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MOTTO

Jangan pernah menyerah. Hari ini sulit, besok lebih sulit, tapi
lusa akan cerah."
(Jack Ma)

“Tak ada satupun langkah dalam proses ini yang mudah. Ada saat di mana
kelelahan menjadi teman, kebimbangan menjadi bayang-bayang, dan
keyakinan mulai meredup. Tapi di tengah gelapnya perjuangan itu, aku
terus berjalan, meski tertatih. Skripsi ini bukan hanya tentang tugas
akademik, tetapi tentang pergulatan batin, tentang bagaimana aku belajar
mengalahkan rasa takut, membungkam suara ragu dalam diri sendiri, dan
berdamai dengan ketidaksempurnaan. Setiap kali ingin menyerah, aku
mengingat: bahwa hasil bukanlah satu-satunya ukuran, tapi keberanian
untuk tetap bertahan adalah kemenangan sesungguhnya. Kini aku
mengerti, bahwa proses ini telah membentukku — bukan hanya sebagai
seorang sarjana, tetapi sebagai pribadi yang lebih kuat, lebih sabar, dan
lebih percaya pada kemampuanku sendiri”. (Ristika)
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RINGKASAN

Ristika Via Zulyandhini Pengembangan Media MATCH CARD Materi
Penjumlahan dan Pengurangan Pada siswa Kelas Il SDN Satak 2.
Kata Kunci : Pengembangan , Match Card, Siswa kelas |1

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar dan motivasi
siswa dalam memahami materi penjumlahan dan pengurangan, khususnya di kelas
Il SDN Satak 2. Hal ini disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran yang
inovatif, sehingga proses pembelajaran menjadi monoton.. Dari hasil observasi
ditemukan bahwa beberapa siswa kelas 11 SDN Satak 2 siswa mengalami kesulitan
dalam memahami materi penjumlahan dan dengan nilai di bawah KKTP (75).
Pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah dan buku panduan yang
dikeluarkan oleh pemerintah, membuat siswa merasa cepat jenuh dan
membosankan dan hal ini berdampak pada hasil belajar siswa. .

Tujuan dari penelitian ini yaitu, (1)untuk mengetahui kevalidan Media
Match Card materi penjumlahan dan pengurangan pada siswa kelas Il SDN Satak
2, (2)untuk mengetahui kepraktisan media Match Card materi penjumlahan dan
pengurangan pada siswa kelas Il SDN Satak 2, (3)untuk mengetahui keefektifan
media Match Card materi penjumlahan dan pengurangan pada siswa kelas 11 SDN
Satak 2.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) menggunakan
model ADDIE yang mencakup lima tahap, yaitu: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas 11 SDN Satak
2 yang terdiri dari 20 orang. Instrumen pengumpulan data mencakup lembar
validasi ahli, angket respon guru dan siswa, serta soal evaluasi hasil belajar siswa.

Media yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media
dengan hasil skor masing-masing 86% dengan kriteria sangat valid dan 85% dengan
kriteria sangat valid, Uji kepraktisan oleh guru menunjukkan skor 86% dengan
kriteria sangat praktis , dan 91,5% dengan kriteria sangat praktisa. Uji efektivitas
dilakukan melalui soal evaluasi dengan hasil 90,5% dengan kriteria sangat efektif .
Berdasarkan hasil tersebut, Dengan demikian, media Match Card dinyatakan layak
digunakan sebagai media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif dalam materi
operasi penjumlahan dan pengurangan di kelas 1l SDN Satak 2.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah untuk membantu siswa dalam memahami sikap,
pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai yang ada. Menurut Soeprapto et
al., (2014)”Pendidikan terutama pendidikan formal merupakan proses
penting dalam kehidupan bermasyarakat dan bangsa. Sumber daya manusia
yang terlatih akibat pendidikan mempunyai dampak yang besar terhadap
perkembangan masyarakat dan kehidupan berbangsa”.

Berdasarkan pada ketentuan yang tertuang dalam Undang- Undang
Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003)

Untuk mendukung siswa dalam mengembangkan potensi mereka
secara aktif agar memiliki kekuatan spiritual, pengendalian diri,
karakter, kecerdasan, moral yang baik, dan keterampilan yang
dibutuhkan oleh diri mereka sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara,
pendidikan merupakan usaha yang dilakukan secara terencana dan
sadar untuk menciptakan suasana dan proses belajar yang efektif.

Pendidikan formal dan informal dapat diperoleh dengan dua cara Salah
satu jenis pendidikan non-formal terdiri dari kegiatan belajar yang terjadi di
sekolah, mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Di antara berbagai
mata pelajaran yang diajarkan di tingkat sekolah dasar adalah matematika.

