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Abstract

The purpose of this research is to improve creativity and the results of material
opportunities on maths’ studies of the students on class XIl RPL A in odd semester
2014/2015 through utilization of props Bu Kardu. The subject of research is the
students of Tembarak Vocational High School class Xll RPL A school year 2014/2015,
consisting of 35 students, 20 students are male and 15 female students. This research
uses techniques of observation and documentation that the result will be comparing
since pre-cycle activity, 1%and 2™ cycle. The result of this research shows the process
of learning mathematics opportunities material that done by utilizing props Bu Kardu
can increase creativity and learning results.

Keywords : the creativity of learning, the results of study, Bu Kardu
Abstrak

Tujuan penelitian adalah untuk meningkatkan kreativitas dan hasil belajar matematika
materi peluang pada siswa kelas XIl RPL A semester gasal tahun 2014/2015 melalui
pemanfaatan alat peraga Bu Kardu. Subjek penelitian adalah siswa SMK Negeri
Tembarak kelas Xl RPL A tahun pelajaran 2014/2015 yang terdiri dari 35 siswa, 20
siswa laki-laki dan 15 siswa perempuan. Penelitian ini menggunakan teknik observasi
dan dokumentasi yang hasil analisisnya akan dikomparasikan dari kegiatan pra siklus,
siklus 1 dan siklus 2. Hasil Penelelitian ini menunjukkan proses pembelajaran
matematika materi peluang yang dilakukan dengan memanfaatkan alat peraga Bu
Kardu dapat meningkatkan kreativitas dan hasil belajar.

Kata Kunci : kreativitas belajar, hasil belajar, Bu Kardu

PENDAHULUAN

Penelitian dengan judul “Peningka-
tan Kreativitas dan Hasil Belajar Matema-
tika Materi Peluang Melalui Pemanfaatan
Alat Peraga Bu Kardu Bagi Siswa Kelas
Xl RPL A SMK N Tembarak Pada Se-
mester Gasal Tahun Pelajaran 2014/
2015” ini dilatarbelakangi oleh kenyataan
yang terjadi di kelas. Lebih dari 60% dari
jumlah siswa kelas Xl RPL A mempunyai
kreativitas yang rendah dalam memahami
dan menyelesaikan permmasalahan ten-
tang materi peluang. Situasi ini didasar-
kan pada dokumen catatan pengamatan
peneliti yang dirinci dalam jurnal kegiatan
peneliti pada kegiatan pembelajaran yang
dilakukan selama 4 jam pelajaran pada

hari rabu tanggal 6 Agustus 2014 jam pe-
lajaran ke 1 s.d. 3.

Dari sejumlah 35 siswa dalam satu
kelas, siswa yang berani mengutarakan
pendapat dan pertanyaan hanya tiga a-
nak. Tiga anak lain berani mencoba men-
jawab pertanyaan secara spontan. Pada
saat peneliti memberikan latihan soal un-
tuk memperdalam pemahaman siswa ter-
hadap materi yang disampaikan oleh pe-
neliti, lebih dari 15 anak masih merasa
kesulitan dalam menyelesaikan masalah
yang diberikan, sehingga peneliti harus
memberikan penjelasan terhadap materi
secara berulang-ulang.

Faktor rendahnya kreativitas siswa
dalam menyelesaikan masalah menggu-
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nakan konsep peluang berdampak pada
hasil belajar siswa kelas XIl RPL A pada
materi peluang yang rendah pula. Hal ini
dapat dilihat dari hasil ulangan harian
yang dilakukan oleh peneliti pada perte-
muan ke-3 pada 6 Agustus 2014. Terlihat
dalam analisis ulangan harian yang dibu-
at oleh peneliti bahwa dari 35 siswa kelas
Xl RPL A nilai tertinggi 90 nilai terendah
50 dengan rata-rata kelas 71. Jumlah sis-
wa yang sudah mencapai nilai di atas ba-
tas ketuntasan (KKM) 70 baru sejumlah
20 siswa. Hasil belajar 15 siswa yang lain
masih rendah, artinya masih berada di
bawah KKM. Di dalam analisis ulangan
harian juga terlihat bahwa dari 10 soal
ulangan harian yang disampaikan oleh
peneliti, 4 diantaranya harus dilakukan
perbaikan secara klasikal. Artinya bebera-
pa topik tertentu dalam materi peluang
yang sudah disampaikan di awal perte-
muan harus diperdalam lagi penjelasan-
nya oleh peneliti.

Strategi pembelajaran yang dipilih
oleh peneliti dalam menyampaikan materi
peluang ternyata juga berpengaruh pada
rendahnya kreativitas siswa kelas XIl RPL
A dalam memahami materi yang bermua-
ra pada rendahnya hasil belajar siswa ke-
las Xll RPL A. Pada awal pembelajaran
selama 4 jam pelajaran dengan materi ka-
idah pencacahan, peneliti menjadikan
metode ceramah sebagai satu-satunya
metode pembelajaran yang dilakukan.
Harapan peneliti adalah ketika maten
disampaikan kepada siswa secara utuh
melalui ceramah siswa juga akan mema-
hami materi secara menyeluruh.

Peneliti juga tidak menggunakan a-
lat peraga sedikitpun selama pembelaja-
ran berlangsung, sehingga terkesan sa-
ngat monoton dan membosankan bagi
siswa. Siswa hanya diminta membaca bu-
ku paket secara sekilas, mendengarkan
apa penjelasan dari peneliti, mengerjakan
latihan soal sesuai yang diberikan oleh
peneliti, kemudian satu per satu menger-
jakan soal di depan kelas dan bersama-
sama dengan yang lain membahas kebe-
naran dari jawaban yang ditulis.

Berdasarkan beberapa permasala-
han tersebut, diharapkan adanya pening-
katan terhadap kreativitas pembelajaran

matematika materi peluang pada siswa
kelas XIl RPL A di semester gasal tahun
2014/2015. Peningkatan kreativitas siswa
dalam mempelajari materi peluang periu
diupayakan untuk menunjang peningka-
tan semangat siswa dalam belajar, inova-
si, dan kemandirian siswa dalam menye-
lesaikan masalah terutama pada materi
peluang. Selain itu, diharapkan pula bah-
wa peneliti sebagai guru mata pelajaran
matematika dapat mengembangkan ino-
vasi-inovasi baru dalam pembelajaran.
Salah satunya mampu menggunakan alat
peraga yang tepat dan mudah dipahami
oleh siswa selama pembelajaran berlang-
sung. Alat peraga yang digunakan tidak
harus yang rumit, dapat diambil alat pe-
raga pembelajaran yang digunakan da-
lam kehidupan sehari-hari agar siswa le-
bih mudah memahami materi.

Objek dari matematika adalah ben-
da-benda pikiran yang sifatnya abstrak.
Berarti objek matematika tidak dapat di-
tangkap/diamati dengan pancaindra. De-
ngan demikian tidak mengherankan jika
matematika tidak mudah dipahami oleh
sebagian siswa. Benda-benda pikiran
yang bersifat abstrak tersebut dapat be-
rasal dari benda-benda nyata yang sifat-
nya konkret dengan melalui abstraksi dan
idealisasi. Dengan demikian, hal yang ab-
strak tersebut dapat dikurangi keabstrak-
kannya dengan menggunakan model-mo-
del benda konkret. Model benda nyata
yang digunakan untuk mengurangi keab-
strakan materi matematika tersebut dina-
makan alat peraga pembelajaran mate-
matika.

