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A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Istilah media diperoleh dari bahasa latin “medius” yang secara
harfiah bermakna “teng_qh_”.,,..,m_gdiator, perantara atau pengantar. Media
digunakan se/tt)agai'"é.lét perantar;dé‘ri. pengirim menuju ke penerima
berita./ M/éaijrut Daryono (2010: 5) med\i‘;’i”‘ial\ah sesuatu yang bisa
di’gu’ﬁakan untuk menyalurkan pesan sehinggé\\q‘apat merangsang
ﬁ)"erhatian, minat, pikiran, serta perasaan Siswa xl‘dalam kegiatan
[;.embelajaran buat mencapai tujuan. Media juga dapatl;'ldiartikan sebagai
sé‘suatu yang dapat membangun situasi yang menj-'fbuat siswa dapat
me:fr_]peroleh ilmu pengetahuan, keterampilan, hin_géa sikap, misalnya
manlj"si___a dan materi. sehingga dapat disimpulka__n" bahwa media adalah
suatu p.é"rq‘ntara yang digunakan untuk me‘r}g'i:rimkan informasi serta
dapat merar.l-‘c.j;.a.th'g bé'r’hatianﬁsisv\’/é'dél'éﬁrh. -;.).é-mbelajaran sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Sedangkan pembelajaran adalah proses
interaksi antara peserta belajar dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar tertentu untuk mendapatkan ilmu.

Dilihat dari pengertian media dana pembelajaran di atas dapat
diketahui bahwa media pembelajaran adalah seperangat alat yang

digunakan sebagai perantara informasi yang digunakan dalam proses
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pembelajaran. Menurut Gagne dan Brigs (Arsyad, Media Pembelajaran,
2011) media pembelajaran meliputi alat fisik yang dapat digunakan
untuk menyampaikan materi pelajaran, misalnya buku, video, gambar,
kit, dan film. Jadi dalam dunia pendidikan, guru juga termasuk dalam
media. Guru dapat berperan sebagai perantara ilmu dengan
menciptakan situasi yang membuat siswa dapat memperoleh ilmu
tersebut.

Bentuk . m"'e.d.ia pembéléjéi’an beraneka ragam  sesuai
perkerﬂbangan zaman. Dewasa ini, banyak sekall media pembelajaran
berba3|s teknologi maupun konvensional yang dlsesualkan dengan

Ij<eadaan dan karakter masing-masing sekolah atau ki

siswa. Ditengah
p{emberlakukan sekolah daring yang sudah hampir dllgksanakan selama
2:"'-.tahun ini, media pembelajaran menjadi salah sq’éu faktor penentu
keS’e_rhasiIan suatu pembelajaran. Ketepatan guru ____.dalam memilih dan
mendgunakan media pembelajaran juga mempéngaruhi kemampuan
siswa dalam menerima pengetahuan.

Medla pembelajararf berbasis tekﬁologl dapat berupa video
pembelajaran atau aplikasi yang dapat digunakan dalam penyampaian
materi oleh guru. Namun dengan berbagai keterbatasan, tidak semua
siswa memiliki kemampuan dan fasilitas yang cukup untuk
memanfaatkan media pembelajaran tersebut. Oleh karena itu, media

pembelajaran tidak hanya terpaku pada teknologi tapi dapat juga berupa

permainan yang digunakan secara konvensional.
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b. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki banyak sekali fungsi dalam

proses pembelajaran (Sanjaya, 2014) yaitu:

1)

2)

4)

5)

Fungsi komunikatif

Media pembelajaran berfungsi untuk memudahkan proses
penyampaian pesan sehingga meminimalisir kesalahan verbal dan
persepsi dalam men_ya_mpa_i__kan pesan atau informasi

Fungsi mﬂoﬁtiva'sﬂi'

Media"" pembelajaran - dapat memberikan\ motivasi bagi siswa.
y . \

',,.’15engembangan media pembelajaran yang \\m“engandung unsur

artistic dan dapat memudahkan siswa dalam memahami materi
dapat meningkatkan motivasi dan keinginan siswa;"dalam belajar

Fungsi kebermaknaan

""--__Penggunaan media pembelajaran dapat Iebih’s bermakna karena

t.."i'dak hanya dapat meningkatkan penyampaian informasi tetapi juga
daﬁ;ét_meningkatkan kemampuan menciptg‘aan mengalisis siswa
Fungsg .béhyamaan-pepsepsi —

Media pembelajaran dapat menyamakan persepsi siswa karena
menggambarkan pandangan yang sama terhadap informasi yang
akan disampaikan

Fungsi individualitas

Media pembelajaran dapat digunakan sesuai kebutuhan tiap
inidvidu dengan latar belakang, gaya belajar, minat, dan

kemampuan siswa yang berbeda
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Manfaat Media Pembelajaran
Selain memiliki fungsi, media pembelajaran memiliki manfaat

