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Abstrak

Matematika dianggap sebagai pelajaran yang membosankan, sehingga siswa enggan
berpartisipasi dalam pembelajaran. Hal ini berakibat siswa kurang memahami materi,
sehingga prestasi belajarnya rendah. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan tahapan
model pembelajaran talking stick berbantuan multimedia interaktif yang dapat meningkatkan
prestasi belajar siswa. Subjek penelitian ini adalah tiga belas siswa kelas VIII SMP Negeri
2 Karangploso Satu Atap. Pengumpulan data menggunakan teknik tes, observasi, dan
dokumentasi. Multimedia interaktif menggunakan media power point yang memiliki
navigasi untuk berinteraksi dengan pengguna dan terdiri dari gabungan animasi, tulisan,
gambar, dan suara. Multimedia interaktif meningkatkan konsentrasi siswa dalam proses
pembelajaran, sehingga meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari.
Pembelajaran talking stick dilakukan secara berkelompok agar siswa mempunyai
kesempatan berdiskusi. Talking stick digunakan untuk memilih siswa yang harus
mengerjakan soal di depan kelas, yaitu dengan memberikan tongkat secara estafet diiringi
dengan musik. Ketuntasan belajar pada tahap pratindakan sebesar 38,46%, pada siklus 1
menjadi 76,93%, dan pada siklus 2 menjadi 92,31%. Dengan demikian, peningkatan prestasi
belajar dari tahap pratindakan ke siklus 1 sebesar 38,46% dan dari siklus 1 ke siklus 2 sebesar
13,39%.

Kata Kunci: talking stick; multimedia interaktif; koordinat cartesius; prestasi belajar

Abstract

Mathematics is considered a boring subject, so students are reluctant to participate in
learning. This results in students not understanding the material, so that their learning
achievement is low. This study aims to describe the stages of the talking stick learning model
assisted by interactive multimedia which can improve student achievement. The subjects of
this study were thirteen grade V111 students of One Roof Karangploso Public Middle School
2. Data collection using test techniques, observation, and documentation. Interactive
multimedia uses PowerPoint media which has navigation to interact with users and consists
of a combination of animation, text, images and sound. Interactive multimedia increases
students' concentration in the learning process, thereby increasing students' understanding of
the material being studied. Talking stick learning is carried out in groups so that students
have the opportunity to discuss. Talking sticks are used to select students who have to work
on problems in front of the class, namely by giving sticks in a relay accompanied by music.
Learning completeness in the pre-action stage was 38.46%, in cycle 1 it became 76.93%,
and in cycle 2 it became 92.31%. Thus, the increase in learning achievement from the pre-
action stage to cycle 1 was 38.46% and from cycle 1 to cycle 2 was 13.39%.

Keywords: talking stick; interactive multimedia; cartesian coordinates; learning
achievement.
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Pendahuluan

Matematika dibutuhkan dalam kehidupan. Dengan ilmu matematika, manusia dapat
memecahkan masalah dari yang sederhana sampai yang rumit (Fahmi & Marsigit, 2014). Hal ini
yang menyebabkan pelajaran matematika wajib dipelajari siswa pada semua jenjang pendidikan
untuk membantu siswa mengatasi masalahnya. Pentingnya matematika tidak sejalan dengan
prestasi belajar siswa. Banyak ditemukan siswa yang prestasi belajarnya rendah karena tidak
memahami konsep-konsep matematika yang telah dipelajarinya.

Prestasi belajar siswa dipengaruhi oleh pembelajaran yang belum efektif. Pembelajaran
bersifat monoton menyebabkan siswa tidak tertarik dan bosan dengan aktivitas pembelajaran
(Rahaju & Hartono, 2017). Pembelajaran yang membosankan juga mengakibatkan siswa
menjadi pasif dan tidak tertarik mengikuti pembelajaran, sehingga prestasi belajarnya rendah.