Alat peraga matematika dapat diar-
tikan juga sebagai suatu perangkat benda
konkret yang dirancang, dibuat, dihimpun
atau disusun secara sengaja yang digu-
nakan untuk membantu menanamkan a-
tau mengembangkan konsep-konsep a-
tau prinsip-prinsip dalam matematika. De-
ngan alat peraga hal-hal yang abstrak itu
dapat disajikan dalam bentuk model be-
rupa benda konkret yang dapat dilihat, di-
pegang, diputarbalikkan, sehingga mudah
dipahami. Dalam penelitian ini peneliti a-
kan memanfaatkan alat peraga berupa
bola, uang logam, kartu Bridge dan dadu.
Untuk lebih mempermudah dalam mengi-



ngat alat-alat peraga tersebut selanjutnya
disingkat dengan istilah “Bu Kardu”.

Kenyataan yang terjadi saat ini ada-
lah bahwa kreativitas dan hasil belajar
matematika materi peluang siswa kelas
Xl RPL A pada semester gasal tahun
2014/2015 masih rendah. Diharapkan ke
depan, selepas penelitian ini berakhir,
kreativitas dan hasil belajar matematika
siswa pada materi peluang dapat mening-
kat. Demikian pula kreativitas dan inovasi
peneliti dalam memanfaatkan alat peraga
dalam pembelajaran juga dapat menun-
jukkan peningkatan, dari cara model pem-
belajaran yang tanpa alat peraga menjadi
model pembelajaran yang menarik dan
mudah dipahami oleh siswa dengan pe-
manfaatan alat peraga yang tepat.

Berdasarkan latar belakang terse-
but, perlu adanya tindakan yang harus di-
lakukan agar peningkatan kreativitas dan
hasil belajar matematika materi peluang
pada siswa kelas Xl RPL A dapat ter-
wujud sebagaimana yang diharapkan.
Untuk mewujudkan hal ini maka peneliti
akan memanfaatkan alat peraga dalam
menyampaikan materi peluang kepada
siswa sebanyak dua kali. Proses pertama
dilakukan kepada kelompok siswa yang
terdiri dari 5-7 orang di tiap kelompok. Se-
tiap kelompok melakukan percobaan de-
ngan menggunakan alat peraga yang di-
sediakan oleh peneliti sesuai petunjuk ke-
mudian menuliskan hasilnya pada lembar
kerja siswa yang sudah disediakan. Pro-
ses ini akan dilakukan selama 2 tatap mu-
ka (4 jam pelajaran) kemudian dilakukan
evaluasi/ulangan harian untuk mengukur
sejauh mana tingkat pemahaman siswa
terhadap materi yang dipelajari.

Proses kedua dilakukan kepada ke-
lompok kecil siswa. Dua orang siswa
yang saling berdekatan melakukan disku-
si banyaknya kemungkinan yang terjadi
dari berbagai macam percobaan yang di-
lakukan menggunakan alat peraga yang
disediakan oleh peneliti. Kemudian hasil
dari percobaan yang dilakukan ditulis da-
lam lembar kerja siswa yang sudah dise-
diakan peneliti. Kegiatan ini akan berlang-
sung selama 2 tatap muka (4 jam pelaja-
ran), dan akan diadakan evaluasi/ulangan
harian untuk mengukur pemahaman sis-
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wa terhadap materi. Selanjutnya hasil be-
lajar siswa dari proses pertama akan di-
komparasikan dengan hasil belajar pada
proses kedua. Proses-proses ini dilaku-
kan sebagai upaya untuk dapat mening-
katkan kreativitas dan hasil belajar mate-
matika materi peluang siswa kelas Xl
RPL A semester gasal tahun 2014/2015.

LANDASAN TEORITIS DAN HIPOTESIS
TINDAKAN
Kreativitas

Kreativitas merupakan potensi yang
dimiliki setiap manusia dan bukan yang
diterima dari luar diri individu. Kreativitas
yang dimiliki manusia, lahir bersama lahir-
nya manusia tersebut. Sejak lahir individu
sudah memperlihatkan kecenderungan
mengaktualisasikan dirinya. Dalam kehi-
dupan ini kreativitas sangat penting, kare-
na kreativitas merupakan suatu kemam-
puan yang sangat berarti dalam proses
kehidupan manusia. Harus diakui bahwa
memang sulit untuk menentukan satu de-
finisi yang operasional dari kreativitas,
karena kreativitas merupakan konsep
yang majemuk dan multidimensional, se-
hingga banyak para ahli mengemukakan
tentang definisi dari kreativitas. Perbe-
daan definisi kreativitas yang dikemuka-
kan para ahli merupakan definisi yang sa-
ling melengkapi.

Menurut Semiawan (2009:44) krea-
tivitas adalah modifikasi sesuatu yang su-
dah ada menjadi konsep baru. Dengan
kata lain, terdapat dua konsep lama yang
dikombinasikan menjadi suatu konsep
baru. Menurut Munandar (2009:12), me-
ngemukakan bahwa kreativitas adalah
hasil interaksi antara individu dan lingku-
ngannya, kemampuan untuk membuat
kombinasi baru, berdasarkan data, infor-
masi, atau unsur-unsur yang sudah ada
atau dikenal sebelumnya, yaitu semua
pengalaman dan pengetahuan yang telah
diperoleh seseorang selama hidupnya
baik itu di lingkungan sekolah, keluarga,
maupun dari lingkungan masyarakat.

Berdasarkan beberapa uraian ter-
sebut dapat dikemukakan bahwa krea-
tivitas pada intinya merupakan kemam-
puan seseorang untuk melahirkan sesu-
atu yang baru, baik berupa gagasan mau-



pun karya nyata, baik dalam bentuk karya
baru maupun kombinasi dari hal-hal yang
sudah ada, yang semuanya itu relatif ber-
beda dengan apa yang telah ada sebe-
lumnya.

Dari berbagai pengertian yang dike-
mukakan oleh para ahli untuk menjelas-
kan makna dari kreativitas penulis me-
nyimpulkan bahwa kreativitas adalah ke-
mampuan menciptakan sesuatu yang ba-
ru, proses konstuksi ide yang dapat dite-
rapkan dalam menyelesaikan masalah,
serta suatu kegiatan yang bermanfaat.

Kreativitas Belajar

Kreativitas belajar berasal dari dua
kata yaitu kreativitas dan belajar. Jika di-
lihat dari segi etimologi kreativitas berasal
dari bahasa inggris “creativity” yang mem-
punyai arti daya cipta. Dalam kamus be-
sar bahasa Indonesia kreativitas yaitu ke-
mampuan untuk mencipta. Kreativitas ju-
ga diartikan kegiatan yang mendatangkan
hasil dengan sifat baru, bermanfaat dan
bisa dimengerti.

Belajar adalah perubahan dari yang
belum sempurna menjadi suatu kesem-
purnaan yang akhirnya menghasilkan pe-
ngalaman, pengetahuan atau keterampi-
lan. Jadi, bisa disimpulkan bahwa kreativi-
tas belajar merupakan suatu aktivitas
yang dilakukan dengan sengaja untuk
membantu memecahkan suatu masalah
dalam hal belajar.