(Arsyad, Media Pembelajaran, 2011) yaitu:

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan maupun
informasi sehingga pembelajaran dapat berjalan lancar dan dpat
meningkatkan hasil belajar

2) Media pembelajaran__d_apat___meningkatkan perhatian siswa sehingga
dapat merpptivéé.i. .siswa sertaﬂndébat. membuat interaksi antara siswa
dag Liﬁfjkungan menjadi lebih terarah \

3):,,'1\//Iedia pembelajaran dapat mengatasi keterbz;lfagan indera, ruang,

dan waktu. Dengan menggunakan media pembelaj‘aran, guru dapat
menyajikan sesuatu yang besar dala bentuk visq:al lain misalnya

gambar, vieo, film, maupun slide. Sedangkan qﬁtuk obyek kecil,
..""(japat menggunakan bantuan media mikroskq_ﬁ agar siswa dapat
niépyerap materi lebih maksimal

4) Med‘i"a\ pembelajaran dapat memberikaq_,,,,. Bengalaman yang sama
mengen;i. ”b.éfi'shfi“wa'yarTg’tér]a'd'i""” o

Dengan pendapat di atas, media pembelajaran dapat
disimpulkan tidak hanya bermanfaat bagi siswa tetapi juga bagi guru.

Dengan adanya media pembelajaran, guru dapat lebih mudah

menyampaikan informasi kepada siswa. Penyajian materi dapat tampil

lebih menarik dan memberi pengalaman yang lebih luas pada siswa.
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Bagi siswa, bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi dan minat belajar. Menurut Hamalik (Larasati & Prihatnani,
2018), penggunaan media pembelajaran dapat membangkitkan
keinginan dan minat belajar yang baru, membangun motivasi dan
rangsangan dalam belajar, serta dapat mempengaruhi psikologi siswa.
Penyampaian materi yang menarik dapat meningkatkan kemampuan
berpikir dan menganalisi__s___matqri yang disampaikan sehingga akan lebih
mudah dimef},gefﬁ-ﬁE’.enggunaan....rﬁe"dia__pembelajaran membuat siswa
lebih /mé’fﬁéhami konsep karena pen{f‘)\élaja}ran yang dilakukan
m"e,lft/)atkan aktivitas fisik dan mental dengan kegi;'itap melihat, meraba,
H):ingga memanipulasi alat peraga yang sesuai dengéill] karakter siswa
Q@ng memiliki rasa ingin tahu tinggi dan kg,tlertarikan untuk
n;"'engeksplorasi situasi lingkungan sekitar dengan .p"):erasaan gembira.
Peﬁgalaman belajar yang tidak hanya mendengar (__Céramah) juga dapat
menéi’p_takan situasi belajar yang menyenangk_ah dan interaksi akan
lebih tefér_gh dan terlatih,

. Klasifikasi .M“éd'ié'ijé'mbe)ﬁja‘raﬁ""””'J'

Untuk menggunakan media pembelajaran, guru harus dapat
memilih sesuai kebutuhan siswa. Media belajar yang tepat dapat
mempengaruhi kemampuan siswa dalam menerima dan memahami

materi yang disampaikan.
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Menurut Sudjana dan Ahmad Rivai,media pembelajaran dapat
diklasifikasikan menjadi beberapa kategori (Sudjana & Rivai, 2011),
yaitu:

1) Berdasarkan sifatnya, media dapat dibagi menjadi:
a. Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar
b. Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat
c. Media audiovisuql__,_ y.ait_y media yang dapat dilihat dan didengar
2) Berdasarakan 'kéfnampuan hjéh'gka.uannya, media dapat dibagi
rrxl(?ja/di: |
a Media yang memiliki daya liput luas dan sefa(]tak

L]Jang dan waktu

.‘ b. Media yang memiliki daya liput yang terbatasf
3) Berdasarkan cara atau teknik pemakaiannya, mediq'l dibagi dalam:
a. Media yang diproyeksikan |
b Media yang tidak dapat diproyeksikan
...""'-__.Seiring berkembangnya zaman, media pémbelajaran pun ikut
berkemBé[]g mengikuti pergerakan teknologj}_,f R/Ienurut Santrrianawati,
media pembéll.éj-ér'éh'dapatﬁibagi menjadl
1) Media visual, yaitu media yang dapat dilihat dan mengandalkan
indera penglihatan. Mialnya foto, poster, buku, dan sebagainya
2) Media audio, yaitu media yang dapat didengar dan mengandalkan
indera pendengaran. Misalnya alat musik, lagu, siaran radio, dan

sebagainya
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3) Media audiovisual, yaitu media yang dapat dilihat sekaligus dapat
didengar. Media ini mengandalkan indera penglihatan dan
pendengaran. Misalnya drama, interaktif, televisi, dan sebagainya

4) Multimedia, yaitu media yang merupakan gabungan dari seluruh
jenis media. Misalnya internet, aplikasi, dan sebagainya

Pemilihan Media Pembelajaran

Sebelum mengg_u_nakan media pembelajaran, penting sekali
memilih medj’a perﬁbélajaran baéi..'dl']ru._agar sesuai dengan kebutuhan
siswa /seh’i‘ﬁ;]ga tujuan -pembelajaran dar;éf”‘{er\capai. Sesuai dengan
pqndépat Sudono Anggraini bahwa agar tujuan [;é‘mxbelajaran tercapai

(ﬁ‘an tercipta proses belajar mengajar yang tidak meﬂnbosankan, guru

d.apat menggunakan media pembelajaran yang tepat (Aimir M.Si, 2014).