Permasalahan di atas perlu ditindaklanjuti dengan memvariasikan metode pembelajaran
yang meningkatkan keaktifan dan menarik minat siswa mengikuti pembelajaran. Siswa dapat
meningkat aktivitas pembelajarannya dengan menggunakan model pembelajaran talking stick
(Pour dkk., 2018). Pembelajaran model talking stick menggunakan tongkat sebagai cara
mengaktifkan siswa. Tongkat diberikan dari siswa yang satu ke yang lain secara berurutan sambil
diiringi musik. Musik dihentikan sewaktu-waktu oleh guru dan siswa yang waktu itu memegang
tongkat bertugas menjawab soal. Penggunaan model talking stick menimbulkan rasa senang
karena memberikan kesan bermain (Ayuni dkk., 2017). Pembelajaran model talking stick
mendorong kesiagaan siswa untuk selalu siap menjawab pertanyaan, sehingga secara tidak
langsung menuntut siswa berpartisipasi aktif dalam pembelajaran (Andayani dkk., 2016).
Keaktifan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran akan meningkatkan pemahaman terhadap
hal yang dipelajari.

Keunggulan model pembelajaran talking stick ditemukan dalam beberapa penelitian.
Model talking stick dapat meningkatkan pemahaman siswa (Isnaeni dkk., 2018). Model talking
stick juga efektif meningkatkan antusiasme siswa terhadap pembelajaran (Fithriyah & Fitriana,
2019). Selain itu, model talking stick berbantuan salindia berhasil meningkatkan prestasi belajar
siswa (Kristanti, 2018).

Kendala lain pembelajaran matematika adalah kurangnya penggunaan media
pembelajaran. Penggunaan multimedia interaktif menyebabkan siswa lebih aktif dalam kegiatan
belajar (Rahmawati, 2019). Multimedia merupakan penggabungan beberapa media, antara lain
grafik, teks, suara, animasi, dan video (Arsyad, 2015). Multimedia interaktif dilengkapi dengan
alat pengontrol yang memberikan keleluasaan untuk memilih hal yang diinginkannya dalam
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proses penggunaan selanjutnya (Daryanto, 2016). Multimedia interaktif dapat berupa power
point dilengkapi tulisan, gambar, animasi, dan suara yang memiliki navigasi untuk berinteraksi
dengan penggunanya. Multimedia memiliki peran penting dalam meningkatkan minat belajar
siswa (Hendriawan & Muhammad, 2018). Penggunaan multimedia meningkatkan minat belajar
siswa karena suasana belajar menyenangkan.

Beberapa penelitian menunjukkan efektivitas penggunaan multimedia interaktif.
Penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan prestasi belajar siswa (Wilsa, 2019) dan
motivasi belajar siswa (Tiari & Suharno, 2019). Selain itu, penggunaan multimedia interaktif
meningkatkan aktivitas belajar siswa (Wulandari dkk., 2017). Berdasarkan kajian di atas, maka
pada penelitian ini digunakan pembelajaran model talking stick dan multimedia interaktif untuk

meningkatkan prestasi belajar siswa.

Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Adapun tujuan penelitian ini adalah
meningkatkan prestasi belajar siswa menggunakan model talking stick dan multimedia interaktif.
Sebanyak 13 siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Karangploso Satu Atap dijadikan subjek penelitian.
Pengumpulan data menggunakan teknik observasi, dokumentasi, dan tes. Teknik observasi
digunakan instrumen catatan lapangan dan lembar observasi. Lembar observasi kegiatan guru
untuk mengetahui kesesuaian antara pelaksanaan tindakan dengan perencanaan yang dibuat
peneliti. Lembar observasi kegiatan siswa untuk mengetahui kesesuaian antara dampak yang
diharapkan dengan dampak yang benar-benar terjadi akibat pelaksanaan tindakan. Catatan
lapangan untuk mencatat peristiwa atau aktivitas tak terduga yang terjadi selama pelaksanaan
tindakan. Teknik dokumentasi dilakukan dengan merekam semua aktivitas pembelajaran dalam
bentuk video. Hasil rekaman ini digunakan sebagai bahan pengecekan keabsahan data yang
diperoleh menggunakan lembar observasi dan catatan lapangan. Teknik tes menggunakan
instrumen tes esai untuk mengetahui prestasi yang dicapai siswa setelah pelaksanaan tindakan.

