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ABSTRAK

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa di SD Negeri 37 Pagambiran dilatarbelakangi oleh metode
pembelajaran yang masih bersifat konvensional dan kurang memanfaatkan media pembelajaran. Tujuan
penelitian ini mendeskripsikan peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa pada pembelajaran
matematika menggunakan media papan permainan Police Emergency di Kelas V SD Negeri 37 Pagambiran.
Jenis Penelitian yang dipakai pada penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Subjek dari penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas VA, yang berjumlah 27 orang. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar
observasi dan tes akhir siklus. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran oleh guru dalam
pembelajaran matematika dengan menggunakan media papan permainan Police Emergency terdapat
peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari peningkatan rata-rata persentase siklus I sebesar 66,66% meningkat pada
siklus IT menjadi 84,99%. Persentase kemampuan pemecahan masalah siswa dengan menggunakan media papan
permainan Police Emergency pada siklus I ada 11 orang (40,74%). Sedangkan pada siklus II, meningkat
menjadi 21 orang (77,77%). Hal ini berarti pelaksanaan pembelajaran matematika dengan media papan
permainan Police Emergency telah terlaksana dengan baik dan dapat meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas VA SD Negeri 37 Pagambiran. Berdasarkan hasil penelitian media papan permainan Police
Emergency dapat dijadikan salah satu alternatif variasi untuk menciptakan suasana pembelajaran yang

menyenangkan
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu bidang
studi yang ada pada semua jenjang mulai dari
pendidikan  dasar hingga perguruan  tinggi.
Matematika menjadi ilmu universal yang mendasari
perkembangan teknologi modern, berperan penting
dalam berbagai disiplin ilmu, dan membantu dalam
memecahkan persoalan sehari-hari.

[1] Matematika adalah suatu sarana atau cara
untuk menemukan jawaban terhadap masalah yang
dihadapi manusia, suatu cara menggunakan informasi,
menggunakan pengetahuan tentang bentuk dan
ukuran,  menggunakan  pengetahuan  tentang
menghitung, dan yang paling penting adalah
memikirkan dalam diri manusia itu sendiri untuk
melihat dan hubungan-hubungan.

[2] Pemecahan masalah matematika adalah
kemampuan siswa untuk
mencari dan mengolah informasi, serta memilih dan

menerapkan strategi yang tepat untuk menemukan
solusi dari masalah realistik yang ditemukan dengan
berbekal pengetahuan awal yang sudah dimilikinya..
[3] kemampuan pemecahan masalah matematika
adalah kemampuan yang dimiliki siswa untuk
mencari, mengolah informasi dan memilih strategi
untuk menjawab suatu pertanyaan yang membutuhkan
prosedur atau langkah dalam penyelesaiannya.

Guru menjelaskan bahwa telah dilakukan
upaya untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah yaitu dengan rutin menggunakan buku
keliling yang berisi soal yang harus dikerjakan oleh
siswa secara bergiliran untuk meningkatkan nilai dan
prestasi belajar siswa pada setiap pembelajaran
matematika. Maka diperlukan adanya media
pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan hasil
belajar siswa khususnya pada kemampuan pemecahan
masalah siswa.

Namun kenyataannya di lapangan masih ada
ditemukan pelaksanaan pembelajaran yang belum



sesuai dengan yang diharapkan, sama halnya yang
terjadi di SD Negeri 37 Pagambiran. Berdasarkan
observasi dan wawancara yang peneliti lakukan pada
tanggal 31 Agustus sampai 1 September 2022
diperoleh gambaran bahwa kemampuan pemecahan
masalah siswa pada pembelajaran matematika masih
tergolong rendah.

Penyebab rendahnya kemampuan pemecahan
masalah siswa di kelas VA SD Negeri 37 Pagambiran
antara lain: 1) kemampuan sebagian siswa dalam
menguasai konsep matematika masih tergolong
rendah, 2) sebagian siswa mengalami kesulitan untuk
memahami dan memecahkan masalah secara mandiri,
3) guru kurang memanfaatkan media, 4) sebagian
siswa memandang matematika itu sulit, 5) sebagian
siswa malu bertanya dan cenderung sibuk sendiri
dikarenakan guru dominan menggunakan metode
ceramah.