M-enurut Ali ada beberapa faktor yang perlu diper_t-i':mbangkan dalam

mezfr_]ilih media pembelajaran, yaitu: |

1) Két-qrbatasan sumber setempat. Jika media__yang akan digunakan

tidak"‘te_&rdapat pada sumber yang ada, ma}ga"media harus dibeli atau

dibuat sendiri
2) Ketersediaan dana, tenaga, fasilitas yang akan digunakan untuk
membeli atau membuat media tersebut
3) Faktor keluwesan, kepraktisan, dan ketahanan media dalam waktu
yang lama. Artinya harus memperhatikan apakah media dapat
digunakan dimanapun dan kapanpun serta dapat dipindahan dengan

mudah.
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4) Efektifitas media dalam jangka waktu panjang

Dengan penjelasan diatas dapat disimpulkan pentingnya media
pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar karena sesuai dengan
tahap berpikir anak. Pemilihan media yang tepat dapat membuat siswa
lebih menghayati matematika secara nyata sesuai fakta yang jelas
seperti yang dilihatnya. (Amir, 2014).

2. Matematika
a. Pengertian I\'{Iatem'é;c.ika

Isi/l/éh matematika berasal dari bahgéé\Latin mathematica yang
sebe’lxumnya diambil dari bahasa Yunani mathemaﬁ.lge yang maknanya
Hﬁempelajari. Kata mathematike juga berhubungan d\éngan kata yang
H.ampir sama Yaitu mathenein yang berarti belajar afc-'lau berpikir. Jadi
n;"'atematika dapat diartikan sebagai suatu ilmu .p'fengetahuan yang
didépat dengan berpikir (Siagian, 2016) |

___Matematika merupakan salah satu cabar}g" ilmu yang dipelajari

sejak sék@_l‘ah dasar hingga perguruan tinggi. ’,‘_l,lf}.]u yag dipelajari berupa
pengolahan.-.éﬁgké"'mau‘purr Si'mbd'lm'yéh-é“ dapat dioperasikan untuk
menemukan jawaban tertentu. Menurut Suherman (Suherman, 2003),
matematika adalah disiplin ilmu mengenai cara berpikir dan mengolah
logika secara kuantitatif maupun kualitatif.

Matematika memiliki peranan penting dalam seluruh aspek
kehidupan. Pengembangannya dapat bermanfaat untuk pengembangan

pengetahuan dan teknologi sebagai alat bantu yang diaplikasikan pada
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bidang ilmu lain maupun pengembangan matematika itu sendiri
(Siagian, 2016).

lImu matematika yang dapat meluas hingga ke bidang lain
penting untuk dapat dipahami dan dikuasai oleh siswa karena akan
berguna bagi keberlangsungan hidup sosialnya. Dalam kurikulum
Depdiknas (Susanto,2016) dijelaskan bahwa standar kompetensi
matematika di sekolah____das_z_i_r yang harus dimiliki siswa setelah
pembelajaran/a,dala'hﬁ .siswa marr..1..p..ul"'memahami dunia sekitar, mampu
bersaiggz,/aén berhasil dalam kehidup;ﬁ‘i‘\\Dalam hal ini dapat
d|51mpulkan bahwa mempelajari ilmu matematlka tldak hanya terbatas
ﬁ)ada pemahaman akan tetapi juga pengaplikasiannya délam kehidupan.
: YUJuan Pembelajaran Matematika |
| Pembelajaran matematika yang diajarkan dil_-":sekolah memiliki
tujﬁgn yang terbagi menjadi tujuan umum dan tuj_.tjan Khusus. Tujuan
umufﬁ-nya adalah siswa mampu menyelesaikan"'soal yang berkaitan
dengan kehldupan sehari-hari dengan menggunakan ilmu matematika.
Sedangkan tUJuan ‘khususnya sesuai Depdlknas (dalam Yayuk, 2019)
adalah:
1) Siswa mampu berpikir kritis, logis, dan sistematis dalam