Orang kreatif akan berhasil menca-
pai gagasan, ide, pemecahan masalah,
hal baru, cara kerja. Untuk mencapainya,
terkadang harus melewati beberapa ta-
hap. Tahap pertama adalah tahap persia-
pan yang merupakan latar belakang per-
kara dan problematikanya. Tahap kedua
adalah konsentrasi yaitu proses untuk
memikirkan dan menyersap perkara yang
dihadapi. Tahap ketiga adalah inkubasi
yaitu mencari aktivitas untuk melepaskan
diri dari pikiran tentang masalah yang di
hadapi.

Tahap keempat adalah iluminasi ya-
itu mendapatkan ide gagasan, penyele-
saian, cara kerja dan jawaban baru. Ta-
hap yang kelima atau yang terakhir ada-
lah verifikasi/produksi. Tahap ini adalah
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tahap untuk menghadapi dan memecah-
kan masalah praktis yang berhubungan
dengan perwujudan gagasan, ide, penye-
lesaian, pemecahan, cara kerja, dan ja-
waban baru.

Penting untuk memupuk kreativitas
dan dikembangkan pada diri seorang a-
nak karena dengan berkreasi seseorang
bisa mewujudkan dirinya menjadi lebih
baik. Perwujudan diri ini merupakan salah
satu kebutuhan pokok didalam hidup
manusia. Sebuah kreativitas adalah ke-
mampuan untuk melihat berbagai macam
kemungkinan tentang penyelesaian akan
suatu pemasalahan. Suatu kreativitas ti-
dak hanya berguna namun juga memberi-
kan kepuasan bagi seseorang.

Sebuah kreativitas memberi ke-
mungkinan manusia untuk meningkatkan
kualitas hidupnya. Karakteristik pemikiran
yang kreatif berkaitan erat dengan lima
ciri kemampuan dalam berpikir yaitu ke-
lancaran, keluwesan, keaslian, pengurai-
an, perumusan dan kembali. Seseorang
bisa disebut mempunyai pemikiran vang
kreatif apabila mempunyai semua atau
sebagian karakteristik tersebut. Kreativi-
tas adalah hasil dari interaksi antara indi-
vidu dan lingkungannya. Seseorang
mempengaruhi dan dipengaruhi oleh ling-
kungan dimana ia berada. Dengan demi-
kian baik berubah di dalam individu mau-
pun di dalam lingkungan dapat menun-
jang atau dapat menghambat upaya
kreatif.

Secara psikoligis, belajar merupa-
kan suatu proses perubahan yaitu peru-
bahan tingkah laku sebagai hasil dari in-
teraksi dengan lingkungannya dalam me-
menuhi kebutuhan hidupnya. Belajar juga
adalah suatu proses usaha yang dila-
kukan seseorang untuk memperoleh sua-
tu perubahan tingkah laku yang baru se-
cara keseluruhan, sebagai hasil pengala-
mannya sendiri dalam interaksi dengan
lingkungannya (Slameto 2003:2).

Ahli pendidikan modern merumus-
kan bahwa belajar adalah suatu bentuk
pertumbuhan atau perubahan dalam diri
seseorang yang dinyatakan dalam cara-
cara bertingkah laku yang baru berkat pe-
ngalaman dan latihan (Aqgib 2003:42).
Belajar merupakan kegiatan yang terjadi



pada semua orang tanpa mengenal batas
usia dan berlangsung seumur hidup
(Rohadi 2003:4). Dengan demikian bela-
jar merupakan usaha yang dilakukan se-
seorang melalui interaksi dengan lingku-
ngannya untuk merubah perilakunya, jadi
hasil dari kegiatan belajar adalah berupa
perubahan prilaku yang relatif permanen
pada diri orang yang belajar.

Jadi kreativitas belajar dapat diarti-
kan sebagai kemampuan siswa mencipta-
kan hal-hal baru dalam belajamya baik
berupa kemampuan mengembangkan
kemampuan formasi yang diperoleh dari
guru dalam proses belajar mengajar yang
berupa pengetahuan sehingga dapat
membuat kombinasi yang baru dalam
belajarnya.

Hasil Belajar

hasil belajar adalah kemampuan-
kemampuan yang dimiliki siswa setelah
menerima pengalaman belajarnya. Ke-
mampuan-kemampuan tersebut menca-
kup aspek kognitif, afektif, dan psiko-
motorik. Hasil belajar dapat dilihat melalui
kegiatan evaluasi yang bertujuan untuk
mendapatkan data pembuktian yang akan
menunjukkan tingkat kemampuan siswa
dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Hasil belajar yang diteliti dalam pe-
nelitian ini adalah hasil belajar mate-
matika materi peluang bagi siswa kelas
XII RPL A. Instrumen yang digunakan un-
tuk mengukur hasil belajar siswa pada as-
pek kognitif adalah tes tertulis dalam kegi-
‘atan ulangan harian.

Matematika

James (dalam Suherman 2001:16)
menyatakan bahwa Matematika adalah
konsep ilmu tentang logika mengenai
bentuk, susunan, besaran, dan konsep-
konsep yang berhubungan satu dengan
yang lainnya dengan jumlah yang banyak
yang terjadi ke dalam tiga bidang, yaitu
aljabar, analisis, dan geometri.

Dari berbagai pendapat yang dike-
mukakan oleh para ahli tentang definisi
matematika tersebut, maka dapat dikemu-
kakan bahwa matematika adalah konsep
ilmu tentang logika mengenai bentuk, su-
sunan. besaran dan konsep-konsep yang
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memiliki struktur besar yang berhubungan
satu dengan yang lainnya yang terbagi
dalam tiga bidang yaitu: aljabar, analisis,
dan geometri. :

Alat Peraga

Alat peraga matematika adalah
sebuah alat perhitungan-perhitungan ma-
tematika dengan berbagai macam bentuk
perhitungan mulai dari penjumlahan, per-
hitungan, perkalian, pembagian, dll. Ma-
sih banyak lagi bentuk perhitungan mate-
matika. Seperti perhitungan matematika
dengan berbagai rumus-rumus matema-
tika. Alat peraga matematika merupakan
alat pendukung perhitungan matematika.
Kita dapat memperhitungkan perhitungan
dan perumusan matematika.

Umumnya alat peraga matematika
digunakan untuk memastikan apakah
rumus matematika yang ada benar rumu-
sannya atau tidak, perhitungan matemati-
ka yang memiliki rumus seperti phytago-
ras, pangkat akar, sigma, rumusan luar,
keliling, diameter, desimal dan masih ba-
nyak lagi perhitungan serta perumusan
matematika yang mungkin belum kita ke-
tahui.

Fungsi dari alat peraga matematika
itu sendiri adalah membantu penyampai-
an materi pembelajaran matematika yang
disampaikan oleh pengajar terhadap mu-
rid-muridnya dengan metode belajar
mempraktikkan perhitungan dan penyela-
rasan rumus-rumus matematika dengan
kegiatan praktik yang dilakukan.

