelas 

1) Gunakanlah waktu lebih banyak buat belajar mengajar.  

2) Usahakan pembelajaran agar lebih menarik minat siswa. 

3) Berikan pengajaran yang jelas dan tepat sesuai dengan tujuan 

mengajar yang akan dicapai.  

4) Tingkatkan Kartu Permainan secara aktif dalam pembelajaran. 

b. Cara meningkatkan Kartu Permainan  

1) Kenalilah dan bantulah siswa yang kurang terlibat dalam 

pembelajaran. 

2) Arahkan siswa dalam mengerjakan tugasnya. 

14 Artikel, Ptk blogspot.com/2012, dalam google.com, 2014, diakses tanggal 6 febuari 2014 
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3) Sesuaikan pengajaran dengan kebutuhan siswa. 

c. Prestasi Belajar Matematika  

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh pembelajar 

setelah mengalami aktivitas belajar. Perolehan aspek-aspek perubahan 

perilaku tersebut tergantung pada apa yang dipelajari oleh pembelajar. 

Oleh karena itu, apabila pembelajar mempelajari pengetahuan tentang 

konsep, maka perubahan perilaku yang diperoleh adalah berupa 

penguasaan konsep. Dalam pembelajaran, perubahan perilaku yang 

harus dicapai oleh pembelajar setelah melaksanakan aktivitas belajar 

dirumuskan dalam tujuan pembelajaran.15 

Prestasi adalah hasil yang telah dicapai dari apa yang dikerjakan atau 

yang sudah diusahakan. Sedangkan prestasi belajar adalah penguasaa 

pengetahuan atau ketrampilan yang dikembangkan oleh mata pelajaran, 

lazimnya ditunjukan dengan nilai tes atau angka nilai yang diberikan 

oleh guru. Jadi, prestasi belajar matematika merupakan hasil belajar 

yang dicapai oleh siswa setelah mempelajari matematika dalam kurun 

waktu tertentu dan diukur dengan menggunakan alat evaluasi (tes). 

Keberhasilan penguasaan materi atau hasil belajar siswa dibagi menjadi 

beberapa kelompok dengan kategori sebagai berikut.16 

a. Gagal  : < 40 

b. Kurang  : 40 – 55 

c. Cukup  : 56 – 65 

15 Anni, Catharina Tri.  Psikologi Belajar. (Semarang: UPT MKK UNNES, 2007) hlm. 5 
16 Jakarta: Renika Cipta, 2005, hlm. 221 

15 
 

                                                           



d. Baik  : 66 – 80 

e. Baik Sekali : 80 – 100 

 

3. Pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan) 

Permainan adalah alat untuk bermain.17 Pembelajaran playing cards (Kartu 

Permainan) merupakan cara penyajian bahan pengajaran dimana siswa melakukan 

kegiatan  permainan  untuk memperoleh atau menemukan pengertian atau konsep-

konsep tertentu.18 

Salah satu alasan yang paling kuat untuk melibatkan para pembelajar dalam 

permainan yang berguna adalah alasan biolagis.19 Kegiatan bermain akan 

memberi kesempatan kepada kita untuk mempelajari ketrampilan-ketrampilan 

motoric, emosional, social, dan kognitif dalam lingkungan yang dapat menunjang 

performa pembelajaran yang hampir sempurna. 

Di tengah permainanlah kita paling dekat dengan kekuatan penuh kita, 

kesenangan bermain yang tidak terhalang melepaskan segala macam endorphin 

positif dalam tubuh, melatih kesehatan, dan membuat kita merasa hidup 

sepenuhnya. Bagi banyak orang, ungkapan kehidupan dan kecerdasan kreatif yang 

paling tinggi di dalam diri mereka tercapai dalam sebuah permainan. 

Permainan belajar, jika dimanfaatkan secara bijaksana, dapat: 

a. Menyinkirkan ”keseriusan“ yang menghambat 

b. Menghilangkan stres dalam lingkungan belajar  

c. Mengajak orang terlibat penuh  

17 Poerwadarminto, 1999 
18 Dirjen Dikdasmen, 1985 
19 Eric, 2008 
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d. Meningkatkan proses belajar 

Akan tetapi yang harus di ingat dalam semua teknik belajar permainan 

bukanlah tujuan itu sendiri, melainkan sekedar sarana untuk mencapai tujuan, 

yaitu meningkatkan pembelajaran. Terkadang bermain bisa menarik, cerdik, 

menyenangkan, dan sangat memikat. Namun tidak memberi hasil penting pada 

pembelajaran. Jika demikian itu hanya membuang-buang waktu dan harus 

ditinggalkan. Aturanya yang sederhana berbunyi: Jika permainan menghasilkan 

peningkatan dalam pembelajaran dan prestasi, gunakanlah. Jika tidak 

tinggalkan.20 

Metode Kartu Permainan dapat meningkatkan aktivitas kerja sama siswa 

dan menstimulasi keterlibatanya terhadap pembelajaran yang sedang berlangsung. 

Kartu Permainan juga dapat meningkatkan pembentukan tim, pertukaran 

pendapat, dan pembelajaran langsung. Kartu Permainan juga dapat digunakan 

untuk mengajarkan konsep, karakteristik klasifikasi, fakta tentang benda, atau 

menilai informasi, gerak fisik yang ada di dalamnya, dan dapat membantu 

menggairahkan siswa yang merasa penat. Dengan mencocokan kartu siswa 

menjadi aktif dan bisa lebih bertanggung jawab karena dalam pembelajaranya 

dibutuhkan tanggung jawab individu walaupun pada akhirnya ada tanggung jawab 

kelompok.  

a. Ciri – ciri Pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan) 

1) Siswa dengan nyaman dan menyenangkan dalam kelompoknya. 

2) Saling berargumentasi dalam menentukan jawaban. 

20 Dave, 2005 
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3) Kelompok dibentuk dari siswa yang mempunyai kemampuan tinggi, 

sedang, dan rendah. 

4) Tidak pasif tetapi berani ambil resiko mengungkapkan gagasannya. 

b. Tujuan Pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan) 

Dalam pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan) ada beberapa 

tujuan yang hendak dicapai diantaranya adalah sebagai berikut: 

1) Hasil belajar akademik 

Pembelajaran Kartu Permainan bertujuan agar siswa lebih aktif dan 

bertanggung jawab atas jawabanya. 

2) Pengakuan adanya keragaman 

Model pembelajaran Playing Cards (Permaian Kartu) bertujuan agar siswa 

dapat menerima teman-temannya yang mempunyai perbedaan. 

3) Pengembangan keterampilan sosial  

Pembelajaran Kartu Permainan bertujuan mengembangkan keterampilan 

sosial siswa. Keterampilan sosial yang dimaksud dalam pembelajaran 

Kartu Permainan adalah aktif, menghargai orang lain, mau menjelaskan 

ide, dan pendapat. 

c. Fase-fase Pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan) 

Tabel 1.1 Langlah-langkah Model Pembelajaran Playing Cards (Kartu 

Permainan) 

             Fase- Fase                                               Perilaku Guru 

Fase 1: Present goals and set  Menjelaskan tujuan pembelajaran dan 

Menyampaikan tujuan dan   mempersiapkan peserta didik 

18 
 



Mempersiapkan peserta didik  

 

Fase 2: Present Information  Mempresentasikan informasi kepada peserta 

Menyajikan informasi                      didik secara verbal 

 

Fase 3: Organize students into Memberikan penjelasan kepada pesera didik 

Learning team   tentang tata cara pembentukan tim belajar 

Mengorganisir peserta didik           dan membantu kelompak melakukan transisi  

Kedalam tim-tim belajar  yang Efisien. 