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan
dengan tujuan untuk meningkatkan mutu pembelajaran selama proses
pembelajaran. Matematika sebagai salah satu disiplin ilmu yang diajarkan di
Sekolah Dasar (SD) memiliki sifat-sifat khusus, seperti logis, konsisten,
abstrak, deduktif, dan hierarkis. Matematika merupakan ilmu yang mengkaji
konsep-konsep yang saling terkait serta logika, bentuk, urutan, dan kuantitas,
menurut (Nurkhasanah & Mabhrusl, 2025)

Tujuan pengajaran matematika di sekolah dasar adalah untuk
meningkatkan keterampilan siswa dalam menggunakan konsep matematika
dalam konteks sehari- hari. Untuk menumbuhkan suasana belajar yang lebih
efektif, guru harus fokus pada memfasilitasi pengalaman belajar matematika

yang kreatif, inovatif, efektif, dan



menyenangkan. Memilih sumber daya pendidikan yang tepat sangat
penting, karena materi tertentu dapat meningkatkan pengalaman belajar dan

membantu siswa memahami konten guru dengan lebih efisien.

Menurut Candra Dewi & Negara (2021), istilah media berasal dari
bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari medium, yang secara
langsung berarti "perantara” atau "pembawa pesan.” Meskipun demikian,
banyak orang masih memiliki persepsi yang sempit tentang apa yang
dimaksud dengan media. American Association of Educational and
Communication Technology (AECT) menggambarkan media sebagai
berbagai bentuk dan saluran yang digunakan untuk mengkomunikasikan
informasi dan pesan. Dalam sektor pendidikan, media berfungsi sebagai
sumber yang efektif untuk menilai seberapa sukses proses belajar mengajar,

karena menawarkan keuntungan tersendiri bagi siswa.

Media pembelajaran merupakan segala bentuk sarana yang dapat
dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi secara sistematis dari sumber
atau isi pesan, sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dan
memungkinkan terjadinya proses pembelajaran yang efektif. Penggunaan
media dalam pembelajaran berperan penting dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik. Pemanfaatan media massa dalam proses belajar
mengajar tidak hanya dapat menumbuhkan minat dan kemauan belajar yang
baru, tetapi juga mampu meningkatkan semangat belajar, merangsang
aktivitas siswa, serta memberikan pengaruh positif terhadap kondisi
psikologis mereka.

Karena media memegang peranan yang sangat strategis dalam
pelaksanaan pembelajaran, maka pemilihan media ini sungguh-sungguh perlu
diperhatikan. Jika guru merencanakan media dengan baik dan dapat
menggunakannya sesuai dengan tujuannya, pembelajaran akan menjadi
menarik dan mudah bagi siswa. Media pembelajaran hadir dalam berbagai
jenis, masing-masing dengan kualitas yang unik. Oleh karena itu, untuk
memilih media terbaik bagi tugas pembelajaran tertentu, pendidik harus
menyadari kualitas masing-masing jenis media. Media Match Card (Kartu

Matematika) adalah salah satunya.



Media Match Card merupakan media yang diadopsi dari kartu UNO,
penggunaan media Match Card untuk membantu siswa dalam proses
pembelajaran khususnya pembelajaran Matematika pada operasi Aritmatika.
(Jonkenedi, 2017) media ini merupakan media yang cocok untuk
meningkatkan keaktifan siswa karena penyajiannya konkret, sehingga siswa

akan aktif dalam proses pembelajaran.

Pembaruan media ini bertujuan untuk menjadi sarana pembelajaran
yang interaktif, dilengkapi dengan gambar-gambar yang menarik dan
menghibur. Dengan demikian, diharapkan siswa dapat merasa lebih
termotivasi dan bersemangat, serta lebih aktif berpartisipasi dalam proses
pembelajaran melalui penggunaan media ini.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN Satak Il pada
tanggal 24 april 2024 terdapat permasalahan yang dihadapi siswa adalah
masalah untuk memahami kesulitan dalam pembelajaran matematika untuk
materi operasi aritmatika serta dalam menghitung dengan . Siswa masih
bosen belajar dan tidak mengusulkan inovasi dalam proses pembelajaran atau
guru masih menggunakan metode sederhana dalam proses pembelajaran yaitu
menggunakan metode ceramah dan tugas. Sehingga saat memberikan soal
banyak siswa yang mendapatkan nilai dibawah KKM (75), lebih dari 50%
yaitu 10 siswa dari total keseluruhan 20 siswa.

Sulit bagi guru untuk menentukan strategi mengajar karena mereka
harus kreatif untuk menarik minat siswa dan memaotivasi mereka agar berhasil
sekaligus meningkatkan hasil belajar matematika. Karena mempelajari
matematika akan membantu kita menjadi pemikir yang lebih kritis, kreatif,
dan aktif.

Mengingat hal ini, untuk mengembangkan media Match Card untuk
konten operasi aritmatika. Karena materi pembelajaran Match Card
merupakan objek nyata yang terbuat dari kertas dengan gambar-gambar yang
menggemaskan, materi ini dapat menjadi cara untuk membantu anak-anak
mengembangkan keterampilan pemahaman konseptual mereka. Match Card
juga merupakan media yang bagus untuk meningkatkan hasil belajar siswa

karena penyajianya yang konkret. Sehingga peserta didik akan aktif dalam



proses pembelajaran, Media Match Card dilengkapi gambar-gambar menarik
yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik pada fase A.

Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran berbentuk
Match Card pernah dilakukan oleh Maulana Witantyo pada tahun 2017.
Mengingat siswa sekolah dasar masih berada pada tahap perkembangan
berpikir operasional konkret, mereka memerlukan media pembelajaran yang
bersifat nyata untuk mendukung proses belajar mengajar. Media
pembelajaran tiga dimensi yang dikombinasikan dengan unsur permainan
dinilai telah memenuhi dua kriteria utama, yaitu mendorong keaktifan siswa
dalam pembelajaran dan tersedianya media yang menunjang proses belajar
tersebut.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian tertarik untuk melakukan
penelitian dengan mengembangan media Match Card (Kartu Matematika)
untuk meningkatkan hasil belajar siswa, oleh karena itu diambil judul :

“PENGEMBANGAN MEDIA MATCH CARD MATERI
PENJUMLAHAN DAN PENGURANGAN PADA SISWA KELAS Il SDN
SATAK 2”

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan utama yang menjadi fokus dalam penelitian ini, yaitu
sebagai berikut.

1. Kurangnya kreativitas dan inovasi dalam penggunaan media
pembelajaran, sehingga proses belajar mengajar terasa monoton dan
membuat siswa kehilangan semangat dalam mengikuti pelajaran.

2. Penggunaan media yang terbatas, hanya berupa kertas bergambar, serta
metode pembelajaran yang masih didominasi oleh ceramah dan tanya
jawab tanpa variasi, yang kemudian ditutup dengan pemberian tugas.

3. Minimnya antusiasme siswa dalam mengikuti pelajaran, terutama karena
materi Matematika dianggap sulit dipahami oleh sebagian besar siswa.

4. Terbatasnya variasi metode pembelajaran yang digunakan oleh guru,

sehingga belum mampu secara optimal meningkatkan semangat dan



keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran di kelas.

C. Batasan Masalah

Dari uraian identifikasi masalah adapun batasan dalam penelitian

pengembangan ini yaitu sebagai berikut.

1.

Pengembangan media pembelajaran yang terbatas pada pembelajaran
materi matematika sekolah dasar.

Media yang dikembangkan menggunakan Match Card.

Penelitian dilakukan untuk mengukur efektivitas media pembelajaran

Match Card pada materi matematika sekolah dasar.

D. Rumusan Masalah

Dari uraian batasan masalah penelitian merumuskan masalah yaitu

sebagai berikut.

1.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran Match Card untuk
meningkatkan hasil belajar siswa fase A pada materi penjumlahan dan
pengurangan pada kelas Il SDN Satak 2 ?
Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Match Card untuk
meningkatkan hasil belajar siswa fase A pada materi penjumlahan dan
pengurangan pada kelas Il SDN Satak 2 ?
Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Match Card untuk
meningkatkan hasil belajar siswa fase A pada materi penjumlahan dan
pengurangan pada kelas Il SDN Satak 2 ?

E. Tujuan Penelitian

Dalam penelitian ini, terdapat dua jenis manfaat yang diharapkan, yaitu

manfaat teoritis dan manfaat praktis sebagai berikut.

1.

Manfaat teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi secara teoritis bagi
masyarakat luas, khususnya dalam bidang pendidikan, antara lain:
a. Menjadi salah satu upaya dalam pengembangan media pembelajaran
pada materi penjumlahan dan pengurangan.

b. Memberikan alternatif pembelajaran yang menyenangkan, efektif,



kreatif, dan aktif bagi siswa sekolah dasar.

c. Memberikan masukan bagi pengembangan media pembelajaran dan
memperkaya khazanah ilmu pengetahuan, khususnya di lingkungan
pendidikan dasar.

2. Manfaat Praktis
Hasil dari penelitian ini juga diharapkan memberikan manfaat secara
langsung bagi beberapa pihak terkait, yaitu:

a. Bagi Peneliti:

Penelitian ini memberikan pengalaman dan pemahaman yang lebih
mendalam mengenai proses penelitian di bidang pendidikan. Selain
itu, penelitian ini juga menjadi sarana penerapan ilmu yang telah
diperoleh selama masa perkuliahan serta melatih kemampuan dalam
menghadapi permasalahan di dunia pendidikan.

b. Bagi Guru:

Melalui penelitian ini, guru mendapatkan wawasan dan pengalaman
baru mengenai penggunaan media pembelajaran berupa Kartu
Matematika (Match Card), sehingga dapat meningkatkan kreativitas
dalam mengelola dan menyampaikan materi pembelajaran di kelas.

c. Bagi Kepala Sekolah:

Penggunaan media Match Card dalam pembelajaran dapat mendorong
pihak sekolah untuk terus melakukan inovasi dan pengembangan media
pembelajaran sebagai bagian dari upaya peningkatan mutu
pembelajaran. Selain itu, hal ini juga diharapkan dapat memberikan
kontribusi pemikiran dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa
secara lebih optimal.
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