Objek dari matematika adalah ben-
da-benda pikiran yang sifatnya abstrak.
Berarti objek matematika tidak dapat di-
tangkap/diamati dengan pancaindra. De-
ngan demikian, tidak mengherankan jika
matematika tidak mudah difahami oleh
sebagian siswa. Benda-benda pikiran
yang bersifat abstrak tersebut dapat be-
rasal dari benda-benda nyata yang sifat-
nya konkret dengan melalui abstraksi dan
idealisasi. Dengan demikian, hal yang ab-
strak tersebut dapat dikurangi keab-
strakkannya dengan menggunakan mo-
del-model benda konkret. Model benda
nyata yang digunakan untuk mengurangi
keabstrakan materi matematika tersebut
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dinamakan alat peraga pembelajaran ma-
tematika.

Alat peraga matematika dapat diar-
tikan sebagai suatu perangkat benda kon-
kret yang dirancang, dibuat, dihimpun a-
tau disusun secara sengaja yang diguna-
kan untuk membantu menanamkan atau
mengembangkan konsep-konsep atau
prinsip-prinsip dalam matematika. De-
ngan alat peraga hal-hal yang abstrak itu
dapat disajikan dalam bentuk model-

model berupa benda konkret yang dapat
dilihat, dipegang diputarbalikkan sehingga
mudah difahami.

Alat peraga Bu Kardu

Dalam geometri, bola adalah ba-
ngun ruang tiga dimensi yang dibentuk
oleh tak hingga lingkaran berjari-jari sama
panjang dan berpusat pada satu titik yang
sama. Bola hanya memiliki 1 sisi.

Gambar 1. Alat Peraga Bola Uang

Dalam ilmu ekonomi tradisional di-
definisikan sebagai setiap alat tukar yang
dapat diterima secara umum. Alat tukar
itu dapat berupa benda apapun yang
dapat diterima oleh setiap orang di mas-
yarakat dalam proses pertukaran barang
dan jasa. Dalam ilmu ekonomi modern,
uang didefinisikan sebagai sesuatu yang
tersedia dan secara umum diterima seba-
gai alat pembayaran bagi pembelian ba-

rang-barang dan jasa-jasa serta kekaya-
an berharga lainnya serta untuk pemba-
yaran hutang. Beberapa ahli juga menye-
butkan fungsi uang sebagai alat penunda
pembayaran.

Dalam penelitian ini yang akan di-
gunakan adalah jenis uang logam yang
memperlihatkan dengan jelas dua sisi,
selanjutnya disebut sebagai sisi angka
dan sisi gambar.

Back

Gambar 2. Alat Peraga Uang Logam

Kartu permainan atau lebih dikenal
dengan kartu remi, adalah sekumpulan
kartu seukuran tangan yang digunakan
untuk permainan kartu. Kartu ini sering
juga digunakan untuk hal-hal lain, seperti
sulap, enkripsi, permainan papan, dan
pembuatan rumah kartu. Kata “remi” itu
sendiri sebenarnya adalah nama salah
satu pemmainan kartu. Seperti kita kenal

sekarang, satu pak kartu remi berisi 52
lembar. Dibagi menjadi 4 suit atau jenis
kartu (Spade, Heart, Diamond, Club),
masing-masing terdiri atas 13 kartu (dari
As, 2, 3, dst. sampai King). Ditambah
kartu tambahan berupa dua kartu joker,
hitam dan merah.
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Dadu adalah sebuah objek kecil
yang umumnya berbentuk kubus yang
digunakan untuk menghasilkan angka
atau simbol acak. Dadu digunakan dalam
berbagai permainan anak-anak dan judi.
Umumnya, dadu digunakan berpasangan.
Dadu tradisional berbentuk kubus sering-
kali dengan sudut yang tumpul dan me-

Kerangka Berpikir

Kecenderungan kurangnya kreati-
vitas belajar matematika materi peluang
pada siswa kelas Xll RPL A SMK N Tem-
barak masih tinggi. Peningkatan kreativi-
tas belajar matematika materi peluang pa-
da siswa kelas XIl RPL A SMK N Tem-
barak dapat dilakukan melalui pemanfaa-
tan alat peraga Bu Kardu. Melalui pe-
manfaataan alat peraga Bu Kardu yang
diterapkan dalam pembelajaran, diharap-
kan mampu mendorong siswa untuk me-
ningkatkan kreativitas belajar matematika
materi peluang pada siswa kelas XIl RPL
A SMK N Tembarak.

Gambar 4. Alat Peraga Dadu
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miliki angka atau simbol yang berbeda di
setiap sisinya. Dadu dirancang untuk
memberikan satu angka bulat acak dari
satu sampai enam dengan probabilitas
yang sama. Secara tradisional, pasangan
angka dengan jumlah angka tujuh dibuat
pada sisi yang berlawanan.

Hipotesis Tindakan

Berdasarkan kajian teori dan ke-
rangka berpikir, dapat diperoleh hipotesis
tindakan sebagai berikut. Melalui peman-
faataan alat peraga Bu Kardu dapat
meningkatkan kreativitas belajar matema-
tika materi peluang pada siswa kelas XlI
RPL A SMK N Tembarak semester gasal
tahun 2014/2015. Melalui pemanfaataan
alat peraga Bu Kardu dapat meningkat-
kan hasil belajar matematika materi pelu-
ang pada siswa kelas Xll RPL A SMK N
Tembarak semester gasal tahun 2014/-
2015. Melalui pemanfaataan alat peraga
Bu Kardu dapat meningkatkan kreativitas
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dan hasil belajar matematika materi pe-
luang pada siswa kelas XIl RPL A SMK N
Tembarak semester gasal tahun 2014/-
2015.

METODE PENELITIAN

Kegiatan Penelitian Tindakan Kelas
ini dilaksanakan di kelas Xl RPL A SMK
Negeri Tembarak pada semester gasal
tahun ajaran 2014/2015 yaitu pada bulan
Mei sampai dengan Oktober 2014. Sub-
jek penelitian adalah siswa SMK Negeri
Tembarak kelas Xl RPL A tahun pela-
jaran 2014/2015 yang terdiri atas 35 sis-
wa, 20 siswa laki-laki dan 15 siswa pe-
rempuan

Berdasarkan tujuan pelaksanaan
penelitian ini maka objek yang akan di-
teliti adalah kreativitas dan hasil belajar
matematika pada materi peluang dengan
memanfaatkan alat peraga sederhana be-
rupa bola, uang logam, kartu remi, dan
dadu yang selanjutnya disingkat dengan
Bu Kardu

Validasi data kreativitas dilakukan
dengan menggunakan teknik observasi.
Alat yang digunakan untuk menetapkan
tingkat kreativitas siswa adalah dengan
lembar observasi yang didukung dengan
catatan kegiatan selama pembelajaran/
jurnal baik pada siklus | maupun siklus 11
Validasi data hasil belajar matematika
materi peluang dilakukan dalam bentuk
tes tertulis yang dilaksanakan di setiap
akhir siklus. Hasil atau nilai dari proses
evaluasi untuk mengukur ketercapain
kompetensi siswa dalam bentuk ulangan
harian selanjutnya dituangkan dalam ana-
lisis ulangan harian. Siswa dianggap su-
dah berkompeten dan dinyatakan tuntas
jika nilai sudah 270 (sesuai KKM yang
ditetapkan di awal tahun pelajaran).

Teknik analisis yang digunakan a-
dalah reduksi data yaitu kegiatan pemili-
han data, penyederhaan data serta trans-
formasi data kasar dari catatan hasil lapa-
ngan. Penyajian data berupa sekumpulan
informasi dalam bentuk tes naratif yang
disusun, diatur dan diringkas sehingga
mudah dipahami. Hal ini dilakukan secara
bertahap kemudian dilakukan penyimpu-
lan dengan cara diskusi bersama mitra
kolaborasi. Untuk menjamin kemantapan

dan kebenaran data yang dikumpulkan
dan dicatat dalam penelitian digunakan
triangulasi. Triangulasi diartikan sebagai
teknik pengumpulan data yang bersifat
menggabungkan dari berbagai teknik pe-
ngumpulan data dan sumber data yang
telah ada (Sugiyono 2005:83). Dalam pe-
nelitian ini data dikumpulkan dengan
menghimpun hasil angket kreativitas
belajar matematika siswa serta hasil bela-
jar siswa dari tes tertulis yang dilaksa-
nakan di setiap akhir siklus.

Data hasil observasi dianalisis un-
tuk mengetahui kreativitas siswa yang
berpedoman pada lembar observasi krea-
tivitas siswa. Pada pra siklus, penilaian di-
lihat dari hasil pengamatan yang dilaku-
kan oleh peneliti selama proses pembela-
jaran berlangsung yang dituangkan dalam
jurnal kegiatan pembelajaran. Sedangkan
pada siklus | dan siklus Il penilaian dihi-
tung dari skor pada lembar observasi
yang digunakan. Persentase diperoleh
dari skor pada lembar observasi dikuali-
fikasikan untuk menentukan seberapa be-
sar kreativitas siswa dalam mengikuti pro-
ses pembelajaran. Untuk setiap siklus
persentase diperoleh dari rata-rata per-
sentase kreativitas siswa pada tiap perte-
muan. Hasil data observasi ini dianalisis
dengan pedoman kriteria sebagai berikut.

Tabel 2. Kriteria Kreativitas Siswa

Persentase Kriteria
75 % - 100% Sangat Tinggi
50% - 74,99% Tinggi
25% -49,99 % | Sedang
0% - 24,99% Rendah

Hasil tes siswa dianalisis untuk
menentukan peningkatan ketuntasan sis-
wa, nilai individu, skor kelompok, dan
penghargaan kelompok. Peningkatan ke-
tuntasan mengikuti kriteria ketuntasan mi-
nimal mapel matematika yang ditetapkan
melalui forum MGMP sekolah di awal ta-
hun pelajaran bahwa siswa dinyatakan lu-
lus tes jika nilai yang diperoleh 2KKM ya-
itu 70 dengan nilai maksimai 100. Maka
dalam penelitian ini juga menggunakan
ketentuan yang sudah ditetapkan.



Peningkatan hasil belajar siswa ju-
ga dilihat dari hasil belajar jangka pen-
deknya yang ditunjukan dengan kenaikan
nilai rata-rata tes pada setiap siklus. Dari
data perolehan skor untuk setiap tes, ra-
ta-rata nilai siswa yang ditunjukkan de-
ngan analisis tes/ulangan harian.

Penelitian ini merupakan penelitian
tindakan kelas (action research), karena
penelitian dilakukan untuk memecahkan
masalah pembelajaran di kelas. Peneliti-
an ini juga termasuk penelitian deskriptif,
sebab menggambarkan bagaiamana sua-
tu teknik pembelajaran diterapkan dan
bagaimana hasil yang diinginkan dapat
tercapai. Penelitian ini mengacu pada
perbaikan pembelajaran yang berkesi-
nambungan. Kemmis dan Taggart (dalam
Daryanto 2014:181) menyatakan bahwa
model penelitian tindakan adalah berben-
tuk spiral. Tahapan penelitian tindakan
pada suatu siklus meliputi perencanaan
atau pelaksanaan observasi dan refleksi.

Penelitian ini merupakan jenis Pe-
nelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dila-
kukan secara partisipatif dan kolaboratif
yang bertujuan untuk meningkatkan krea-
tivitas dan hasil belajar Matematika materi
peluang melalui pemanfaatan alat peraga
Bu Kardu bagi siswa kelas XII RPL A
SMK N Tembarak pada semester gasal
Tahun Pelajaran 2014/2015. Ada bebe-
rapa tahapan dalam penelitian ini yaitu
Perencanaan (Planning), Tindakan (Ac-
ting), Pengamatan (Observasing), Reflek-
si (Reflecting).

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASANNYA

Hasil Penelitian

Kegiatan awal penelitian dilakukan
melalui pengambilan data pengamatan
yang dilakukan peneliti terhadap kreati-
vitas belajar siswa selama kegiatan pem-
belajaran berlangsung. Catatan penga-
matan peneliti selama proses pembelaja-
ran sebagaimana tertuang dalam jurnal
kegiatan pembelajaran.

Dari catatan tersebut, tampak bah-
wa sebagian besar siswa kelas XIl RPL A
belum mempunyai motivasi belajar yang
baik ditunjukkan dengan kesiapan siswa

JPK 2 (2) (2016): 55-69 63

yang rendah menjelang pembelajaran.
Pada saat guru menjelaskan materi ten-
tang kaidah pencacahan dan faktorial,
siswa terlihat sangat pasif, hanya men-
dengarkan penjelasan guru. Siswa juga
tidak terlihat antusias, tidak termotivasi
untuk bertanya. Ketika guru memberikan
pertanyaan seputar materi, sebagian
besar siswa hanya diam tidak membe-
rikan jawaban maupun tanggapan. Bebe-
rapa siswa juga terlihat berbincang-bin-
cang dengan teman sebelahnya dan ada
siswa yang mengantuk selama pembela-
jaran berlangsung.

Saat guru memberikan latihan soal
yang harus dikerjakan tampak sebagian
mengerjakan, tetapi sebagian yang lain
hanya menunggu jawaban dari temannya.
Rendahnya kreativitas belajar siswa juga
dapat dicermati dari hasil angket kreativi-
tas belajar yang dibagikan sebelum kegi-
atan pra siklus dilaksanakan sebagai ben-
tuk evaluasi diri siswa. Sebanyak 35 ang-
ket dibagikan kepada siswa kelas Xll RPL
A, 27 angket atau sebesar 77% terhim-
pun dan selanjutnya diiadikan bahan ana-
lisis tingkat kreativitas siswa.

Hasil analisis tingkat kreativitas sis-
wa sebagaimana dapat dicermati dalam
lampiran ditinjau dari aspek fleksibilitas
siswa menunjukkan bahwa kemampuan
siswa dalam menghasilkan gagasan dan
jawaban atau pertanyaan yang bervariasi
didapat sebesar 72%, kemampuan siswa
dalam melihat suatu masalah dari sudut
pandang yang berbeda hanya sebesar
56%, kemampuan siswa dalam mencari
banyak alternatif atau arah yang berbeda-
beda sebesar 70%.