penyusunan kesimpulan dan bukti

2) Melatih siswa untuk melakukan operasi hitung dan penguuran

dengan teliti, tepat, dan cermat
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3) Siswa mampu memecahkan masalah matematika dengan efektif dan
efisien sesuai konsep dan prosedur
4) Mengajaran siswa berpikir komunikatif dalam mengungkapkan ide
dan gagasan melalui tabel, diagram, maupun simbol
5) Melatih siswa agar memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan berlatih
untuk memecahkan dan menyelesaikan masalah matematika
Tujuan-tujuan q_i_atas_ ___.dapat terpenuhi jika siswa mampu
mempelajari 'qan' Méhahami Se|..l.J..l;l.J“ﬁ' tahapan materi yang diberikan.
Selain/itu; ’bénggunaan media pembelajarar;i}ang\ tepat juga akan sangat
m’gm/bantu tercapainya tujuan tersebut.
3. Perﬂf‘]ainan Uno Stacko
a. Ié{engertian Permainan
| Dunia anak-anak dalam rentang usia sekq’iah dasar adalah
berzfr_]ain dan belajar. Pada masa ini anak sedang____.Berada dalam masa
pertu;hpuhan fisik dan psikomotorik yang sala@h" satunya diwujudkan
dengan .""kggiatan bermain. Menurut AS’adi,.. "dalam (Jannah, 2020).
bermain adéiéﬁ ”Ljééhé’oiah—pikir"déhﬂ"(-)'Ié-r.]”-fisik yang bermanfaat bagi
peningkatan dan pengembangan motivasi, Kinerja, dan presentasi dalam
mengikuti pembelajaran pada materi yang dianggap sulit. Banyaknya
jenis permainan dapat membuat anak leluasa untuk memilih permaianan
yang sesuai dengan karakter dan keinginannya.
Menurut Arief S. Sadiman dkk (Anggraini, 2018) permainan

adalah suatu konteks antar pemain yang saling berinteraksi dengan
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mengikuti aturan yang berlaku untuk mencapai tujuan tertentu. Tak
hanya dapat digunakan dalam kegiatan sehari-hari, permainan juga
dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran dengan syarat
permainan tersebut harus bersifat edukatif. Hal ini bertujuan agar saat
anak menggunakan permainan ini anak dapat mengalami
perkembangan. Seiring berkembangnya zaman banyak sekali jenis
permainan yang dapat____digu_n_gkan dalam pembelajaran, baik yang
memanfaatkap,,, tek'h.b.logi maur;umh"""yan‘g bersifat tradisional atau
konvegsidh;l.

. Pqnéertian Uno Stacko

Salah satu permainan yang dapat digunakan dalk‘ém pembelajaran
a%dalah Uno Stacko. Permainan ini berasal dari Ameflika Serikat yang
di:"ciptakan pada tahun 1971 oleh Merle Robbir_l_é:. Permainan ini
mezfgpakan salah satu variasi dari- permainan ____.’Uno. Uno Stacko
meru.:[:'ja___kan permainan dengan konsep menyusq.ri menara balok yang
memilil{'i""‘-.YVarna berbeda yang memuat sif[.lb"cr)l aturan pada sisinya.
Menurut L;fééét'i""déh"PTThaTnah'i""(ébié.)-; Uno Stacko merupakan
permainan yang terdiri dari balok-balok yang mengutamakan
persamaan warna dan angka yang tertera pada balok. Sedangkan
menurut Pavilion (Rizkillah,2017) Uno Stacko merupakan balok
warna-warni yang terbuat dari kayu atau plastik yang disusun seperti
menara yang dapat dimainkan oleh dua orang atu lebih. Ada dua versi

cara dalam memainkan uno Stacko ini yaitu dengan menggunakan dadu
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dan tanpa menggunakan dadu sehingga mirip dengan permainan Jenga.

Dalam uno Stacko ada beberapa balok dengan action atau aturan yang

berbeda yaitu:

1. Draw Two (balok simbol dua kotak), dengan mengambil balok
dengan simbol ini berarti pemain selanjutnya harus mengambil dua
balok dengan warna yang sama.

2. Turn around atau Reverse (balok dengan simbol panah yang
berlawanan arah) balok dengan srmbol ini berarti urutan pemain
aka} dlputar balik \

3./,Skip (balok dengan simbol lingkaran yang diéﬁ(gt), balok dengan

ﬁ simbol ini berarti pemain selanjutnya tidak mendz;bat giliran untuk

| bermain atau dilewati dalam satu putaran .