 

Fase 4: Assist team work and Membantu tim-tim belajar selama  

Study      peserta didik mengerjakan tugas. 

Membantu kerja tim dan belajar 

 

Fase 5: Tast on the materials  Menguji kemampuan peserta didik 

Mengevaluasi                                     mengenai  materi pembelajaran 

 

Fase 6: Profide recognition   Mempersiapkan cara untuk mengakui  

Memberikan pengakuan atau usaha dan prestasi individu maupun  

Penghargaan    kelompok. 

d. Manfaat Pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan) 

Ada beberapa manfaat pada model pembelajaran Kartu Permainan 

terhadap siswa: 
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1) Motivasi jadi lebih besar  

2) Rasa harga diri jadi lebih tinggi 

3) Materi pelajaran lebih termotivasi 

4) Pemahaman yamg lebih mendalam  

5) Hasil belajar lebih tinggi 

Dari uraian di atas banyak sekali manfaat positif yang di dapat dari 

pembelajaran playing cards (Kartu Permainan). Dengan mengunakan model 

pembelajaran Kartu Permainan, siswa yang mempunyai kemampuan rendah 

akan terdorong untuk selalu belajar. 

e. Langkah-langkah Model Pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan) 

Model pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan) merupakan 

salah satu pembelajaran yang menekankan pola struktur-struktur khusus yang 

dirancang untuk mempengaruhi pola-pola interaksi siswa dalam memiliki 

tujuan untuk menguatkan penguasaan akademik. Learning mathematics 

through simulation game and playing can develop student positive attitude to 

learning mathematics. Dengan demikian, menurut pendapat tersebut 

“permainan matematika” dapat dijadikan alternative  untuk meningkatkan 

minat belajar matematika.21 

Langkah 1. Persiapan 

21 Sappaile, http://ojs.lib.unair.ac.id, dalam google.com, 2014, diakses tanggal 17 febuari 2014 
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Pada tahapan ini guru mempersiapkan rancangan pelajaran dengan membuat 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Lembar Kerja Siswa (LKS), yang 

sesuai dengan model pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan). 

 

Langkah 2. Pembentukan 

Pembentukan kelompok disesuaikan dengan model Playing Cards (Kartu 

Permainan). Guru membagi siswa dalam beberapa kelompok. Menyusun 

tempat duduk dalam  bentuk U, dimana dalam setiap dua meja yang 

digabungkan dikelilingi oleh 4 – 5 siswa. Kelompok yang di bentuk 

merupakan percampuran yang ditinjau dari jenis kelamin dan kemampuan 

belajar. Selain itu, dalam pembentukan kelompok di gunakan nilai tes sebagai 

dasar dalam penentuan masing-masing kelompok. 

Sebelum pembelajaran dimulai, guru memberikan penjelasan cara dalam 

pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan), yaitu: 

a. Tetap berada dalam kelas. 

b. Mengajukan pertanyaan kepada kelompok sebelum mengajukan 

pertanyaan kepada guru. 

c. Memberi umpan balik terhadap ide-ide sesama anggota kelompok. 

Langkah 3. Diskusi masalah 

Dalam kerja kelompok, guru memberikan setumpuk kartu permainan 

matematika yang telah dibuatnya sebagai bahan yang akan dipelajari. Dalam 

kerja kelompok, apakah siswa menyambung kartu permainan dengan benar 

atau tidak dan siswa lebih bersemangat dalam belajar atau tidak. 
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Langkah 4. Memberikan tanggapan terhadap jalannya pembelajaran 

Dalam tahap ini, guru menyebutkan contoh salah satu gambar atau lebih dan 

siswa menjawab dengan di suruh maju ke depan atau dengan cara 

mengangkat tangan dan menyiapkan jawaban kepada siswa. 

Langkah 5. Memberi kesimpulan  

Guru memberi kesimpulan akhir dari materi yang berhubungan dengan 

pertanyaan yang disajikan. 

Langkah 6. Memberikan penghargaan 

Pada tahap ini, guru memberikan kata-kata pujian pada siswa dan 

memberikan nilai yang lebih tinggi pada kelompok yang hasil belajarnya 

lebih baik atau aktif. Variasi reward (penghargaan) bersifat individualistik,  

kompetitif, dan kooperatif. Reward individualistik terjadi apabila dapat tanpa 

tergantung pada orang lain, reward kompetitif terjadi jika peserta didik diakui 

usaha individualnya berdasarkan perbandingan dengan orang lain. Sedangkan 

reward kooperatif di berikan kepada tim meskipun anggota tim-tim saling 

bersaing.22 

 

F. Hipotetis 

Penggunaan model pembelajaran Playing Cards (Kartu Permainan) 

partisipasi belajar Matematika tentang bangun datar kelas III MI Ma’arif Ngleter 

Tlogorejo Grabag Magelang akan meningkat. 

 

22 Agus Suprojo, Cooperative Learning.., hal. 66 
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G. Indikator Keberhasilan 

Pada materi bangun datar pada mata pelajaran Matematika kelas tiga 

semester genap, siswa dianggap telah tuntas dalam belajar jika telah menguasai 

sekurang-kuranganya 80% dari Standar Ketuntasan Kompetensi Dasar yang telah 

ditentukan oleh sekolah atas dasar pedoman standar isi dari Kementrian Agama 

bidang Pendidikan Madrasah Kabupaten Magelang.  

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah: 

1. Jika penguasaan siswa pada siklus I sudah mencapai 60% dari Standar 

Ketuntasan Kompetensi Dasar yang telah ditentukan, siswa dianggap 

telah tuntas dalam belajar. 

2. Jika penguasaan siswa pada siklus II sudah mencapai 75% dari Standar 

Ketuntasan Kompetensi Dasar yang telah ditentukan, siswa dianggap 

telah tuntas dalam belajar. 

 

H. Metode Penelitian  

1. Jenis Penelitian dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (Clasroom 

Action Research). Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan sebuah kegiatan 
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penelitian yang bertujuan untuk memperbaiki kekurangan-kekurangan yang 

terdapat dalam pembelajaran di kelas, yaitu dengan cara melakukan tindakan-

tindakan tertentu agar dapat memperbaiki serta meningkatkan kualitas 

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat tercapai.23 

 

2. Subyek dan Obyek Penelitian  

Subyek dalam penelitian ini adalah siswa kelas III MI Ma’arif Ngleter 

Tlogorejo Grabag Magelang, yang terdiri dari 15 siswa dan guru di kelas tersebut. 

Sedangkan obyek dalam penelitian ini adalah proses dan hasil pembelajaran 

memahami bangun datar  pada mata pelajaran Matematika di kelas III MI Ma’arif 

Ngleter Tlogorejo Grabag Magelang melalui model pembelajaran Playing Cards 

(Kartu Permainan). 

3. Instrumen Penelitian 

Instrumen merupakan alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan 

informasi tentang karakteristik data secara obyektif.24 Instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah: 

a. Peneliti 

Peneliti merupakan instrument yang sangat penting dalam penelitian 

kualitatif, karena peneliti sebagai perencana, pelaksanaan pengumpulan 

data, penganalisis data, penafsir data, dan pada akhirnya melaporkan hasil 

penelitiannya. 