Data penelitian divalidasi dengan menggunakan triangulasi sumber dan metode.
Selanjutnya, dilakukan analisis melalui tahapan: (1) memaparkan data hasil observasi, (2)
menghitung dan memberikan nilai pada lembar observasi kegiatan guru dan siswa, (3)
menentukan persentase keterlaksanaan rencana kegiatan guru dan siswa, (4) mengoreksi dan
menilai hasil tes, (5) menentukan persentase ketuntasan belajar siswa, dan (6) menarik
kesimpulan. Hasil analisis data dicocokkan dengan dua kriteria. Kriteria keberhasilan

pelaksanaan tindakan adalah minimal peneliti telah melaksanakan 80% perencanaan. Kriteria
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keberhasilan prestasi belajar adalah setidaknya 75% siswa memperoleh minimal 75. Penelitian
dilakukan sebanyak 2 siklus. Alokasi waktu setiap siklus adalah dua pertemuan. Pertemuan
pertama untuk menjelaskan materi koordinat cartesius, sedangkan pertemuan kedua untuk

pelaksanaan tes akhir siklus.

Hasil dan Pembahasan

Tahap Pra Tindakan, Pada tahap pratindakan dilakukan observasi terhadap proses pembelajaran
di kelas. Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran masih belum efektif. Pembelajaran
hanya terfokus pada penjelasan guru dan kurang adanya interaksi dengan antara guru dan siswa.
Selama pembelajaran terdapat beberapa siswa yang bergurau dengan teman sebangku karena
merasa bosan dengan pola mengajar guru yang cenderung sama. Pada umumnya siswa hanya
mencatat dan mendengarkan penjelasan guru. Setelah itu, siswa menyelesaikan soal-soal dalam
LKS. Pembelajaran yang didominasi oleh peran guru mengakibatkan siswa cenderung pasif dan
interaksi pembelajaran hanya berjalan satu arah. Aktivitas-aktivitas pembelajaran yang monoton
menjadi penyebab siswa hanya menunggu instruksi guru. Siswa kurang termotivasi untuk
memahami dan menemukan sendiri pengetahuan yang dibutuhkan (Sholihah & Mahmudi, 2015).
Lebih lanjut, proses belajar yang tidak efektif menghasilkan prestasi belajar siswa rendah seperti
ditunjukkan pada nilai ulangan harian siswa, yaitu hanya 38,46% siswa yang tuntas belajar.

Siklus 1 dilaksanakan dalam 2 pertemuan. Pertemuan pertama membahas materi
kedudukan titik dalam bidang koordinat cartesius . Implementasi materi ditunjukkan dengan
menyajikan masalah kontekstual. Pembelajaran dimulai dengan mengingatkan siswa pada materi
prasyarat. Peneliti menampilkan materi garis bilangan bulat menggunakan multimedia interaktif.
Siswa tampak antusias memperhatikan materi yang ditampilkan menggunakan multimedia
interaktif. Multimedia interaktif membuat siswa tertarik pada pembelajaran dan meningkatkan
minat belajar siswa (Widada & Rosyidi, 2018). Selanjutnya, peneliti memotivasi siswa dengan
menunjukkan manfaat mempelajari koordinat cartesius , antara lain untuk mengetahui letak
astronomis Indonesia pada peta dunia.