4.:"'-.:Wi|d (balok berwarna ungu yang dapat dimbi‘fl kapanpun oleh
pemaln) dengan mengambil balok ini, pemaln dapat menentukan

Warna apa yang harus diambil oleh pemain setelahnya

Gambar 2.1 Uno Stacko secara umum
c. Media pembelajaran modifikasi stacko Matematika
Stacko Matematika adalah pengembangan dari permainan uno

stacko yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Media
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pembelajaran ini berupa susunan balok warna warni yang memiliki

angka dan simbol di kedua sisi balok dengan aturan pada masing-

masing simbol tersebut. Konsep bermain Stacko Matematika ini adalah

dengan mengambil balok menggunakan dua jari dan menumpuknya di

susunan atas dengan menyamakan warna atau simbol balok pemain

sebelumnya. Setiap balok memiliki simbol angka pada kedua sisinya

dan harus dikerjakan sesuai _Q_perasi hitung yang ditunjukkan dengan

warna balok. "

. Cara Berfﬁain Stacko Matematika

Adapun cara bermain Stacko Matematika adalah sebagal berikut:

i)

Menyusun menara Stacko Matematika

Sebelum memulai permainan, terlebih dahu[u siswa harus

menyusun tiga balok pada masing-masing tumpuklannya. Tumpukan

2)

3)

4)

""s_lelanjutnya disusun silang berlawanan arah___;'ldengan tumpukan

sé'belumnya. Begitu seterusnya hingga balok te"rakhir.

Para pemaln menentukan arah putaran atau glllran bermain dengan

melakukan sun
Siswa yang mendapat giliran mengambil balok dua jari lalu
meletakkannya di susunan paling atas. 3 tingkat balok teratas tidak
boleh diambil

Jika pemain pertama berhasil mengambil balok, maka pemain
tersebut harus menghitung operasi pecahan pada dua sisi balok

tersebut sesuai dengan kode warna. Tiap warna menunjukkan
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operasi hitung pecahan yang telah ditentukan. Adapun warna dan

operasi hitungnya adalah:

a) Merah :pembagian

b) Biru : perkalian

c) Kuning : penjumlahan

d) Hijau : pengurangan

Selain bermain menggunakan aturan warna, ada balok action dengan

aturan berbeda yang harus dllkutl yaltu

b)

Draw Two (balok simbol dua ko“tak) dengan mengambil
balok dengan simbol ini berarti pemaln selanjutnya harus
mengambil dua balok dengan warna )I}ang sama dan
menghitungnya sesuai warna balok. |

Turn around atau Reverse (balok dengan s’imbol panah yang
berlawanan arah), balok dengan simbq_.l': ini berarti urutan

pemain akan diputar balik. Hal ini berar‘ii pemain sebelumnya

‘""-»_harus mengambil balok dan mengerjakan soal yang tertera di

d)

balok tersebut.

Skip (balok dengan simbol lingkaran yang dicoret), balok
dengan simbol ini berarti pemain selanjutnya tidak mendapat
giliran untuk bermain atau dilewati dalam satu putaran.

Wild (balok berwarna ungu yang dapat dimbil kapanpun oleh

pemain), dengan mengambil balok ini, pemain dapat
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menentukan warna apa yang harus diambil oleh pemain
setelahnya.

5) Jika pemain berhasil menjawab dengan benar, permainan dapat
dilanjutkan sesuai aturan yang berlaku. Pemain setelahnya dapat
mengambil balok dengan salah satu angka yang sama seperti balok
sebelumnya. Begitu seterusnya.

6) Pemain dinyatakan _k_alah _d_qn keluar dari permainan jika tidak bisa
mengerjalgan 'so'élﬁ,.menyerah, .!afé(j“mer‘obohkan susunan balok.

e. Aturap P’él'r;nainan Stacko Matematika \
Agai/ permainan dapat berjalan dengan lancar dén.xterstruktur, maka

ﬂl“iperlukan aturan yaitu:

1) Pemain Stacko Matematika dapat dimainkan oleh 2— 7 siswa

2) Pengambilan balok hanya diperbolehkan mengguﬁ:akan dua jari saja

3) 3 tingkat teratas susunan uno Stacko tidak dipérbolehkan diambil
o.i""e-h pemain

4) Perr.].lc'i‘ir‘] mengambil balok sesuai dengan sgiéh satu angka yang sama
dengan .-k.).é.ill.(')'k"'éébé'lumﬁya‘ 'at’é(jmd'i'p.é.r.t-)-olehkan mengambil balok
dengan warna yang sama

5) Pemain yang tidak bisa menjawab operasi pecahan pada sisi balok
atau menyerah akan keluar dari permainan dan dinyatakan kalah

4. Minat Belajar

Minat merupakan kecenderungan untuk tetap memperhatikan dan

mengenang kegiatan (Slameto, 2003: 57). Dengan adanya minat dan hasrat
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dalam belajar, pembelajaran dapat lebih mudah untuk dilakukan. Minat

belajar yang kuat dapat menimbulkan usaha yang gigih, serius, dan tidak

mudah menghadapi seluruh tantangan (Supardi U.S, et al, 2015).

Sedangkan proses belajar yang tidak dilandasi minat belajar dapat

membuat siswa tidak melaksabakan pembelajara dengan semaksimal

mungkin karena tidak ada daya tarik baginya.