23 Uzer Usman, Menjadi Guru Profesional, (Bandung: Remaja Rosadakarya, 1995) 
24 Jakarta: Raja Gafind, 1996, hlm. 160 
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b. Lembar Observasi  

Lembar observasi ini digunakan sebagai pedoman untuk melaksanakan 

pengamatan di dalam kelas. Dari lembar obsrevasi inilah peneliti bisa    

mengetahui gambaran aktivitas yang dilakukan guru dalam pembelajaran 

matematika dengan menggunakan model Pembelajaran Playing Cards 

(Kartu Permainan). Lembar observasi disini berupa lembar observasi 

aktivitas pembelajaran guru (peneliti yang langsung praktek mengajar). 

c. Pedoman Wawancara  

Wawancara merupakan sejumlah pertanyaan yang diajukan kepada orang-

orang yang dianggap mampu memberikan informasi. Wawancara 

dilakukan terhadap guru kelas III dan beberapa siswa kelas III. Wawancara 

dilakukan untuk mengetahui pendapat mereka mengenai pembelajaran 

dengan menggunakan model pembelajaran playing cards (Kartu 

Permainan). 

d. Catatan Lapangan  

Yang dimaksud catatan lapangan disini adalah catatan rinci tentang 

keadaan selama proses pembelajaran berlangsungnya penelitian. Catatan 

ini diperoleh dari apa yang didengar, dilihat, diaklami, dan dipikirkan oleh 

peneliti. 

e. Lembar Kerja Siswa 

Lembar kerja yang peneliti gunakan berupa lembar kerja. Lembar kerja 

diberikan pada saat pembelajaran dan dikerjakan secara individual di 

berikan dua pertemuan sekali atau setiap akhir siklus. Lembar ini 
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digunakan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa terhadap 

materi yang telah dipelajari dan untuk mengetahui tentang kemajuan  

belajar siswa. 

f. Dokumentasi 

Melalui dokumentasi peneliti bisa mengetahui berita, data terkait dengan 

siswa seperti nilai hasil belajar siswa dan foto yang menggambarkan 

situasi saat pembelajaran sedang berlangsung. Dokumentasi ini sangat 

membantu dalam pengumpulan data dan sebagai pendukung dalam 

penelitian ini. 

 

4. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik atau metode penelitian adalah langkah-langkah yang ditempuh 

dalam riset yang diatur secara baik. Adapun metode yang dipakai adalah: 

a. Observasi  

Observasi dilakukan oleh peneliti dengan cara melakukan pengamatan dan 

pencatatan mengenai pelaksanaan pembelajaran di kelas. Observasi 

dilakukan dengan menggunakan lembar observasi yang telah dipersiapkan 

serta berupa cacatan lapangan. Catatan lapangan digunakan untuk 

mencatat hal-hal yang terjadi selama proses pembelajaran di kelas ketika 

melakukan observasi. Catatan diperoleh dari apa yang peneliti lihat, alami, 

didengar, dan yang dipikirkan. 

b. Wawancara 

Wawancara dalam penelitian ini dilakukan terhadap guru kelas III dan 
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beberapa siswa kelas III. Wawancara dilakukan untuk mengetahui 

pendapat mereka mengenai pembelajaran dengan menggunakan model 

pembelajaran playing cards (Kartu Permainan). 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah nilai hasil 

belajar siswa dan foto pada saat pembelajaran berlangsung dengan 

menggunakan model pembelajaran playing cards (Kartu Permainan). 

d. Tes hasil belajar  

Tes adalah alat ukur yang diberikan kepada individu untuk mendapatkan 

jawaban-jawaban yang diharapkan baik secara tertulis maupun lesan atau 

secara perbuatan.25 

 

5. Uji Keabsahan Data  

Untuk menjaga keabsahan data, dalam penelitian ini peneliti berperan 

sebagai pengamat dan guru sebagai penyampai materi atau berkolaborasi. Uji 

keabsahan data menggunakan teknik triangulasi. Teknik Tringulasi adalah teknik 

pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang.26 Adapun teknik 

triangulasi yang digunakan adalah triangulasi sumber, berarti membandingkan 

data dan mengecek balik derajat kepercayaan yang diperoleh melalui waktu dan 

nilai. 

Hal ini dapat dicapai dengan jalan: 

a. Membandingkan hasil pengamatan dengan data hasil wawancara. 

25 Bandung: Sinar Baru, 1989 hlm, 100 
26 Mulyasa, E, Menjadi Guru Profesional, Cetakan ke 7 (Bandung: Remaja Rosadakarya offset, 
2008), hlm. 330 
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b. Membandingkan dengan apa yang dikatakan orang-orang tentang situasi 

penelitian dengan apa yang dikatakanya sepanjang waktu. 

c. Membandingkan keadaan persepektif seseorang dengan berbagai 

pendapat dan pandangan orang yang tidak terlibat dalam penelitian. 

d. Membandingkan hasil wawancara dengan isi suatu dokumen yang 

berkaitan.27 

 

6. Teknis Analisis Data  

Analisis data dilakukan untuk menguji hipotetis dari penelitian dan dari 

hasil analisis ditarik kesimpulan. Penelitian menggunakan analisis kualitatif dan 

analisis kuantitatif, yaitu menggambarkan data dengan kalimat untuk memperoleh 

keterangan yang jelas dan terperinci. Teknik analisis data ini diperoleh dengan 

cara merefleksi hasil observasi terhadap pembelajaran yang dilaksanakan oleh 

guru dan siswa di kelas.  

a. Analysis Data Hasil Observasi 

Data observasi yang diperoleh kemudian dilakukan analisis secara 

deskriptif. Sehingga mampu memberi gambaran yang jelas tentang 

pembelajaran yang dilakukan guru pada saat pembelajaran tentang 

bangun datar pada pelajaran matematika yaitu dengan menggunakan 

model pembelajaran playing cards (Kartu Permainan). 

Aspek yang diobservasi meliputi (1) aspek untuk siswa dan (2) aspek 

untuk guru. Lembar pernyataan yang diberikan pada siswa berupa 

27 Ibid hlm, 331 
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pernyataan negatif dan pernyataan positif. Pernyataan positif adalah skor 

4 untuk jawaban sangat baik, skor 3 untuk jawaban baik, skor 2 untuk 

jawaban tidak baik. Penskoran untuk pernyataan negatif adalah skor 1 

untuk jawaban sangat tidak baik, skor 2 untuk jawaban tidak baik, skor 3 

untuk jawaban buruk dan sekor 4 untuk jawaban sangat tidak baik. 

Lembar yang diberikan guru semua berupa pernyataan positif karena 

berupa perilaku guru saat pembelajaran berlangsung. 

      Perhitungan persentase skor sebagai berikut: 

Persentase aspek (x) = (Jumlah skor/skor maksimum) x 100% 

Hasil dari perhitungan persentase kemudian dikualifikasikan sebagai 

berikut: 

 

Tabel 1.2 Kriteria minat siswa 

 

Dengan demikian dapat diketahui sejauh mana peningkatan siswa dalam 

pemahaman bangun datar pada pelajaran matematika dengan 

menggunakan metode playing cards (Kartu Permainan). 

b. Analisis Hasil Wawancara 

NO Persentase Kualifikasi 

1. 75% - 100 % Sangat Baik (SB) 

2. 50% - 74,99% Baik (B) 

3. 25% - 74,99% Kurang (K) 

4. 0% - 24,99% Sangat kurang (SK) 
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Hasil wawancara yang telah dilakukan kemudian dilakukan analisis 

secara diskriftif kualitatif. Sehingga mudah dibaca dan dipahami. 

c. Analisis Hasil Belajar 

Tes diberikan pada setiap satu siklus sekali. Hasil akhir tes belajar siswa 

dihitung rata-ratanya, yaitu antara siklus satu dan siklus dua. Hasil tes 

siklus I dibandingkan dengan hasil tes siklus. Jika hasil tes mengalami 

peningkatan maka diasumsikan model pembelajaran yang digunakan 

yaitu model pembalajaran playing cards (Kartu Permainan) dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. Adapun 

analisis data yang digunakan adalah dengan menggunakan analisis data 

kuantiatif. 

d. Analisis Data Lapangan  

Data dari catatan lapangan dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk 

melengkapi data selama pembelajaran bangun datar pada pelajaran 

metematika berlangsung dengan menggunakan model pembelajaran 

playing cards (Kartu Permainan). 