Kegiatan inti dimulai dengan membagi siswa menjadi tiga kelompok. Masing-masing
kelompok terdiri dari 4-5 siswa dengan kemampuan yang bervariasi berdasarkan hasil ulangan
harian sebelumnya. Peneliti membagi materi menjadi tiga bagian dan setiap bagian memiliki
pertanyaan. Bagian pertama, peneliti menjelaskan materi posisi titik terhadap sumbu-x dan
sumbu-y yang ditampilkan melalui multimedia interaktif (Gambar 1a). Siswa tampak antusias

memperhatikan dengan seksama penjelasan materi. Pembelajaran menggunakan multimedia
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interaktif memberikan dampak positif dengan menjadikan siswa menjadi antusias dan semangat

mengikuti kegiatan belajar (Caesariani, 2018).
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Gambar 1. Slide Power Point pada Multimedia Interaktif

Selanjutnya, peneliti menampilkan sebuah soal dengan bantuan multimedia interaktif
(Gambar 1b) untuk menguji pemahaman siswa. Peneliti menggunakan model talking stick untuk
memilih siswa yang akan menjawab soal. Pembelajaran talking stick dilakukan dengan
memberikan sebuah tongkat kepada salah satu siswa. Tongkat tersebut diberikan kepada siswa
lain di dekatnya. Pemberian tongkat secara estafet diiringi musik. Ketika musik berhenti, AS dari
kelompok 2 yang memegang tongkat. Oleh karena itu, AS dan kelompok 2 (Gambar 2) diberi
waktu berdiskusi menyelesaikan soal selama 5 menit. Pada saat yang sama peneliti memberitahu
kelompok lain agar ikut berdiskusi karena jika kelompok 2 tidak bisa menjawab pertanyaan, soal
akan diberikan kepada kelompok lain. Kelompok 2 mengalami kesulitan, sehingga peneliti

membantu dengan cara menjelaskan ulang materi dengan pelan-pelan.

Gambar 2. Kegiatan Diskusi Siswa

Setelah berdikusi, siswa yang memegang tongkat (AS) diminta untuk menyajikan
jawabannya di depan kelas. Pada awalnya AS enggan untuk mempresentasikan hasil diskusi
karena malu, belum terbiasa, dan kurang percaya diri untuk melakukan presentasi. Pada
umumnya, siswa yang kurang percara diri tidak mau mencoba suatu hal baru (Fiorentika dkk.,
2016). Akan tetapi, presentasi tetap dilaksanakan untuk melatih kepercayaan diri siswa. Siswa

tampak bersemangat mengikuti pembelajaran talking stick. Penggunaan model dan media yang

73




Majamath: Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika | Volume 6 Nomor 2 September 2023
e-ISSN 2614-4204 dan p-ISSN 2615-465X

bervariasi dapat menciptakan proses belajar yang menarik dan menumbuhkan minat belajar
siswa (Tammu, 2018).

Bagian kedua, peneliti menjelaskan materi tentang posisi titik A(x,y) terhadap titik pusat
dengan lancar dan tanpa hambatan. Bagian terakhir, peneliti mengajak siswa untuk mempelajari
posisi titik A(x,y) terhadap titik B(a,b). Ketika kelompok berdiskusi peneliti mendapat banyak
pertanyaan yang menunjukkan bahwa banyak siswa yang belum memahami materi yang
dijelaskan karena penjelasan peneliti terlalu cepat. Peneliti menjelaskan ulang materi dengan
perlahan agar siswa memahami materi. Setelah menjelaskan ulang materi, peneliti memberikan
waktu tambahan untuk berdikusi. Setelah itu, siswa mempresentasikan hasil diskusi. Hasil
presentasi menunjukkan bahwa seluruh siswa dapat menjawab soal dengan benar.

Pertemuan kedua digunakan untuk membahas soal latihan dengan model pembelajaran
talking stick dan tes akhir siklus. Permainan talking stick berlangsung selama 30 menit dengan
membahas sepuluh soal. Siswa tampak tegang dan panik saat awal pembelajaran talking stick.
Suasana tegang dan panik disebabkan siswa takut mendapatkan tongkat dan menjawab soal.
Siswa beranggapan soal yang akan diberikan sulit. Salah satu kekurangan model pembelajaran
talking stick adalah menyebabkan ketegangan dan ketakutan dalam menghadapi pertanyaan guru
(Shoimin, 2017). Peneliti memberi motivasi dengan memberikan hadiah (reward) jika siswa
berhasil menjawab soal. Hadiah dapat digunakan sebagai cara membangkitkan dan
meningkatkan motivasi belajar siswa (Hamalik, 2016).

Suasana menjadi sangat gaduh ketika musik diputar dan tongkat diberikan dari siswa
yang satu ke siswa yang lain. Siswa dengan cepat memberikan tongkat kepada temannya karena
takut mendapatkan tongkat dan harus menjawab soal. Akan tetapi, pembelajaran talking stick
berjalan lancar dan sepuluh soal dapat dijawab siswa dengan benar. Kendala pembelajaran
talking stick adalah ketakutan siswa mendapatkan tongkat ketika musik berhenti berputar dan
menjawab soal yang telah disediakan guru (Fathurrohman, 2019).

Setelah pembelajaran talking stick, dilaksanakan tes siklus 1 selama 25 menit. Siswa
mengerjakan lima soal uraian. Terdapat kendala saat berlangsungnya tes akhir siklus, yaitu
beberapa siswa tidak memiliki penggaris karena sebelumnya peneliti tidak meminta siswa untuk
membawa penggaris. Siswa yang tidak memiliki penggaris harus menunggu temannya selesai
mengerjakan soal untuk meminjam penggaris tersebut. Tes berlangsung dengan lancar tanpa ada
siswa yang mencontek. Hal ini menunjukkan bahwa siswa percaya dan yakin akan
kemampuannya, Perilaku mencontek disebabkan rasa tidak yakin pada kemampuannya dalam

mencapai hasil yang maksimal (Nizaar, 2018).
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Hasil analisis tes siklus 1 menunjukkan nilai rata-rata siswa sebesar 85,92 dan sebanyak
76,93% siswa tuntas belajar. Artinya, prestasi belajar siswa sudah sesuai kriteria ketuntasan
belajar yaitu minimal 75% tuntas belajar. Keberhasilan kegiatan guru sebesar 88,3% dan
keberhasilan kegiatan siswa sebesar 87,6%. Artinya, pelaksanaan tindakan pada siklus 1 telah
berhasil dan sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan. Untuk lebih memastikan bahwa
peningkatan prestasi belajar merupakan hasil penggunaan model talking stick dan multimedia
interaktif maka dilakukan tindakan pada siklus 2. Pelaksanaan siklus 2 untuk memperbaiki
kegiatan pembelajaran yang belum maksimal pada siklus 1.

Pembelajaran siklus 2 membahas materi penentuan letak garis terhadap sumbu-x dan
sumbu-y. Pada siklus 2 dilakukan perbaikan terhadap beberapa kekurangan pada siklus 1. Hasil
refleksi dengan para pengamat tindakan siklus 1 diperoleh kesepakatan bahwa ada tiga
kekurangan pada pelaksanaan tindakan 1, yaitu: (1) siswa terlalu gaduh saat pelaksanaan talking
stick, (2) siswa kurang percaya diri dalam mempresentasikan jawabannya, (3) garis bantu berupa
kotak-kotak pada lembar tes siklus sangat kecil dan minimnya ketersediaan penggaris, sehingga
siswa kesulitan menggambar jawaban.

Siklus 2 dimulai dengan mengaitkan materi yang telah dipelajari pada siklus 1, yaitu:
kedudukan titik pada bidang koordinat cartesius . Setelah itu, peneliti menyampaikan tujuan
pembelajaran dan dilanjutkan penjelasan aplikasi materi kontektual, antara lain: untuk
menganalisis sebuah peta. Selanjutnya, peneliti membagi siswa menjadi 3 kelompok belajar yang
beranggotakan 4-5 siswa. Pembagian anggota kelompok berdasarkan pada perolehan nilai pada
tes siklus 1.

Peneliti mengawali pembelajaran dengan menampilkan materi menggunakan multimedia
interaktif. Siswa tampak serius memperhatikan materi pada multimedia interaktif. Setelah
menjelaskan materi, peneliti menampilkan soal pada multimedia interaktif untuk menguji
pengetahuan siswa. Peneliti menyiapkan lima soal. Pemilihan siswa yang mengerjakan soal
menggunakan model pembelajaran talking stick. Siswa menjadi lebih berani, percaya diri, dan
tidak ragu mempresentasikan jawabannya di depan kelas. Siswa yang percaya diri akan lebih
berani mengemukakan pendapat dalam bentuk bertanya atau menjawab pertanyaan, bahkan
melakukan presentasi di depan kelas (Novtiar & Aripin, 2017). Pembelajaran berjalan lancar dan
masing-masing siswa dapat menjawab soal dengan benar.

Pertemuan kedua digunakan untuk pembelajaran model talking stick dan tes akhir siklus
2. Ketika pembelajaran talking stick, peneliti berupaya tegas menegur siswa agar tidak membuat

kegaduhan. Model pembelajaran talking stick berlangsung tetap dilaksanakan selama 30 menit
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dengan membahas 10 soal. Peneliti juga memberikan reward kepada siswa yang dapat menjawab
soal dengan benar. Siswa termotivasi dan bersemangat untuk mendapatkan reward. Pemberian
reward berdampak positif terhadap motivasi belajar siswa (Ernata, 2017). Pembelajaran talking
stick berjalan lancar tanpa adanya kegaduhan dan semua soal berhasil dijawab dengan benar oleh
siswa.

Pelaksanaan tes akhir siklus 2 berlangsung dengan tertib dengan suasana tenang. Pada
siklus pertama peneliti mengingatkan siswa untuk membawa penggaris untuk memudahkan
kegiatan belajar. Garis bantu kotak-kotak pada lembar tes siklus sudah diperbaiki oleh peneliti.
Siswa mengerjakan soal tanpa ada yang mencontek.

Hasil analisis tes siklus 2 adalah nilai rata-rata siswa sebesar 78,46 dan 92,31% siswa
tuntas belajar. Keberhasilan pelaksanaan tindakan oleh guru sebesar 92,1% dan keberhasilan
pelaksanaan kegiatan siswa sebesar 90,6%. Hasil ini menunjukkan bahwa peningkatan kualitas
pembelajaran berdampak pada peningkatan prestasi belajar siswa (Gambar 3). Penelitian telah
memenubhi Kriteria keberhasilan, sehingga penelitian dihentikan.

Prestasi Belajar dan Pelaksanaan Kegiatan

Gambar 3. Hasil Pelaksanaan Tindakan

Simpulan dan Saran
Prestasi belajar siswa pada materi koordinat cartesius meningkat setelah mengikuti

pembelajaran model talking stick yang didukung dengan multimedia interaktif. Tampilan
multimedia interaktif yang menarik meningkatkan minat belajar siswa. Pembelajaran talking
stick dilakukan secara berkelompok melalui kegiatan diskusi menyelesaikan masalah dan
menyajikan hasil diskusi guna meningkatkan aktivitas siswa. Pemilihan siswa yang bertugas
menyajikan hasil diskusi menggunakan model talking stick mendorong siswa selalu siap siaga
dalam pembelajaran. Penyajian hasil diskusi di depan kelas membuat siswa lebih percaya diri.
Peningkatan prestasi belajar siswa dilihat dari banyaknya siswa yang tuntas belajar pada

setiap siklus. Terjadi peningkatan ketuntasan belajar siswa pada pratindakan, siklus 1, dan siklus
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2 berturut-turut yaitu 38,46%, 76,93%, dan 92,31%. Pembelajaran model talking stick
meningkatkan keberanian siswa dalam mengemukakan ide dan gagasan. Selain itu, pembelajaran

talking stick secara berkelompok meningkatkan kebiasaan bekerja sama.
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