Menurut Hidi dalam (Nurhasanah & Sobandi, 2016) minat
memberikan dampak posmf bagl pem_b‘elajaran akademik, domain
pengetahgan, dan bidang studi tertentu bagi iﬁaividu. Dengan minat yang
dlmlllkl sisiwa memandang belajar sebagai salah satu daya tarik baginya
sehfngga dapat memotivasi dirinya untuk lebih memahéml materi yang
dlajarkan Minat membuatnya menyukai sesuatu yang dapat membuatnya
secara sukarela dan senang dalam mengerjakannya. |

'__._Mlnat belajar dapat diukur dengan 4 |nd|katp'ir menurut Slameto
dalam (;{I-urhasanah & Sobandi, 2016) yaitu:

1) Ketertarlkan untuk belajar, dapat dlartlkan seéeorang yang memiliki
minat pada suatu ‘pelajaran maka ia akan merasa tertarik untuk terus
belajar hal-hal yang berkaitan dengan bidang tersebut. Rasa antusias
akan ditunjukkan selama proses belajar dan melakukan pembelajaran
tanpa ada rasa beban dalam dirinya

2) Perhatian dalam belajar, berarti seseorang berkonsentrasi penuh dan
memusatkan seluruh perhatiannya pada proses belajarnya. Jiwa dan

pikirannya hanya akan terfokus pada apa yang sedang dipelajari
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3) Motivasi belajar, berarti suatu usaha atau dorongan yang dilakukan
secara sadar untuk mewujudkan perilaku yang terarah agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai sesuai yang diharapkan dengan situasi
interaksi pembelajaran

4) Pengetahuan, diartikan bahwa seseorang yang memiliki minat terhadap
suatu bidang tertentu akan memiliki pengetahuan yang luas mengenai
bidang tersebut serta cqr_a.m_e_manfaatkannya dalam kehidupan sehari-
hari .

M/inaflgelajar juga dapat diartikan sé“b‘égai\ suatu keinginan atau
kebu;uﬁ/an yang tumbuh dari partisipasi dan pengja{gman belajar yag
dicilbtakan oleh rasa aman dalam proses belajar hingga Hkésil belajar dapat
dikdasai oleh siswa sepenuhnya (Firmansyah, 2015); Dari beberapa
pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa mingi:[ belajar sangat
berpeﬁgaruh bagi keberlangsungan kegiatan pembelajéran. Siswa dengan
minat :"I'bglajar yang tinggi akan berusaha __m"emenuhi kebutuhan
ketertarikéﬁn_ya pada bidang tertentu dengan su[}g'éuh-sungguh. Untuk itu,
saat siswa beluur.llwhrhé'r'ﬁiliki ‘rnTrTat‘daIéhimb'éléj.z.i-r-, maka guru lah yang harus
berusaha menumbuhkan minat belajar siswa agar proses pembelajaran

dapat berlangsung maksimal.
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B. Kajian Penelitian yang Relevan

1. Larasati, dkk (2018) dalam jurnal yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran USH (Uno Stacko Hitung)”

Pengembangan media menggunakan uno stako ini dilakukan
sebagai salah satu wujud strategi menarik dalam membantu siswa yang
belum menguasai operasi hitung bilangan bulat. USH dinyatakan valid
dari aspek materi dengan persentase 80% (baik) dan valid dariaspek media
dengan persentqs,,e 857% (sangat balk) yang didapat setelah diujikan
kepada Zﬁ sah{ble dari 8 SD yang berbeda. U&j“i“‘kep\raktosan menghasilkan
persqnt’ése 93,6% (sangat baik). Uji pair t-test\\“d_f:ngan a = 0,05
meﬂn“ghasilkan signifikansi kurang dari 0,05 dengan reré‘fla post-test lebih
tind'gi dibandingkan  dengan  pretest. Berdasaflkan penelitian
pend‘embangan dapat disimpulkan valid, praktis, dan efel_k:tif.

..""._._Persamaan dengan  penelitian ini a}.d:alah sama-sama
mengen}bgngkan media pembelajaran mengguna__k‘én Uno Stacko dan
subyek pe.‘h-e_!itian siswa Sekolah Dasar. Segaﬁgkan perbedaan pada
penelitian ini a&éiéﬁ'béda’variabd ké’p'r'éktri'sé-h”ﬁno Stacko.

2. Rahmayani dkk (2021) dalam jurnalnya yang berjudul “Penggunaan
Media Uno Stacko Melalui Pendekatan SaintifikUntuk Meningkatkan
Kecerdasan Visual Spasial Anak Usia 5-6 Tahun”

Hasil penelitian menunjukkan penggunaan media uno Stacko dapat
meningkatan kecerdasan visual spasial anak. Peningkatan kecerdasan

visual spasial ditunjukkan dengan meningkatnya capaian rata-rata
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presentase kecerdasan visual spasial anak. Pada tindakan 1 mulai dari
53%, menjadi 67%, dan 80%. Tindakan 2 mulai dari dari 80%, menjadi
87%, dan 67%. Walaupun pada tindakan 2 mengalami penurunan, namun
pada tindakan 3 mengalami peningkatan yang pesat yaitu dari 80%,
menjadi 93% dan 100%. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa ada peningkatan kecerdasan visual spasial dalam penggunaan
media uno Stacko pada anak__usia_ 56 tahun.