 

7. Rancangan Penelitian 

Model atau desain yang digunakan dalam penelitian tindakan kelas ini 

adalah model Kemmis dan Taggart, dimana dalam satu siklus terdiri dari 4 

komponen yaitu planning (perencanaan), acting (tindakan), observing (observasi), 
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dan reflecting (refeleksi). Secara rinci prosedur pelaksanaan PTK ini dapat 

digambarkan sebagai berikut:28 

 

Gambar 1.1 Model Penelitian Tindakan Kelas  

oleh Kemmis dan Taggart 

 

Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari 2 siklus. Kegiatan awal dilakukan 

untuk mengetahui permasalahan yang ada yaitu dengan melakukan observasi 

dikelas saat pembelajaran bangun datar pada pelajaran matematika berlangsung 

dan wawancara dengan guru kelas III dan beberapa siswa kelas III. Dari hasil 

kegiatan awal tersebut kemudian peneliti menetapkan pembelajaran dengan model 

pembelajaran playing cards (Kartu Permainan). Adapun lebih rincinya penelitian 

tindakan kelas tersebut akan dijabarkan sebagai berikut: 

1. Siklus I 

a. Perencanaan (Planing) 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap perencanaan tindakan ini adalah: 

1) Membuat rencana pelaksanaan bembelajaran (RPP) dengan 

menggunakan model playing cards (Kartu Permainan). 

2) Mempersiapkan sarana dan media pembelajaran yang akan digunakan 

dalam pembelajaran. 

3) Mempersiapkan lembar observasi dan cacatan lapangan yang akan 

digunakan pada setiap pembelajaran. 

28 Rochiyati Wiriatmaja, MPTK..., hal. 66 
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4) Mempersiapkan soal tes yang akan diberikan pada akhir siklus I.   

Tes disusun oleh peneliti dengan meminta pertimbangan dari guru 

matematika. 

5) Pembentukan Kelompok 

Pada setiap siklus, siswa dibagi dalam kelompok-kelompok kecil. 

Setiap kelompok terdiri dari 4 sampai 5 orang siswa. Anggota 

kelompok terdiri dari siswa dengan kemampuan dan jenis kelamin 

yang heterogen. Pembagian kelompok dilakukan pada awal 

pembelajaran yaitu pada siklus I kemudian pada siklus berikutnya 

juga masih menggunakan pembagian kelompok tersebut. Adapun cara 

pembagian kelompok adalah sebagai berikut: 

a) Guru memberikan tes awal (pre tes). 

b) Dari hasil tes tersebut, nilai siswa diurutkan dari yang tertinggi 

sampai yang terendah. 

c) Siswa dibagi dalam kelompok-kelompok kecil yang mana masing-

masing kelompok terdiri dari siswa yang mempunyai kemampuan 

yang heterogen. 

b. Tindakan (Acting) 

Pada tahap ini, peneliti bersama guru matematika mendesain 

pembelajaran playing cards (Kartu Permainan) yang telah dirancang. 

Selama pembelajaran berlangsung peneliti dalam mengajar menggunakan 

RPP yang telah disusun dengan pertimbangan dari guru matematika. 

Sedangkan guru matematika sebagai pengamat yang mana  
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lembar observasinya telah disiapkan oleh peneliti. Kemudian peneliti 

dapat mewawancarai guru untuk mendapat informasi. 

c. Observasi (Observing) 

Observasi dilakukan oleh guru sedangkan peneliti sebagai pelaksana 

pembelajaran. Observasi dilakukan selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung dengan menggunakan lembar observasi yang sudah 

disiapkan oleh peneliti. Lembar observasi digunakan untuk mengetahui 

jalanya pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran playing 

cards (Kartu Permainan). 

d. Refleksi (Reflecting) 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan dan mengidentifikasi data yang 

telah diperoleh, yaitu meliputi lembar observasi dan wawancara atau 

catatan dari guru, kemudian peneliti dilakukan refleksi. Pelaksanaan 

refleksi dilakukan antara peneliti dengan guru matematika yang 

bersangkutan. Diskusi dilakukan untuk mengevaluasi hasil yang telah 

dilakukan yaitu dengan cara melakukan penelitian terhadap proses 

selama pembelajaran berlangsung, masalah yang muncul, dan berkaitan 

dengan hal-hal yang dilakukan. Setelah melakukan tahap refleksi 

kemudian peneliti merumuskan perencanaan untuk siklus selanjutnya. 

2. Siklus II 

Pada tahap siklus kedua ini mengikuti tahapan pada siklus pertama. Artinya, 

rencana tindakan siklus kedua disusun berdasarkan hasil refleksi pada siklus 

pertama. Kegiatan pada siklus kedua dilakukan sebagai penyempurna atau 
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perbaikan pada siklus pertama terhadap pelaksana pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran playing cards (Kartu Permainan). 

Pada siklus kedua juga terdiri dari empat tahapan yaitu: perencanaan, 

pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi hasil yang telah dilakukan. 

I. Sistematika Pembahasan 

Guna mempermudah pembahasan, maka penulis membagi pokok 

pembahasan menjadi beberapa BAB. Adapun sistematika pembahasannya sebagai 

berikut: 

Bagian formalitas yang terdiri dari halaman judul skripsi, halaman surat 

pernyataan, halaman surat persetujuan skripsi, halaman pengesahan, halaman 

motto, halaman persembahan, halaman abstrak, halaman kata pengantar, halaman 

daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, serta daftar lampiran. 

Bab I merupakan pendahuluan yang berisi tentang latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, tinjauan pustaka, landasan 

teori, metode penelitian, dan sistematika pembahasan. 

Bab II membahas tentang gambaran umum MI Ma’arif Ngleter Tlogorejo 

Grabag Magelang, yang meliputi: letak dan keadaan geografis, sejarah berdiri dan 

berkembangnya, dasar dan tujuan pendidikan, struktur organisasi, keadaan guru, 

siswa dan karyawan, serta keadaan sarana dan prasarana. 

Bab III berisi tentang proses pembelajaran bangun datar pada pelajaran 

matematika di MI Ma’arif Ngleter Tlogorejo Grabag Magelang yang meliputi: 

pelaksanaan pembelajaran di MI Ma’arif Ngleter dengan menggunakan metode 
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pembelajaran playing cards (Kartu Permainan), pengaruh penggunaan 

pembelajaran playing cards (Kartu Permainan) terhadap prestasi belajar siswa. 

Kemudian terakahir Bab IV penutup yang didalamnya berisi tentang 

kesimpulan, saran, dan kata penutup. 

Bagian akhir dari skripsi ini terdiri atas daftar pustaka dan lampiran yang 

terkait dengan penelitian. 
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BAB IV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Model playing card (Kartu Permainan) dapat meningkatkan kemampuan 

siswa tentang materi bangun datar pada siswa kelas III MI Ma’arif Ngleter, 

Tlogorejo, Grabag, Magelang, pada Tahun Pelajaran 2013/2014. Hasil ini dapat 

diketahui dari peningkatan nilai rata-rata. Di dalam kondisi awal diperoleh sebesar 

49,3 dengan siswa yang memenuhi standar KKM sebanyak 3 orang atau 20%. Di 

siklus pertama, sudah terjadi peningkatan pada nilai rata-rata siswa yakni sebesar 

60 dengan siswa yang memenuhi standar KKM sebanyak 8 orang atau 53,3%. 

Siklus kedua diperoleh nilai rata-rata yang lebih tinggi daripada siklus satu yaitu 

sebesar 74,8 dengan siswa yang memenuhi standar KKM sebanyak 14 siswa, 1 

siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM.  

Dengan adanya 1 siswa yang belum mencapai nilai KKM, tetapi siswa 

tersebut sudah dapat dikatakan berhasil dan meningkat dilihat dari nilai per siklus, 

sehingga dapat dikatakan model playing card (Kartu Permainan) tersebut dapat 

meningkatkan belajar matematika tentang bangun datar di kelas III MI Ma’arif 

Ngleter, Tlogorejo, Grabag, Magelang. 

 

B. Saran 

Saran-saran yang berkaitan dengan kesimpulan di atas adalah sebagai 

berikut: 
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1. Lembaga/Pihak Sekolah 

Sekolah hendaknya melengkapi sarana prasarana pembelajaran 

khususnya untuk mata pelajaran matematika, karena dengan kelengkapan 

sarana prasarana yang ada di sekolah akan sangat membantu siswa dalam 

meningkatkan belajarnya. 

2. Kepala Sekolah (Madrasah) 

Dalam rangka mencapai tujuan pendidikan yang telah dirumuskan 

dengan maksimal hendaknya: 

a. Kepala Sekolah perlu melakukan pemantauan proses pembelajaran.  

b. Kepala Sekolah lebih meningkatkan kerjasama terutama dengan 

orang tua siswa dan masyarakat serta komponen yang ada di sekolah 

sehingga kegiatan-kegiatan yang dilakukan dapat berjalan dengan 

efektif dan efisien serta memudahkan dalam pencapaian tujuan 

pendidikan. 

3. Guru 

a. Model Playing Cards (Kartu Permainan) sangat efektif diterapkan 

pada pelajaran dengan pokok bahasan yang mengharuskan siswa 

untuk memahami dan menerapkan. Untuk itu, maka diharapkan guru 

dapat mengembangkan dan mengaplikasikan model playing card 

(Kartu Permainan) pada saat melakukan kegiatan pembelajaran di 

kelas.  

b. Guru hendaknya maapu memberikan kesan bahwa pelajaran 

matematika bukanlah mata pelajaran yang membosankan apalagi 
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sulit untuk dipahami. Untuk itu guru perlu melengkapi diri dengan 

sarana/alat mengajar serta memperluas pengetahuannya dalam dunia 

pendidikan. 

 

C. Kata Penutup 

Dengan rasa syukur Alhamdulillah penulis panjatkan kepada Allah SWT, 

yang telah melimpahkan rahmat dan karuniaNya, sehingga sekripsi ini dapat 

terselesaikan. Sekalipun dalam bentuk yang sederhana dan perlu adanya 

perbaikan. 

Tidak lupa penulis sampaikan terimakasih kepada semua pihak, terutama 

kepada dosen pembimbing, yang berkenan dengan sabar membimbing dan arahan 

dalam penulisan sekripsi ini. Semoga Allah SWT membalas kebaikannya. Amin.  

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa sekripsi ini masih jauh dari 

sempurna, maka dari itu kritikan sangat penulis harapkan guna perbaikan 

dikemudian hari. Semoga tulisan sederhana ini menjadi manfaat bagi kita semua. 

Amin.  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

Pra Siklus 

 

      Nama Sekolah :  MI MA’ARIR NGLETER 

      Mata Pelajaran : Matematika 

      Kelas/Semester : III (tiga)/II (Dua) 

     Tahun Pelajaran : 2013/2014 

 

Standar Kompetensi 

4. Memahami unsur dan sifat-sifat bangun datar sederhana 

 

Kompetensi Dasar 

4.1 Mengidentifikasi berbagai bangun datar sederhana menurut sifat atau 

unsurnya 

 

I.   Tujuan Pembelajaran 

1. Peserta didik mampu menggambar dan menemukan sifat-sifat bangun 

datar. 

2. Peserta didik mampu menggambar dan menemukan sifat-sifat bangun 

datar persegi panjang. 

3. Peserta didik mampu menggambar dan menemukan sifat-sifat bangun 

datar segitiga. 

4. Peserta didik mampu menyebutkan jenis-jenis segitiga menurut 

panjang, sisi, dan besar sudutnya. 

 

 Karakter siswa yang diharapkan :  Kerja keras, Jujur, Tanggung 

jawab, Bersahabat/Komunikatif, Peduli sosial, rasa ingin tahu, demokrasi   

 

II.   Materi Ajar 

Bangun datar sederhana 
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III.   Metode Pembelajaran 

Metode pembelajaran       

 Diskusi kelompok, Tanya jawab, latihan, tugas.  

 

IV.   Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

☺  Kegiatan Awal 

“ Mengawali pelajaran dengan berdo’a 

“Apersepsi dan motivasi  

☺  Kegiatan Inti 

 Eksplorasi 

Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 

a. Menggambar persegi panjang dan segitiga, serta menentukan sifat-

sifatnya. 

b. Menginformasikan jenis segitiga  

c. Menginformasikan jenis segitiga menurut besar sudut dan panjang sisi.  

 Elaborasi 

Dalam kegiatan elaborasi, guru: 

a. Membimbing peserta didik dalam memahami bangun datar dengan 

menggunakan gambar 

b. Membimbing peserta didik dalam kelompok  

c. Mengamati apakah terjadi diskusi atau sekedar duduk berkelompok 

 Konfirmasi 

Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 

a. Bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui peserta didik. 

b. Bersama pererta didik bertanya jawab meluruskan kesalahanpahaman, 

memberikan penguatan, dan penyimpulan 

c. Bertanya apakah siswa senang dengan permainan ini    

☺ Kegiatan Akhir 

Memberikan Tugas 
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Memberikan pekerjaan rumah  

Mengahiri pelajaran dengan berdoa 

 

 

V.   Sumber belajar dan media pembelajaran 

Sumber belajar 

• Buku Matematika SD Kelas III 

• Buku Cemara 

• Pendukung lain seperti lingkungan sekitar 

Media pembelajaran 

• Alat peraga 

• Gambar bangun datar  

 

     

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

                    Penilaian 

Teknik 

Penilaian 

Bentuk 

Instrumen 

Contoh 

Instrumen 

• Mengambar 

dan menamukan 

sifat bengun 

datar persegi. 

• Menggambar 

dan menemukan 

sifat bangun 

persegi panjang.  

• Menggambar 

dan menemukan 

sifat-sifat 

bangun segitiga . 

• Menyebutkan 

Tes 

tertulis 

Soal 

pilihan 

ganda 

Bangun yang 

memiliki 3 buah 

sisi yang sama 

panjang dan 3 

sudut yang sama 

besar adalah…. 

a. Segitiga 

siku-siku 

b. Segitiga 

sama sisi 

c. Segitiga 

sama kaki 

d. Segitiga 
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jenis-jenis 

segitiga.  

sembarang 

  

 FORMAT KRITERIA PENILAIAN        

 PRODUK  

No. Aspek Kriteria Skor 

1. Konsep * semua benar 

* sebagian besar benar 

* sebagian kecil benar 

* semua salah 

4 

3 

2 

1 

 

 PERFORMANSI  

No. Aspek Kriteria Skor 

1. 

 

 

 

2. 

 

Praktek 

 

 

 

Sikap 

* aktif   

* Cukup aktif 

* Kurang aktif 

 

* Baik 

* Cukup baik 

* Kurang baik 

3 

2 

1 

 

3 

2 

1 
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LEMBAR PENILAIAN 

No Nama peserta didik Perm\formasi Produk Jumlah  

Sekor 

Nilai 

Praktik Sikap 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14.       

15. 

Eka Rahmawati 

Linda Kurniawati 

M. Aldin  Ahmat 

Shandi Ilham N.R 

Zulhami Mahzumah 

Ezi Rahmawati 

Nita Himatul Ulya 

Dwi Retno Prayudita 

M. Ramdan Ni'am 

Muhamad Tohir 

Muhamad Aufan 

Nana Oktafiyani 

Delisa Anungrahanti 

Adi Nofiyanto 

Chilya Mustafida 
 

     

 

  Nilai = ( Jumlah skor : jumlah skor maksimal ) X 10. 

 Untuk siswa yang tidak memenuhi syarat penilaian KKM maka 

diadakan Remedial. 

 Grabag,  2014 

  Mengetahui        

 Kepala Sekolah Guru Kelas III 

 

 

 

Asrofi Heri Zuliyanto 

NIP - NIP - 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

Siklus I 

 

      Nama Sekolah :  MI MA’ARIR NGLETER 

      Mata Pelajaran : Matematika 

      Kelas/Semester : III (tiga)/II (Dua) 

     Tahun Pelajaran : 2013/2014 

 

Standar Kompetensi 

4. Memahami unsur dan sifat-sifat bangun datar sederhana 

 

Kompetensi Dasar 

4.2 Mengidentifikasi berbagai bangun datar sederhana menurut sifat atau 

unsurnya 

 

I.   Tujuan Pembelajaran 

5. Peserta didik mampu menggambar dan menemukan sifat-sifat bangun 

datar. 

6. Peserta didik mampu menggambar dan menemukan sifat-sifat bangun 

datar persegi panjang. 

7. Peserta didik mampu menggambar dan menemukan sifat-sifat bangun 

datar segitiga. 

8. Peserta didik mampu menyebutkan jenis-jenis segitiga menurut 

panjang, sisi, dan besar sudutnya. 

 

 Karakter siswa yang diharapkan :  Kerja keras, Jujur, Tanggung 

jawab, Bersahabat/Komunikatif, Peduli sosial, rasa ingin tahu, demokrasi   

 

II.   Materi Ajar 

Bangun datar sederhana 
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III.   Model dan Metode Pembelajaran 

Metode pembelajaran       

 Diskusi kelompok ,Tanya jawab, latihan, tugas.  

Model pembelajaran 

Model Playing cards ( permainan kartu ) 

IV.   Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

☺  Kegiatan Awal 

“ Mengawali pelajaran dengan berdo’a 

“Apersepsi dan motivasi  

☺  Kegiatan Inti 

 Eksplorasi 

Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 

d. Menggambar persegi panjang dan segitiga, serta menentukan sifat-

sifatnya. 

e. Menginformasikan jenis segitiga  

f. Menginformasikan jenis segitiga menurut besar sudut dan panjang sisi.  

 Elaborasi 

Dalam kegiatan elaborasi, guru: 

d. Membimbing peserta didik dalam memahami bangun datar dengan 

menggunakan permainan kartu. 

e. Membimbing peserta didik dalam kelompok apakah siswa dapat 

bermain dengan baik dalam meletakkan kartu permainan matematika 

tentang bangun datar 

f. Mengamati apakah terjadi diskusi atau sekedar duduk berkelompok   . 

 Konfirmasi 

Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 

d. Bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui peserta didik. 

e. Bersama pererta didik bertanya jawab meluruskan kesalahanpahaman, 

memberikan penguatan, dan penyimpulan 
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f. Bertanya apakah siswa senang dengan permainan ini    

☺ Kegiatan Akhir 

Memberikan Tugas 

Memberikan pekerjaan rumah  

Mengahiri pelajaran dengan berdoa 

 

 

V.   Sumber belajar dan media pembelajaran 

Sumber belajar 

• Buku Matematika SD Kelas III 

• Buku Cemara 

• Pendukung lain seperti lingkungan sekitar 

Media pembelajaran 

• Alat peraga 

• Gambar bangun datar yang di buat permainan kartu 

 

     

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

                    Penilaian 

Teknik 

Penilaian 

Bentuk 

Instrumen 

Contoh 

Instrumen 

• Mengambar 

dan menamukan 

sifat bengun 

datar persegi. 

• Menggambar 

dan menemukan 

sifat bangun 

persegi panjang.  

• Menggambar 

dan menemukan 

Tes 

tertulis 

Soal 

pilihan 

ganda 

Bangun yang 

memiliki 3 buah 

sisi yang sama 

panjang dan 3 

sudut yang sama 

besar adalah…. 

a. Segitiga 

siku-siku 

b. Segitiga 

sama sisi 
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sifat-sifat 

bangun segitiga . 

• Menyebutkan 

jenis-jenis 

segitiga.  

c. Segitiga 

sama kaki 

d. Segitiga 

sembarang 

 

 

     

 FORMAT KRITERIA PENILAIAN        

 PRODUK  

No. Aspek Kriteria Skor 

1. Konsep * semua benar 

* sebagian besar benar 

* sebagian kecil benar 

* semua salah 

4 

3 

2 

1 

 

 PERFORMANSI  

No. Aspek Kriteria Skor 

1. 

 

 

 

2. 

 

Praktek 

 

 

 

Sikap 

* aktif   

* Cukup aktif 

* Kurang aktif 

 

* Baik 

* Cukup baik 

* Kurang baik 

3 

2 

1 

 

3 

2 

1 
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LEMBAR PENILAIAN 

No Nama peserta didik Perm\formasi Produk Jumlah  

Sekor 

Nilai 

Praktik Sikap 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14.       

15. 

Eka Rahmawati 

Linda Kurniawati 

M. Aldin  Ahmat 

Shandi Ilham N.R 

Zulhami Mahzumah 

Ezi Rahmawati 

Nita Himatul Ulya 

Dwi Retno Prayudita 

M. Ramdan Ni'am 

Muhamad Tohir 

Muhamad Aufan 

Nana Oktafiyani 

Delisa Anungrahanti 

Adi Nofiyanto 

Chilya Mustafida 
 

     

 

  Nilai = ( Jumlah skor : jumlah skor maksimal ) X 10. 

 Untuk siswa yang tidak memenuhi syarat penilaian KKM maka 

diadakan Remedial. 

 Grabag,  2014 

  Mengetahui        

 Kepala Sekolah Guru Kelas III 

 

 

 

Asrofi Heri Zuliyanto 

NIP - NIP - 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

Siklus II 

 

      Nama Sekolah :  MI MA’ARIR NGLETER 

      Mata Pelajaran : Matematika 

      Kelas/Semester : III (tiga)/II (Dua) 

     Tahun Pelajaran : 2013/2014 

 

Standar Kompetensi 

4. Memahami unsur dan sifat-sifat bangun datar sederhana 

 

Kompetensi Dasar 

4.3 Mengidentifikasi berbagai bangun datar sederhana menurut sifat atau 

unsurnya 

 

I.   Tujuan Pembelajaran 

9. Peserta didik mampu menggambar dan menemukan sifat-sifat bangun 

datar. 

10. Peserta didik mampu menggambar dan menemukan sifat-sifat bangun 

datar persegi panjang. 

11. Peserta didik mampu menggambar dan menemukan sifat-sifat bangun 

datar segitiga. 

12. Peserta didik mampu menyebutkan jenis-jenis segitiga menurut 

panjang, sisi, dan besar sudutnya. 

 

 Karakter siswa yang diharapkan :  Kerja keras, Jujur, Tanggung 

jawab, Bersahabat/Komunikatif, Peduli sosial, rasa ingin tahu, demokrasi   

 

II.   Materi Ajar 

Bangun datar sederhana 
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III.   Model dan Metode Pembelajaran 

Metode pembelajaran       

 Diskusi kelompok ,Tanya jawab, latihan, tugas.  

Model pembelajaran 

Model Playing cards ( permainan kartu ) 

IV.   Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

☺  Kegiatan Awal 

“ Mengawali pelajaran dengan berdo’a 

“Apersepsi dan motivasi  

☺  Kegiatan Inti 

 Eksplorasi 

Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 

g. Menggambar persegi panjang dan segitiga, serta menentukan sifat-

sifatnya. 

h. Menginformasikan jenis segitiga  

i. Menginformasikan jenis segitiga menurut besar sudut dan panjang sisi.  

 Elaborasi 

Dalam kegiatan elaborasi, guru: 

g. Membimbing peserta didik dalam memahami bangun datar dengan 

menggunakan permainan kartu. 

h. Membimbing peserta didik dalam kelompok apakah siswa dapat 

bermain dengan baik dalam meletakkan kartu permainan matematika 

tentang bangun datar 

i. Mengamati apakah terjadi diskusi atau sekedar duduk berkelompok   . 

 Konfirmasi 

Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 

g. Bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui peserta didik. 

h. Bersama pererta didik bertanya jawab meluruskan kesalahanpahaman, 

memberikan penguatan, dan penyimpulan 
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i. Bertanya apakah siswa senang dengan permainan ini    

☺ Kegiatan Akhir 

Memberikan Tugas 

Memberikan pekerjaan rumah  

Mengahiri pelajaran dengan berdoa 

 

 

V.   Sumber belajar dan media pembelajaran 

Sumber belajar 

• Buku Matematika SD Kelas III 

• Buku Cemara 

• Pendukung lain seperti lingkungan sekitar 

Media pembelajaran 

• Alat peraga 

• Gambar bangun datar yang di buat permainan kartu 

 

     

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

                    Penilaian 

Teknik 

Penilaian 

Bentuk 

Instrumen 

Contoh 

Instrumen 

• Mengambar 

dan menamukan 

sifat bengun 

datar persegi. 

• Menggambar 

dan menemukan 

sifat bangun 

persegi panjang.  

• Menggambar 

dan menemukan 

Tes 

tertulis 

Soal 

pilihan 

ganda 

Bangun yang 

memiliki 3 buah 

sisi yang sama 

panjang dan 3 

sudut yang sama 

besar adalah…. 

e. Segitiga 

siku-siku 

f. Segitiga 

sama sisi 
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sifat-sifat 

bangun segitiga . 

• Menyebutkan 

jenis-jenis 

segitiga.  

g. Segitiga 

sama kaki 

h. Segitiga 

sembarang 

 

 

     

 FORMAT KRITERIA PENILAIAN        

 PRODUK  

No. Aspek Kriteria Skor 

1. Konsep * semua benar 

* sebagian besar benar 

* sebagian kecil benar 

* semua salah 

4 

3 

2 

1 

 

 PERFORMANSI  

No. Aspek Kriteria Skor 

1. 

 

 

 

2. 

 

Praktek 

 

 

 

Sikap 

* aktif   

* Cukup aktif 

* Kurang aktif 

 

* Baik 

* Cukup baik 

* Kurang baik 

3 

2 

1 

 

3 

2 

1 
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LEMBAR PENILAIAN 

No Nama peserta didik Perm\formasi Produk Jumlah  

Sekor 

Nilai 

Praktik Sikap 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14.       

15. 

Eka Rahmawati 

Linda Kurniawati 

M. Aldin  Ahmat 

Shandi Ilham N.R 

Zulhami Mahzumah 

Ezi Rahmawati 

Nita Himatul Ulya 

Dwi Retno Prayudita 

M. Ramdan Ni'am 

Muhamad Tohir 

Muhamad Aufan 

Nana Oktafiyani 

Delisa Anungrahanti 

Adi Nofiyanto 

Chilya Mustafida 
 

     

 

  Nilai = ( Jumlah skor : jumlah skor maksimal ) X 10. 

 Untuk siswa yang tidak memenuhi syarat penilaian KKM maka 

diadakan Remedial. 

 Grabag,  2014 

  Mengetahui        

 Kepala Sekolah Guru Kelas III 

 

 

 

Asrofi Heri Zuliyanto 

NIP - NIP – 
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Soal  Pra Siklus 
 

Nama               : 

No Absen :   

 

I. Berilah tanda silang (X) pada huruf A, B, atau C di depan jawaban yang 

tepat! 

1. Bangun yang memiliki empat sisi yang sama panjang adalah .... 

A. persegi    C. segi tiga 

B. persegi panjang                     D. lingkaran 

 

2. Gambar bangun persegi panjang adalah .... 

A.                                             C.  

     

B.                                                  D. 

 

 

3. Banyak sisi pada segitiga adalah .... 

A. 2     C. 4 

B. 3                                      D. 5 

 

4. A                                    B    Perhatikan gambar di samping. 

                                                     Panjang sisi AB sama dengan 

        C                                   D     panjang sisi .... 

 

A. BC    C. AD 

B. CB    D. CB 

 

5. Banyak sudut pada persegi adalah .... 

A. 3                                        C. 5 

B. 4                                      D. tidak ada 
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6. Bangun yang mempunyai tiga sisi dan tiga sudut adalah .... 

A. persegi                              C. segitiga 

B. persegi panjang                D. segilima 

 

7.      A                               B      Sudut siku-siku pada gambar di 

                                                              samping, ditunjukan oleh sudut .... 

 

 

                  C 

A. A     C. C 

B. B     D. D 

 

8. Titik K, L, dan M jika dihubungkan akan membentuk bangun .... 

A. segitiga siku-siku                        K  . 

B. segitiga sama sisi                                                                M . 

C. segitiga sama kaki                                 L . 

D. segitiga sembarang 

 

9. A                                    D           Pada persegi panjang ABCD di       

     samping, sisi  

              B                                    C           CD sama panjang dengan .... 

A. sisi BC     C. sisi AB 

B. sisi AD                 D. sisi CB 

 

10.                          Segitiga di samping mempunyai ciri-ciri berikut,  

                                       kecuali.... 

 

A. semua sudutnya sama besar  

B. salah satu sudutnya siku-siku 

C. ketiga sisinya sama panjang  

D. jumlah sisinya ada tiga buah 
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II. Jawablah soal-soal di bawah ini dengan singkat dan tepat! 

 

1. Memiliki 4 sisi sama panjang, adalah sifat dari bangun 

datar yang berbentuk .... 