Tujuan dari pentingnya penelitian tindakan
kelas ini adalah agar guru mampu mengembangkan
potensi dalam merancang pembelajaran berdasarkan
kebutuhan siswa pada abad 21 yang salah satunya
dengan menerapkan belajar sambil bermain sehingga
siswa memperoleh pengetahuan dan mengembangan
kemampuannya pemecahan masalah siswa pada
pembelajaran matematika menggunakan media papan
permainan Police Emergency di kelas VA SD Negeri
37 Pagambiran.

Namun terdapat kelemahan dan kelebihan
media papan  permainan
diantaranya sebagai berikut:

a. Kelebihan dari penggunaan media papan

Police  Emergency

permainan Police Emergency

1) Suasana pembelajaran menjadi
menyenangkan dan tidak
membosankan.

2) Dapat menimbulkan partisipasi aktif
siswa dalam menyelesaikan masalah
sehingga tidak berpusat pada guru.

3) Media mudah ditemukan dan
dioperasikan.

b. Kekurangan dari penggunaan media papan
permainan Police Emergency

1) Sulit untuk  mengontrol
kelompok dengan baik sehingga kurang
kondusif.

2) Media yang digunakan mudah rusak

3) Tidak dapat dimainkan secara individual.

4) Membutuhkan waktu yang lama untuk
memulai dan menyelesaikan permainan.

seluruh

Sehingga penerapan media pembelajaran ini
dapat menjadi alternatif untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa pada
pembelajaran matematika kelas VA.

METODE

Jenis penelitian yang peneliti lakukan
merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Penelitian ini berfokus pada kelas atau pada proses
pembelajaran yang berlangsung di kelas. [4]
Penelitian tindakan kelas adalah suatu kegiatan ilmiah
yang dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri dengan
jalan merancang, melaksanakan, mengamati dan
merefleksikan tindakan melalui beberapa siklus secara
kolaboratif dan partisipatif yang bertujuan untuk
memperbaiki atau meningkatkan mutu proses
pembelajaran di kelasnya. [5] Penelitian Tindakan
Kelas yang terdiri dari empat komponen yaitu
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi atau
pengamatan, dan refleksi. Penelitian ini dilaksanakan
di SD Negeri 37 Pagambiran. Waktu penelitian
dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2022/2023 tepatnya bulan Januari 2023.

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa
kelas VA pada tahun ajaran 2022/2023 di SD Negeri
37 Pagambiran dengan jumlah siswa sebanyak 27
orang, yang terdiri dari 14 orang siswa perempuan
dan 13 orang siswa laki-laki.. Indikator keberhasilan
pada penelitian ini adalah apabila persentase indikator
kemampuan pemecahan masalah siswa dalam
pembelajaran telah mencapai 70%. Siswa dikatakan
tuntas belajar apabila telah mencapai 70% secara
klasikal dan rata-rata hasil belajar >80.

Teknik pengumpulan data digunakan adalah
observasi dan tes. Teknik analisis data menggunakan
analisis data kuantitatif. Teknik analisis data
kuantitatif digunakan untuk menganalisis kemampuan
pemecahan masalah siswa menggunaan media papan
permainan Police Emergency.

a. Data Observasi Kegiatan Guru
Data observasi kegiatan guru adalah
data yang diperoleh melalui kegiatan
pengamatan. Untuk melihat rata-rata aktivitas

guru dengan rumus [6]:

Keterangan :
jumlah skor guru

* 1009%

skor maksimal
P = persentase data aktivitas guru
b. Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah
Analisis  kemampuan  pemecahan
masalah dilakukan dengan cara menghitung



persentase kemampuan pemecahan masalah
masing-masing indikator. [7] dengan rumus:
¥ skor vang dineraleh siswa
P= : * 100
skor maksimal
Keterangan :

P = Nilai akhir

Tabel 1. Interval Kategori Kemampuan
Pemecahan Masalah

Persentase Interval Kategori

90-100 Sangat baik

80-89 Baik

70-79 Cukup

60-69 Kurang

<60 Sangat kurang

c. Ketuntasan kemampuan pemecahan masalah

siswa secara klasikal

Untuk melihat ketuntasan dalam
kemampuan pemecahan masalah siswa pada
penelitian ini digunakan rumus ketuntasan
yaitu:

jumlah siswa yang mencapai kategori minimal baik

jumlah seluruh siswa yang mengikuti tes
Keterangan:
KK = Ketuntasan klasikal

Adapun kriteria ketuntasan klasikal sebagai
berikut:

Tabel 2. Interval Kategori Kriteria Ketuntasan

Klasikal
Persentase Interval | Kategori
90-100% Sangat baik
80-89% Baik
70-79% Cukup
60-69% Kurang
<60% Sangat kurang

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari dua
siklus yang setiap siklusnya terdiri dari 2 Kkali
pertemuan dan 1 kali untuk tes kemampuan

pemecahan masalah. Pelaksanaan pembelajaran
dengan menggunakan media papan permainan Police
Emergency.

Berdasarkan hasil Penelitian ini

menggunakan instrumen penelitian berupa lembar
observasi  aktivitas guru dalam  mengelola
pembelajaran, dan tes kemampuan pemecahan
masalah di akhir siklus.
Pembahasan

Berdasarkan analisis data hasil penelitian
diperoleh bahawa pembelajaran dengan menggunakan
media papan permainan Police Emergency merupakan
hal baru bagi siswa. Biasanya dalam proses
pembelajaran siswa kesulitan untuk memecahkan
masalah secara mandiri dan sulit memahami konsep
pembelajaran. Namun setelah menggunakan media
papan permainan Police Emergency siswa dapat
menunjukkan kemampuan pemecahan masalah
dengan  baik sehingga dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa. Selain itu
juga berdampak pada peningkatan aktivitas guru
sehingga  pembelajaran  menjadi  aktif  dan

*10%mnenyenangkan.

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah
siswa dibuktikan dari hasil tes yang dilaksanakan,
pada siklus I ke siklus II meningkat sebesar 17,87%,
yang mana persentase pada siklus I yaitu 65,60%, dan
persentase pada siklus II yaitu 90,74%. Pemecahan
masalah siswa pada siklus I belum sesuai dengan
indikator yang telah di tetapkan. Hal ini diduga karena
sebagian siswa mengerjakan permasalahan tidak
mengikuti langkah-langkah pemecahan masalah, lalu
siswa juga kurang teliti pada penyelesaian masalah
sehingga masih ditemukan siswa yang keliru dalam
perhitungan angka. Pada tindakan di siklus II sudah
terjadi peningkatan dengan menggunakan media
papan permainan Police Emergency terlihat bahwa
siswa telah mengetahui cara memahami masalah,
merencanakan penyelesaian, melakukan penyelesaian
dan menulis kesimpulan secara mandiri meskipun
masih ada siswa yang kurang teliti dalam melakukan
penyelesaian.



Terlaksananya media pembelajaran papan
permainan Police Emergency dengan cukup optimal
ditunjukkan dari hasil observasi aktivitas guru yang
mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II
sebesar 17,53%, yang mana persentase pada siklus I
sebesar 67,46%, dan pada siklus II sebesar 84,99%.
Pada siklus 1 proses pembelajaran dengan
menggunakan media papan permainan Police
Emergency merupakan hal baru bagi siswa dan belum
adanya pratindakan sehingga siswa kesulitan dalam
mengikuti permainan untuk menyelesaikan masalah,
serta dalam pelaksanakannya siswa juga mengalami
banyak perubahan cara belajar. Disamping itu pada
siklus I guru kesulitan dalam membimbing siswa
dalam diskusi kelompok karena sebagian siswa
kurang aktif dalam diskusi kelompok maupun
menanggapi  presentasi  diskusi kelompok lain
sehingga guru harus memotivasi siswa supaya aktif
dalam kelompok seperti memberikan poin tambahan
bagi siswa yang melakukan diskusi kelompok.
Dengan demikian siswa masih belum paham
bagaimana cara berdiskusi dan memecahkan masalah
menggunakan media papan permainan Police
Emergency tersebut. Pada proses pembelajaran di
siklus II telah terjadi peningkatan aktivitas guru
karena guru telah terbiasa dalam menggunakan media
papan permainan Police Emergency yang mana media
tersebut melibatkan siswa secara langsung dalam
setiap pemberian tugas kelompok yang diberikan oleh
guru.

Perbandingan hasil penilaian kemampuan
pemecahan masalah per indikator pada siklus I, dan
siklus II dapat dilihat pada diagram berikut ini:

100

80

60

10

20

0
1 2 3 4

W Siklus| mSiklus Il

Gambar 1. Diagram Batang Perbandingan Hasil
Penilaian Kemampuan Pemecahan Masalah Antar
Siklus

Perbandingan persentase ketuntasan klasikal
hasil pemecahan masalah pada siklus I dan siklus II
dapat dilihat pada diagram berikut ini :
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Gambar 2. Diagram Batang Perbandingan Persentase
Ketuntasan Klasikal Hasil Pemecahan Masalah Antar
Siklus

Berdasarkan diagram diatas dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran Matematika
menggunakan media papan permainan Police
Emergency yang dilaksanakan terjadi peningkatan
kemampuan pemecahan masalah siswa. Peningkatan
kemampuan pemecahan masalah siswa di kelas VA
SD Negeri 37 Pagambiran bukan hanya disebabkan
oleh media pembelajaran yang diterapkan tetapi juga
dipengaruhi  oleh soal-soal diberikan pada
permainan, soal latihan, dan soal tes akhir siklus
memiliki tingkat kesulitan dan cara penyelesaian
yang sama hanya kalimat dan angka yang berbeda.
Sehingga ketika siswa terus dilatih dengan diberikan
soal terus menerus menjadikan siswa memiliki
kemampuan dalam memecahkan masalah.

Ternyata, empat langkah pemecahan masalah
yang dikemukakan oleh Polya yaitu: memahami
masalah (understanding the problem), menyusun
rencana pemecahan (devising a plan), melakukan
rencana (carriying out the plan), dan memeriksa
kembali (looking back) benar. Dari 27 siswa di kelas
VA sebanyak 20 siswa dapat menunjukkan
kemampuan pemecahan masalah dengan kategori
minimal baik dan terinternalisasi pada diri siswa
tersebut.

Karena dalam interaksi keseharian mereka
nampak mampu memcahkan masalah, memahami
klasifikasi, seriasi dan transitivitas serta dapat
bernalar logis dengan benda konkrit. Hal ini sesuai
dengan teori perkembangan kognitif anak yang
disampaikan oleh Piaget pada tahap operasional
konkrit (7-11 tahun). Dimana tahap perkembangan
kognitif pada tahap ini adalah bahwa anak mulai
dapat bernalar secara logis mengenai kejadian
konkrit dan mengklasifikasikan objek ke latar yang
berbeda.

Berhasilnya teori Polya tersebut juga
didukung oleh media papan permainan (Police
Emergency) yang mana permainan tersebut
berwarna yang bersifat objektif serta penggunaan



simbol dan aturan yang lebih sering dijumpai
dengan usianya (7-11 tahun). Dimana sesuai dengan
tahap perkembangan yang dikemukakan oleh Piaget
yaitu tahap Sosial Play Game With Rules.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas
yang telah dilaksanakan, kemampuan pemecahan
masalah siswa dalam pembelajaran matematika di
kelas VA SD Negeri 37 Pagambiran dapat meningkat
dengan menggunakan media papan permainan Police
Emergency.
Saran

Sehubungan dengan hasil yang diperoleh,
maka peneliti memberikan saran dalam pelaksanaan
pembelajaran menggunakan papan permainan Police
Emergency sebagai berikut:

1. Bagi guru dan calon guru, pelaksanaan
pembelajaran menggunakan papan permainan
Police Emergency dapat dijadikan salah satu
alternatif variasi untuk menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan sechingga
siswa akan lebih memahami konsep karena
materi tidak disajikan secara langsung
melainkan siswa harus menemukannya
sendiri.

2. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat
menjadikan hasil penelitian ini sebagai
referensi untuk melakukan penelitian dengan
menerapkan media papan permainan Police
Emergency untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa dengan pokok
bahasan materi lain.

3. Bagi sekolah, sebagai bahan bahan bacaan
atau rujukan bagi guru maupun kepala
sekolah akan pentingnya media pembelajaran
dalam pembelajaran matematika.
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