Persamaqﬂn, dehﬂ.gﬂa.n penelitia..r.ln"ih‘i A.ya‘itu sama-sama menggunakan
media u/no/éiacko. Sedangkan perbedaar;ﬁ\ya\ \terletak pada tujuan
pene!,itfén yaitu penggunaan pendekatan saintifik \Un.guk meningkatkan

keclgrdasan visual spasial, sedangkan penulis meneliti unfluk diaplikasikan
pad%l pembelajaran matematika. Perbedaan lain yaij[:u pada subyek
penél.itian ini adalah anak usia 5-6 tahun sedangkan pen-thlis menggunakan
subye:I"(_l_anak usia sekolah dasar kelas tinggi dengan ra'ga;rata usia 11 tahun.
. Asis (2.621) dalam skripsinya yang berjudul “P_e‘hgembangan Media
Pembelaje[xfa_\n Biologi Kelas XI Pesantren GI{_Pi’I Samata”

Hasil ;:.)-éﬁé'iifiéh"mérruﬁjukka'h”hiﬂed-iém pembelajaran uno Stacko
pada mata pelajaran biologi yang dikembangkan memiliki tingkat validitas
oleh tim ahli materi dan tim ahli desain valid yaitu 3.46, penilaian respon
peserta didik dan respon pendidik, tingkat kepraktisan berada pada
kategori praktis dengan rata-rata nilai total 3.38. Tes hasil belajar Peserta

didik menggunakan media pembelajaran media pembelajaran uno Stacko

dikategorikan efektif karena mencapai 100%. Sehingga media
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pembelajaran uno Stacko layak digunakan karena telah memenuhi kriteria
valid, praktis dan efektif.

Persamaan dengan penelitian ini adalah sama-sama menggunakan
media uno Stacko. Sedangkan perbedaan terletak pada materi yang
digunakan. Penelitian ini menggunakan uno Stacko pada pelajaran biologi,
sedangkan penulis menggunakan uno Stacko pada pelajaran matematika.
Perbedaan lainnya adalah §u__bye_k___ penelitian menggunakan siswa sekolah
menengah, sedar]gkan'b.é.nulis mengéﬁh'ékan ‘subyek siswa sekolah dasar.

. Jannah }2020) dalam - skripsinya yanké“x\b\erjudul “Efektivifas

Pembehjaran USMAT (Stacko Matematika) Padei“s‘iswa Kelas V SD
),

15 $amata Kecamatan Bantaeng Kabupaten Bantaeng

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai skor:,-‘: rata-rata pretest
atau:"-sebelum penerapan media USMAT (Stacko Matg';natika) diperoleh
59,61%._._dengan standar deviasi 10,71 sedangkan hasil __r__l'i'.lai rata-rata postest
atau seié-l_gh penerapan media USMAT (Stacko __Matematika) diperoleh
80,729 deh"gja\n standar deviasi 10,003. Dari hasifl,,:t'érsebut diperoleh bahwa
hasil pretest k.l-énrrlly'é"'i"'()’rahgﬂiswa’"('iS';QS%-) yang memenuhi kriteria
ketuntasan minimum sedangkan hasil postest diperoleh bahwa 11 orang
siswa (84,62%) yang memenuhi kriteria minimum sehingga telah
mencapai ketuntasan hasil belajar individu dan ini berarti ketuntasan
belajar secara klasikal telah tercapai. Rata-rata persentase frekuensi
aktivitas siswa mencapai kriteria baik yaitu sebanyak 84%. Angket respon

siswa terhadap penerapan media USMAT (Stacko Matematika) mendapat



31

respon positif dari siswa 92%. Selain itu, peningkatan kemampuan siswa
setelah diterapkan media USMAT (Stacko Matematika) berada dalam
kategori sedang dengan rata-rata gain ternormalisasi 0,55. Dari hasil
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika efektif
dengan menerapkan media USMAT (Stacko Matematika) pada siswa kelas
V SD 15 Samata Kecamatan Bantaeng Kabupaten Bantaeng.

Persamaan dengan penelltlan inia dalah sama-sama menggunakan
uno Stacko dan menggunakan subyek S|swa sekolah dasar. Sedangkan
peredaan /ya adalah pada variabel efektlfltas pembelajaran. Materiyang
diguqaf{an juga berbeda, peneliti menggunakan maté\r‘i\.‘yolume kubus dan
balgk sedangkan penulis menggunakan materi operasi hitqng pecahan.