2. Memiliki 2 panjang sisi yang sejajar dan sama panjang 

adalah sifat dari bangun datar yang berbentuk .... 

3. Memiliki 2 sisi sama panjang dan 2 buah sudut yang sama 

besar adalah sifat dari bangun datar yang berbentuk .... 

4. Memiliki 3 sisi sama panjang dan 3 buah sudut yang sama 

besar adalah sifat dari bangun datar yang berbentuk .... 

5. Gambarlah bangun datar persegi dengan sisi 3 satuan! 
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Kunci Jawaban Pra Siklus 

 

I.  Ganda 

 

1.   A  6.   C 

2.   C  7.   A 

3.   B  8.   D 

4.   B  9.   C 

5.   B  10. B 

 

II.  Essay 

 

1. Persegi 

2. Persegi panjang 

3. Segi tiga sama kaki 

4. Segi tiga sama sisi 

5.   
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Soal  Siklus I 
 

Nama               : 

No Absen :   

 

I. Berilah tanda silang (X) pada huruf A, B, atau C di depan jawaban yang 

tepat! 

1. Nama bangun di bawah adalah .... 

A 

B                      C 

A. persegi    C. segitiga 

B. persegi panjang   D. segiempat 

 

2. Bangun persegi mempunyai sisi yang sama sebanyak .... 

A. 3     C. 5 

B. 4     D. 2 

 

3. Barang-barang yang memiliki sudut siku-siku adalah .... 

A. gelas    C. buku 

B. botol     D. kaleng 

 

4. Bangun yang memiliki tiga sisi sama panjang adalah .... 

A. persegi    C. segi tiga sama kaki 

B. persegi panjang                     D. segitiga siku-siku 

 

5. Gambar bangun persegi adalah .... 

A.                                             C.  

     

B.                                                  D. 
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6. Banyak sisi pada persegi adalah .... 

A. 2     C. 4 

B. 3                                      D. 5 

 

7. A                                    B    Perhatikan gambar di samping. 

                                                     Panjang sisi AC sama dengan 

        C                                   D     panjang sisi .... 

 

C. AB    C. BD 

D. CD    D. CB 

 

8. Banyak sudut pada segitiga adalah .... 

C. 2                                        C. 4 

D. 3                                      D. 5 

 

9. Bangun yang mempunyai tiga sisi dan tiga sudut adalah .... 

A. segitiga                            C. persegi 

B. persegi panjang                D. segilima 

 

 

10.                          Bangun persegi di samping mempunyai ciri-ciri berikut,  

                                       kecuali.... 

 

A. mempunyai 4 buah sisi sama panjang 

B. mempunyai 4 buah sudut siku-siku 

C. semua sudutnya sama besar  

D. salah satu sudutnya siku-siku 
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II. Jawablah soal-soal di bawah ini dengan singkat dan tepat! 

 

1. Gambarlah sebuah persegi panjang yang panjangnya 6 cm dan lebarnya 2 

cm! 

2. Jumlah titik sudut persegi panjang ada .... 

3. Jumlah sisi bangun segitiga adalah .... 

4.                    Gambar bangun di samping ini adalah .... 

 

5. Segitiga yang mempunyai 2 buah sisi sama panjang adalah .... 
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Kunci Jawaban Siklus I 

 

I. Pilihan Ganda 

 

1.   C  6.   C 

2.   D  7.   C 

3.   C  8.   D 

4.   C  9.   A 

5.   A  10. D 

 

II.  Essay 

 

1.  

 

 

2. 4 (empat) 

3. 3 (tiga) 

4. Lingkaran  

5. Segitiga sama kaki  
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Soal  Siklus II 
 

Nama               : 

No Absen :   

 

I. Berilah tanda silang (X) pada huruf A, B, atau C di depan jawaban yang 

tepat! 

1. Titik sudut bangun di bawah adalah .... 

A 

B                      C 

A. A    C. C 

B. B     D. D 

 

2. Jumlah sudut pada segi empat ada ... buah. 

A. 3     C. 5 

B. 4     D. 6 

 

3. Segitiga yang panjang ketiga sisinya berbeda adalah .... 

A. segitiga sama kaki 

B. segitiga sama sisi 

C. segitiga sembarang 

D. segitiga biasa 

    

4. Bangun yang memiliki dua sisi sama panjang adalah .... 

A. persegi    C. segi tiga sama kaki 

B. segitiga sama sisi                     D. segitiga siku-siku 

 

5. Banyak sisi pada segitiga siku-siku adalah .... 

A. 2     C. 4 

B. 3     D. 5 
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6. Gambar bangun lingkaran adalah .... 

A.                                             C.  

     

B.                                                  D. 

 

 

 

7. Nama bangun datar yang memiliki 4 sudut siku-siku dan 4 sisi sama 

panjang adalah .... 

A. persegi panjang 

B. persegi 

C. segitiga 

D. segilima 

 

8. Bangun yang mempunyai tiga buah sisi yang tidak sama panjang adalah 

.... 

A. segitiga sembarang                       C. segitiga siku-siku 

B. segitiga sama kaki               D. segilima 

 

 

9.                          Bangun persegi di samping mempunyai ciri-ciri berikut,  

                                       kecuali.... 

 

A. mempunyai 4 buah sisi  

B. sisi yang berhadapan sama panjang 

C. mempunyai 4 buah sudut siku-siku 

D. mempunyai 3 buah sudut sama besar 
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10.      A                               B      Sudut siku-siku pada gambar di 

                                                              samping, ditunjukan oleh sudut .... 

 

 

                  C 

A. A     C. C 

B. B     D. D 

 

 

II. Jawablah soal-soal di bawah ini dengan singkat dan tepat! 

 

1.                             Gambar bangun di samping ini adalah .... 

 

2. Bangun apakah yang mempunyai panjang sisi yang berhadapan sama 

panjang dan sejajar, serta memiliki 4 sudut siku-siku? 

3. Sebutkan sifat-sifat segitiga sama sisi! 

4. Buatlah 3 persegi panjang yang berbeda ukuran! 

5. Jumlah titik sudut persegi panjang ada .... 
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Kunci Jawaban Siklus II 

 

I. Pilihan Ganda 

 

1.   B  6.   D 

2.   B  7.   B 

3.   C  8.   A 

4.   C  9.   D 

5.   A  10. A 

 

II.  Essay 

 

1. Persegi panjang 

2. Persegi panjang 

3. a. mempunyai 3 buah sisi sama panjang 

b. mempunyai 3 buah sudut sama besar 

4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

5. 4 (empat) 
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Data Gambar Kartu Playing Cards (kartu permainan) 
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Siswa tampak bersemangat dalam pembelajaran Playing Card 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

121 
 



Siswa tampak bersemangat dalam pembelajaran Playing Card 
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Guru memberikan penjelasan tentang permainan Playing Card  

Dengan menunjukkan gambar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

123 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

124 
 



 

 

125 
 


	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERNYATAAN
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	ABSTRAK
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR GRAFIK
	DAFTAR LAMPIRAN
	BAB I
PENDAHULUAN
	A. Latar Belakang Masalah
	B. Rumusan Masalah
	C. Tujuan Dan Kegunaan Penelitian
	D. Kajian Pustaka
	E. Landasan Teori
	F. Hipotetis
	G. Indikator Keberhasilan
	H. Metode Penelitian
	I. Sistematika Pembahasan

	BAB IV
PENUTUP
	A. Kesimpulan
	B. Saran
	C. Kata Penutup

	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN - LAMPIRAN