Apabila ditinjau dari aspek origina-
litas, kemampuan siswa dalam melahir-
kan ungkapan yang baru atau unik hanya
59%, kemampuan siswa untuk menemu-
kan cara yang tidak lazim untuk me-
ngungkapkan diri sebesar 56%, dan ke-
mampuan keras siswa untuk dapat me-
nyelesaikan soal-soal matematika cukup
tinggi sebesar 78%.

Ditinjau dari aspek elaborasi, terli-
hat bahwa kemampuan siswa dalam me-
nanggapi pertanyaan-pertanyaan secara
bergairah, aktif dan bersemangat dalam
menyelesaikan tugas-tugas cukup baik
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yakni sebesar 72%. Namun, kemampuan
siswa untuk berani menerima tugas yang
berat hanya 57%, sedangkan kemampu-
an siswa dalam mencari cara yang praktis
dalam belajar menunjukkan hasil 60%,
kritis dalam memerika hasil pekerjaan
72% dan agresif dalam melontarkan per-
tanyaan 70%.

Pada aspek fluency terlihat bahwa
kemampuan siswa dalam mencetuskan
banyak gagasan, jawaban, penyelesaian
masalah atau pertanyaan hanya 52%,
dan kemampuan siswa untuk dapat man-
diri dalam belajar matematika hanya se-
besar 54%.

Dari hasil analisis observasi kegia-
tan prasiklus, dapat disimpulkan bahwa
kreativitas siswa dalam belajar matemati-
ka pada materi peluang masih rendah.
Meskipun dalam beberapa aspek sudah
menunjukkan prosentase yang baik, se-
bagian besar indikator belum menunjuk-
kan hasil yang maksimal.

Data hasil belajar matematika pada
tahap prasiklus diambil dari kegiatan eva-
luasi atau ulangan harian yang dilaksana-
kan pada pertemuan ketiga. Berdasarkan
analisis ulangan harian yang dibuat oleh
peneliti sebagaimana dapat dicermati da-
lam lampiran, meskipun rata-rata kelas te-
lah tercapai sebesar 71 tetapi terlihat
bahwa dari 35 siswa kelas Xll RPL C, 21
siswa dinyatakan tuntas (nilai = 70),
sedangkan 14 lainnya belum tuntas atau
sebesar 60%. Dari 5 soal yang diberikan
dalam ulangan, 2 soal harus diperbaiki
secara klasikal. Hasil ini menunjukkan
bahwa kreativitas belajar matematika sis-
wa kelas Xl RPL A masih cukup rendah.

Pelaksanaan Siklus |

Siklus | dilaksanakan dalam 3 kali
pertemuan. pada pertemuan ke-1, Peneli-
ti mengawali kegiatan dengan melakukan
presensi siswa, menanyakan kabar siswa.
Selanjutnya guru mengecek kerapian sis-
wa dalam berpakaian dan memperhatikan
kerapian rambut siswa, serta kebersihan
ruang kelas untuk memastikan bahwa
pembelajaran dapat dilangsungkan seca-
ra kondusif.

Sebagai bentuk pemberian motiva-
si kepada siswa. peneliti menceritakan

sejarah munculnya teori peluang yang be-
rawal dari meja judi. Juga keterkaitannya
dengan agama dan penggunaannya da-
lam kehidupan sehari-hari. Peneliti juga
menekankan bahwa pemahaman terha-
dap materi kaidah pencacahan dan fakto-
rial yang dipelajari pada prasikius akan
sangat membantu siswa untuk memaha-
mi materi peluang yang dibahas pada
siklus I dan Il.

Selanjutnya peneliti membagi kelas
menjadi 5 kelompok, dengan anggota tiap
kelompok 7 siswa. Ketua kelompok dari
tiap kelompok mengambil alat peraga Bu
Kardu, lembar kerja siswa dan menerima
penjelasan prosedur penggunaan alat pe-
raga Bu Kardu dari guru. Dengan meng-
gunakan alat peraga Bu Kardu, masing-
masing kelompok melakukan percobaan
dan berdiskusi mengikuti prosedur yang
disampaikan oleh guru dan membubuh-
kan hasilnya pada lembar kerja siswa.
Kemudian, tiap-tiap kelompok menyam-
paikan hasil percobaan yang telah didis-
kusikan. Kelompok yang lain memberikan
pertanyaan, menanggapi, ataupun me-
nguatkan hasil diskusi yang dipaparkan.
Secara bergantian, kegiatan yang sama
dilakukan pada semua kelompok. Selan-
jutnya dilakukan pendalaman materi me-
lalui penyelesaian soal-soal baik dari bu-
ku paket maupun modul.

Kreativitas Belajar Siswa Siklus |
Berdasarkan hasil pengamatan se-
lama pembelajaran berlangsung baik pa-
da pertemuan ke-1 maupun pertemuan
ke-2, dapat diketahui bahwa dari 5 kelom-
pok besar hanya 2 kelompok yang berha-
sil mengisi lembar kerja siswa dengan be-
nar. Artinya dari 7 percobaan yang harus
dilakukan, 2 kelompok dapat melaksana-
kan dengan baik, sedangkan 3 kelompok
yang lain belum memperlihatkan aktivitas
dan kreativitas sesuai tujuan pembelaja-
ran. Meskipun pada siklus 1 proses pem-
belajaran berlangsung lebih aktif dan ti-
dak monoton, tetapi masih terlihat dari
diskusi yang dilakukan, masih ada siswa
yang tidak melakukan percobaan sesuai
instruksi, tetapi bermain kartu sendiri ber-
sama dengan teman-teman yang lain.



Kreativitas siswa yang masih cukup
rendah juga terlihat pada saat masing-
masing kelompok menyampaikan hasil
diskusinya, tidak ada siswa yang men-
coba mengajukan pertanyaan. Pada saat
peneliti mengajukan pertanyaan secara
acak kepada siswa yang ditunjuk berkai-
tan dengan materi ruang sampel sebagai-
mana percobaan yang baru saja dilaku-
kan, hanya beberapa siswa yang mampu
menjawab dengan benar. Hal yang sama
juga terlihat ketika siswa diberikan ke-
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sempatan untuk mendalami penguasaan
materi melalui latihan soal-soal dari buku
paket dan modul, masih banyak siswa
yang meng-copy pekerjaan temannya.

Belum maksimalnya kreativitas sis-
wa dalam belajar matematika materi pelu-
ang diperkuat dengan hasil perhitungan
lembar observasi kreativitas belajar sis-
wa. Berdasarkan analisis pada lembar ob-
servasi, didapat hasil berikut.

Tabel 2. Hasil Observasi Siklus 1

Aspek Pertemuan 4 Pertemuan 5 Rata-rata (%)
(%) (%)
K 48 50 49
L 28 30 29
M 40 45 43
N 50 65 58
O 30 60 45
P 45 45 45
Q 25 25 25
R 35 30 33
S 35 45 40
T 50 40 45

Berdasarkan data pada tabel ter-
sebut terlihat bahwa rata-rata keteram-
pilan berpikir lancar siswa 49%, rata-rata
keterampilan berpikir luwes 29%, rata-ra-
ta keterampilan berpikir orisinil 43%, rata-
rata keterampilan berpikir memerinci
58%, dan rata-rata keterampilan menilai
45%. Kemampuan siswa untuk menunjuk-
kan rasa ingin tahu sebesar 45%, berpikir
imajinatif 25%, merasa tertantang oleh
kemajemukan 33%, keberanian dalam
mengambil risiko 40% dan mampu meng-
hargai sebesar 45%. Rata-rata hasil ob-
servasi siklus 1 adalah 42%. Dari gamba-
ran ini jelas terlihat bahwa kreativitas sis-
wa dalam belajar dan menyelesaikan per-
masalahan terkait materi peluang masing
rendah.

Hasil Belajar Siswa Siklus |

Data hasil belajar siklus 1 didapat
dari kegiatan ulangan harian yang dilak-
sanakan pada pertemuan ke-6. Berdasar-
kan data dari analisis ulangan harian sik-
lus 1 sebagaimana terlampir, dapat dicer-
mati bahwa dari 35 siswa kelas Xl RPL A
yang mengikuti ulangan harian, sejumliah
25 siswa dinyatakan tuntas, dengan nilai
>70, sedangkan 10 siswa lainnya masih
dibawah KKM, artinya belum dinyatakan
tuntas. Artinya bahwa ketuntasan belajar
matematika materi peluang siklus 1 baru
tercapai sebesar 71%. Dari 5 butir soal
yang diberikan, satu soal yaitu soal nomor
1 perlu diulas lebih dalam sebab harus
remidi klasikal.

Perolehan ini jauh lebih baik jika di-
bandingkan dengan nilai rata-rata yang
didapat pada prasiklus sebesar 60% sis-
wa mencapai batas ketuntasan belajar.
Diagram berikut akan memperlihatkan pe-
ningkatan hasil belajar siswa dari pra sik-
lus ke siklus 1.
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2 Prosentase

Ketuntasan

~~ Columitedta-rata Nilai UH
Rata-rata Nilai UH

O N b O ®

Pra Siklus 1
Siklus

.~~~ Prosentase Ketuntasan
3

Diagram 1. Peningkatan Prosentase Ketuntasan dan Rata-rata Nilai
ULangan Harian Pra Siklus ke Siklus 1

Meskipun jika dilihat dari perolehan
nilai rata-rata kelas sebesar 79, dan 71%
siswa tuntas sudah cukup memuaskan
namun belum dapat memunculkan krea-
tivitas siswa sesuai dengan yang diha-
rapkan.

Refleksi Siklus |

Pada kegiatan siklus 1, kreativitas
siswa sudah mulai Nampak. Alat peraga
Bu Kardu yang dimanfaatkan dalam mela-
kukan berbagai macam percobaan dan
digunakan pula dalam penyelesaian be-
berapa masalah mampu memancing se-
mangat siswa dalam belajar dan berdis-
kusi. Namun demikian kreativitas dan ke-
mandirian siswa baik dalam forum diskusi
maupun penyelesaian soal-soal latihan
masih kurang.

Salah satu penyebab yang mempe-
ngaruhi kondisi tersebut adalah jumlah
siswa yang terlalu banyak didalam satu
kelompok yakni berjumlah 7 siswa. Tidak
semua siswa berkesempatan melakukan
percobaan dan melakukan pengamatan.
Pada akhirnya pemahaman sebagian sis-
wa terhadap materi yang dipelajari juga ti-
dak sepenuhnya tercapai dengan maksi-
mal. Oleh karena itu, perlu adanya perbai-
kan teknik atau metode yang dilaksana-
kan pada siklus II.

Pelaksanaan Siklus li

Pada awal pertemuan Guru mem-
bimbing doa dan melakukan presensi.
Guru memeriksa kerapian, ketertiban sis-
wa dan kebersihan ruang kelas. Guru
memberikan apersepsi dan motivasi bela-

jar kepada siswa keterkaitan materi yang
akan dipelajari dengan materi sebelum-
nya dan kegunaannya dalam kehidupan
sehari-hari. Kemudian dua orang siswa
yang saling berdampingan melaksanakan
diskusi tentang materi peluang kejadian
saling bebas buku paket halaman 24-25.
Setiap siswa mengambil alat peraga Bu
Kardu, lembar kerja siswa dan menerima
penjelasan prosedur penggunaan alat
peraga Bu Kardu dari guru. Dengan
menggunakan alat peraga Bu Kardu,
masing-masing kelompok melakukan per-
cobaan dan berdiskusi mengikuti prose-
dur yang disampaikan oleh guru.
Selanjutnya dengan memanfaatkan
alat peraga Bu Kardu, masing-masing sis-
wa mencoba menyelesaikan beberapa
soal yang disiapkan oleh guru. Beberapa
kelompok menyampaikan hasil percobaan
dan penyelesaian soal yang telah didisku-
sikan. Kelompok yang lain memberikan
pertanyaan, menanggapi, ataupun me-
nguatkan hasil diskusi yang dipaparkan.
Guru memfasilitasi pemahaman maten
siswa dengan memberikan penjelasan
pada materi-materi yang perlu dikuatkan.
Siswa melalui bimbingan guru menyim-
pulkan hasil diskusi menyelsaikan perma-
salahan peluang kejadian saling bebas
menggunakan alat peraga Bu Kardu. Sis-
wa memperdalam pemahaman materi
melalui latihan-latihan soal. Pada akhir
kegiatan pembelajaran siswa menyimpul-
kan hasil pembelajaran yang menjadi ciri
khas dari peluang kejadian saling bebas.



Kreativitas Belajar Siswa Siklus Il
Berdasarkan hasil refleksi pada pe-
laksanaan kegiatan pembelajaran siklus 1
bahwa banyaknya siswa dalam satu ke-
lompok yang berjumlah 7 siswa berpe-
ngaruh terhadap keefektivan pelaksanaan
diskusi yang berakibat pula pada ren-
dahnya kreativitas dan hasil belajar siswa,
maka pada siklus Il pembelajaran materi
peluang dengan memanfaatkan alat pe-
raga Bu Kardu dilakukan pada kelompok
kecil yaitu 2 siswa yang duduknya saling
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berdekatan. Sehingga diharapkan semua
siswa dalam satu kelas benar-benar me-
lakukan percobaan sesuai dengan pe-
tunjuk guru yang tertuang di lembar kerja
siswa. Diharapkan pula bahwa melalui
metode ini peningkatan kreativitas dan
hasil belajar siswa dapat tercapai dengan
maksimal.

Sesuai dengan hasil observasi
yang dilakukan oleh observer selama pe-
laksanaan siklus Il, didapat hasil sebagai
berikut.

Tabel 3. Hasil Observasi Siklus Il

Aspek Pertemuan 7 Pertemuan 8 Rata-rata (%)
(%) (%)
K 638 70 68
L 78 70 74
M 70 65 68
N 80 75 78
O 70 80 75
P 75 65 70
Q 75 65 70
R 65 70 68 ]
S 65 75 70
T 80 60 70

Berdasarkan data pada tabel, ter-
lihat bahwa rata-rata keterampilan berpikir
lancar siswa 68%, rata-rata keterampilan
berpikir luwes 74%, rata-rata keterampi-
lan berpikir orisinil 68%, rata-rata kete-
rampilan berpikir memerinci 78%, dan ra-
ta-rata keterampilan menilai 75%. Ke-
mampuan siswa untuk menunjukkan rasa
ingin tahu sebesar 70%, berpikir imajinatif
70%, merasa tertantang oleh kemajemu-
kan 68%, keberanian dalam mengambil
risiko 70% dan mampu menghargai sebe-
sar 70%. Rata-rata hasil observasi siklus
2 adalah 71%. Dari gambaran ini jelas ter-
lihat adanya peningkatan yang cukup baik
dibandingkan data pada siklus 1 dengan
rata-rata sebesar 41%.

Hasil Belajar Siswa Siklus I

Data hasil belajar siklus 1l didapat
dari kegiatan ulangan harian yang dilak-
sanakan pada pertemuan ke-9. Berdasar-
kan data dari analisis ulangan harian sik-
lus 2 sebagaimana terlampir, dapat dicer-
mati bahwa dari 35 siswa kelas XIl RPL A
yang mengikuti ulangan harian, sejumlah
31 siswa dinyatakan tuntas, dengan nilai
>70, sedangkan 4 siswa lainnya masih di
bawah KKM atau belum dinyatakan tun-
tas. Artinya bahwa ketuntasan belajar ma-
tematika materi peluang siklus 2 sudah
tercapai sebesar 87%. Dari 5 butir soal
yang diberikan, semuanya dapat dikerja-
kan oleh sebagian besar siswa sehingga
tidak perlu diadakan remidi klasikal.

Perolehan ini menunjukkan adanya
peningkatan dibandingkan dengan nilai
rata-rata yang didapat pada siklus 1 se-
besar 71% siswa mencapai batas ketun-
tasan belajar. Diagram berikut akan mem-
perlihatkan peningkatan hasil belajar sis-
wa dari siklus | ke siklus II.
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m Prosentase Ketuntasan

# Rata-rata Nilai UH

%

// Columnl
Rata-rata Nilai UH

// Prosentase Ketuntasan

Siklus 1 Siklus 2

Diagram 2. Peningkatan Persentase Ketuntasan dan Rata-Rata Nilai
Ulangan Harian Siklus 1 Ke Siklus 2

Refleksi Siklus |l

Berdasarkan data hasil pengama-
tan dan data hasil belajar siswa pada sik-
lus Il terlihat adanya peningkatan krea-
tivitas siswa dalam belajar matematika
materi peluang. Beberapa faktor yang
mempengaruhi diantaranya kesempatan
siswa untuk melakukan percobaan lebih
luas dan leluasa karena satu kelompok
hanya terdiri dari sua orang siswa. Pe-
neliti lebih leluasa dalam mendampingi
dan memfasilitasi siswa selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Siswa lebih
aktif mengikuti pembelajaran.

Pembahasan

Kegiatan prasiklus dilakukan untuk
mengetahui tingkat kreativitas dan hasil
belajar siswa pada materi peluang ketika
guru atau peneliti tidak menggunakan
media dan alat peraga apapun selama

proses pembelajaran berlangsung. Hasil
yang didapat adalah masih rendahnya
siswa dalam belajar yang ditunjukkan de-
ngan hasil observasi kegiatan prasiklus.
Kreativitas siswa dalam belajar yang ren-
dah akan berpengaruh pada nilai atau ha-
sil belajar siswa yang rendah pula. Pada
siklus 1 dari 35 siswa kelas XlI RPL A ha-
nya 60% yang mendapatkan ketuntasan
dalam belajardengan nilai ulangan harian
>70.

Mengamati kondisi tersebut, maka
pada siklus | dan siklus Il peneliti mengu-
payakan adanya perbaikan hasil dengan
cara memanfaatkan alat peraga pembela-
jaran. Terbukti dengan cara ini maka se-
cara perlahan terjadi peningkatan krea-
tivitas dan hasil belajar siswa dari pra
siklus ke siklus 1 dan dari siklus 1 ke sik-
lus 2. Peningkatan kreativitas dari setiap
siklus terinci dalam tabel berikut.

Tabel 4. Hasil Observasi Siklus 1 dan Siklus 2

Aspek Siklus 1 Siklus 2
K 49 68
L 29 74
M 43 68
N 58 78
0 45 75
P 45 70
Q 25 70
R 33 68
S 40 70
T 45 70




Ulangan harian diadakan tiap akhir:
siklus. Hasil tes akhir siklus | dan tes akhir
siklus Il digunakan sebagai tolok ukur ada
tidaknya peningkatan kreativitas siswa
dalam belajar matematika dengan pe-
manfaatan alat peraga siklus | ke siklus II.
Berdasarkan nilai yang diperoleh siswa,
rata-rata nilai tes pada akhir siklus | ada-
lah 71 dan meningkat menjadi 87 pada
akhir siklus 1l dengan kategori tinggi. Pa-
da akhir siklus |, hanya 20 siswa yang
mencapai ketuntasan belajar individu, se-
dangkan pada akhir siklus Il, sebanyak 31
siswa telah mencapai ketuntasan belajar
individu.

Berdasarkan pembahasan dan
uraian hasil penelitian, secara umum da-
pat disimpulkan bahwa pemanfaatan alat
peraga Bu Kardu dalam pembelajaran
materi peluang bagi siswa kelas XIl RPL
A dapat meningkatkan kreativitas belajar
yang memicu adanya peningkatan hasil
belajar siswa

PENUTUP
Simpulan

Kreativitas belajar matematika ma-
teri peluang melalui pemanfaatan alat pe-
raga Bu Kardu bagi siswa kelas Xll RPL A
SMK Negeri Tembarak pada semester
gasal tahun pelajaran 2014/2015 menga-
lami peningkatan dari kondisi awal atau
kegiatan prasiklus sebesar 71% pada
kondisi akhir. Hasil belajar matematika
materi peluang melalui pemanfaatan alat
peraga Bu Kardu bagi siswa kelas XlI
RPL A SMK Negeri Tembarak pada se-
mester gasal tahun pelajaran 2014/2015
mengalami peningkatan dari kondisi awal
atau kegiatan prasiklus sebesar 60%
menjadi 89% pada kondisi akhir. Peman-
faatan alat peraga Bu Kardu dalam pem-
belajaran matematika materi peluang bagi
siswa kelas XIl RPL A SMK Negeri Tem-
barak tahun pelajaran 2014/2015 mampu
meningkatkan kreativitas belajar dan hasil
belajar matematika siswa.

Saran

Penelitian tindakan kelas dilakukan
dalam rangka meningkatkan kompetensi
guru dalam melaksanakan pembelajaran.
Untuk itu perlu bagi semua guru untuk
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terus mengadakan penelitian dengan tu-
juan pencapaian hasil yang lebih baik.
Kolaborasi dengan teman sejawat sangat
diperlukan demikelancaran pelaksanaan
penelitian dan untuk menjamin keobyek-
tifan data yang diperoleh. Guru harus
selalu mengembangkan metode dan ino-
vasi pembelalajaran untuk menarik minat
dan motivasi belajar siswa sehingga da-
pat memunculkan aktivitas dan kreativitas
yang spontan dari siswa yang pada ak-
hirya dapat meningkatkan prestasi atau
hasil belajar siswa. Dukungan lingkungan
sekolah sangat diperlukan demi kelanca-
ran pelaksanaan penelitian.
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