C. Kerangka Berpikir |

Program Kampus Mengajar yang diikuti penulls selama 5 bulan
sekaligus s_lebagal ajang observasi kegiatan pembelaja__r,an di SD Wiyoro
menunjukkaﬁ- fakta bahwa siswa kesulitan memahami" materi matematika.
Pembelajaran maSIh dilakukan dengan metode ceramah (konvensional) dan
kurang memanfaatkan ‘media Tain sebagal variasi dalam kegiatan belajar
mengajar. Hal ini membuat suasana pembelajaran tidak hidup dan siswa
menjadi kurang semangat dalam pembelajaran. Sistem pembelajaran satu arah
yang dilakukan membuat siswa menjadi pasif dan kurang mengeksplor
kemampuannya.

Dengan permasalahan tersebut, pembelajaran menggunakan media

Stacko Matematika dapat menjadi salah satu alternatif agar pembelajaran lebih
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bervariasi dan menyenangkan. Uno Stacko dipilih karena selain dapat
dikombinasikan dengan materi matematika, permainan ini dapat melatih
motorik dan strategi siswa serta dapat membuat siswa aktif secara fisik, mental,
juga kemampuan berpikirnya karena terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran modifikasi stacko Matematika ini dibuat dengan
tahapan-tahapan perencanaan, desain, dan pembuatan produk. Analisis
permasalahan yang terjadi dilanjutka__n dengan pencarian solusi dari masalah
tersebut. Setelah itu'/dilakl]kén analisish.r.r”]éﬁge_n‘ai kebutuhan yang kemudian
diwujudkan d/engéa pengumpulan materi yang aﬁ%ﬁnd\igunakan pada media
Stacko Maté/matika. Tahap pembuatan dilakukan setelah (\j\irqncang sedemikian
rupa Iaiju diwujudkan dalam benda. Produk media pemb%elajaran tersebut
kemudiz;’;n divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Setiapl;'lsaran perubahan
yang dik;‘erikan ahli media dan materi akan dilakukan s__e":suai revisi untuk
menciptak:ém produk yang lebih baik. Setelah divalidasi p'ieh ahli materi dan
ahli media, xlfn__aka media pembelajaran menggunakan __St"acko Matematika ini
dapat diuji cok.):ci‘:-_\‘Dengan permasalahan tersebut, pgrﬁ:belajaran menggunakan
media Stacko M;féﬁéfika"'dam "méhjrédﬁi' .-.s;élah satu alternatif agar
pembelajaran lebih bervariasi dan menyenangkan. Berikut ini disajikan bagan

kerangka berpikir dalam penelitian ini:
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Masalah
1. Pembelajaran masih menggunakan metode konvensional
2. Kurangnya inovasi media yang digunakan dalam pembelajaran matematika

Fokus Penelitian
Mengembangkan media pembelajaran modifikasi stacko Matematika pada
pembelajaran matematika khususnya operasi pecahan untuk siswa kelas V

Teori Pendukung

1. Media ialah sesuatu yang bisa digunakan
untuk menyalurkan pesan sehingga dapat
merangsang perhatian, minat, pikiran, serta
perasaan siswa dalam kegiatan pembelajaran
buat mencapai tujuan Daryono (2010:5).

. Menurut Hamalik (Larasati & Prihatnani,
2018), penggunaan media pembelajaran
dapat membangkitkan keinginan dan minat
belajar yang baru, membangun motivasi dan
rangsangan dalam belajar, serta dapat
mempengaruhi psikologi siswa.

A

Kajian Penelitian Relevan
1. Mitchella Sinta Larasati & Erlina
Prihatnani (2018) menyimpulkan
Pengembangan Media Pembelajaran USH
(Uno Stacko Hitung) valid, praktis, dan
efektif.

—|2. Miftahul Jannah (2020) menyimpulkan

bahwa pembelajaran matematika efektif
dengan menerapkan media USMAT
(Stacko Matematika) pada siswa kelas V
SD 15 Samata Kecamatan, Kabupaten
Bantaeng.

[ i

L2

Solusi

Dengan permasalahan tersebut, pembelajaran menggunakan media Stacko Matematika
dapat menjadi salah satu alternatif agar pembelajaran lebih bervariasi & menyenangkan.

Hasil yang Diharapkan
Pengembangan media Stacko Matematika ini diharapkan dapat menjadi solusi alternatif sebagai
inovasi pembelajaran matematika yang dapat meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa.

D. Pertanyaan I5é.oelitian

Bagan 2.1 Kerangka Berpikir

Berdasarké‘n--rumgsgn masalah,-dapat _dike-taﬁui pertanyaaan penelitian

sebagai berikut:

1.

Bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran modifikasi

stacko matematika pada pembelajaran matematika siswa Sekolah Dasar?

Bagaimana kelayakan pengembangan media pembelajaran modifikasi

stacko matematika terhadap pembelajaran matematika siswa SDN Wiyoro?

modifikasi stacko matematika?

Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran




