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Kata Kunci : Media Pembelajaran Konkret Sibela (Simulasi Belanja Aktif) Mata Uang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa kelas 11 SDN
3 Sumberkepuh pada materi mata uang. Pembelajaran masih didominasi metode
ceramah dengan penggunaan media yang terbatas sehingga siswa kurang aktif, mudah
bosan, serta mengalami kesulitan dalam memahami nilai mata uang, melakukan
transaksi sederhana, dan menentukan uang kembalian. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran konkret Sibela (Simulasi Belanja Aktif),
mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media dalam meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi mata uang.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 47 siswa kelas 11 SDN
3 Sumberkepuh, dengan uji coba terbatas melibatkan 12 siswa dan uji coba luas
melibatkan 35 siswa. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli media, lembar
validasi ahli materi, angket respon guru, angket respon siswa, serta tes pretest dan
posttest. Teknik analisis data menggunakan analisis persentase untuk mengetahui
kevalidan dan kepraktisan media serta uji N-Gain untuk mengetahui keefektifan media.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Sibela memperoleh persentase
validasi ahli media sebesar 83% dan validasi ahli materi sebesar 88%, dengan rata-rata
kevalidan 85,5% sehingga termasuk kategori sangat valid. Kepraktisan media dari
respon guru memperoleh presentase 95% dan dari respon siswa memperoleh persentase
94% pada uji coba terbatas dan 95,5% pada uji coba luas dengan kategori sangat
praktis. Keefektifan media ditunjukkan oleh peningkatan hasil belajar siswa
berdasarkan nilai N-Gain dari uji coba terbatas memperoleh sebesar 0,76 dan hasil N-
Gain dari uji coba luas memperoleh 0,7931 yang keduanya termasuk kategori tinggi,
sehingga media dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar.

Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa, media pembelajaran konkret
Sibela layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran matematika pada materi
mata uang untuk siswa kelas Il Sekolah Dasar.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar membentuk dasar
kemampuan berpikir logis dan analitis siswa. Matematika membantu melatih
siswa agar dapat berpikir secara terstruktur, menyusun generalisasi, serta
menyelesaikan masalah dengan pendekatan rasional. Sumarmo (dalam
Rahayu & Sutama, 2023) mengemukakan pembelajaran matematika tidak
semata-mata bertujuan menguasai konsep, tetapi juga untuk mengembangkan
cara berpikir yang logis, analitis, kritis, dan sistematis. Hal ini menunjukkan
bahwa jika proses pembelajaran dilakukan dengan tepat, maka siswa dapat
diasah untuk memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi. Oleh sebab itu,
peran guru sangat penting dalam menyusun pembelajaran yang tidak hanya
mengejar hasil akhir, namun juga menekankan proses berpikir yang
mendalam dan terstruktur.

Matematika di sekolah dasar diajarkan bukan sekadar untuk
menghitung, tetapi juga untuk memahami konsep dan mencari solusi dari
suatu permasalahan. Hidayati (2021) menegaskan siswa yang aktif dalam
proses belajar memiliki pemahaman yang lebih baik tentang konsep
matematika dan mampu mengaplikasikannya dalam kehidupan nyata. Maka
dari itu, proses pembelajaran matematika bukan sekadar proses mentransfer
pengetahuan, tetapi juga membentuk karakter dan keterampilan dasar yang
penting untuk masa depan siswa. Selain itu, kegiatan belajar secara
berkelompok juga turut membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan
sosial dan komunikasi. Dalam aktivitas kolaboratif, siswa dapat saling
bertukar ide dan strategi untuk menyelesaikan masalah matematika bersama.

Tujuan utama pembelajaran matematika adalah membekali siswa

sekolah dasar dengan pemahaman dasar matematika, kemampuan berhitung,



dan penerapan konsep-konsep tersebut dalam kehidupan nyata. Dengan
memiliki pemahaman dan keterampilan ini, siswa diharapkan mampu
menyelesaikan persoalan sederhana menggunakan strategi yang sesuai.
Pernyataan ini diperkuat oleh Muharram dan Widani (2021) pembelajaran
matematika membantu seseorang mengembangkan pola pikir yang lebih logis,
sistematis, dan akurat dalam menyelesaikan masalah. Maka dari itu
pembelajaran matematika bukan hanya fokus pada penguasaan materi, tetapi
juga diarahkan untuk meningkatkan keterampilan berpikir Kkritis dan
kemampuan pemecahan masalah yang kontekstual.

Kurikulum Merdeka hadir untuk mendukung pencapaian tujuan
tersebut melalui pendekatan pembelajaran yang lebih fleksibel, kontekstual,
dan berfokus pada siswa. Dalam kurikulum ini, siswa didorong untuk
membangun pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang aktif dan
bermakna. Proses pembelajaran yang diterapkan menempatkan siswa sebagai
subjek utama yang aktif mengeksplorasi dan membangun pengetahuannya
sendiri. Guru bertindak sebagai pendamping atau fasilitator yang membantu
siswa belajar sesuai dengan kebutuhan dan tahap perkembangannya. Sejalan
dengan Panduan Pembelajaran dan Asesmen dari Kemendikbudristek (2022),
pembelajaran harus dirancang berdasarkan capaian dan perkembangan
masing-masing siswa. Maka dari itu, dalam implementasi Kurikulum
Merdeka, pembelajaran matematika perlu disusun sedemikian rupa agar siswa
dapat memahami konsep melalui kegiatan yang interaktif, menyenangkan,
dan relevan dengan kehidupan mereka.

Kurikulum Merdeka juga menekankan pentingnya pengembangan
kompetensi siswa secara menyeluruh melalui pendekatan pembelajaran yang
holistik, adaptif, dan sesuai konteks. Tujuan utamanya adalah membangun
kemampuan bernalar, berpikir Kritis, serta keterampilan menyelesaikan
masalah sejak dini (Kemendikbudristek, 2022). Capaian Pembelajaran (CP)
dalam mata pelajaran matematika memberikan panduan mengenai kompetensi

yang perlu dikuasai siswa dalam setiap fase pembelajaran. CP mencakup



pemahaman konsep, prosedur, dan kemampuan berpikir tingkat tinggi, yang
dicapai melalui pengalaman belajar yang bertahap dan berkesinambungan
(Puskur, 2021). Oleh karena itu, guru perlu merancang pembelajaran yang
sesuai agar setiap siswa dapat berkembang secara optimal sesuai dengan
kemampuannya masing-masing.

Kurikulum Merdeka disesuaikan dengan potensi, kebutuhan, dan
karakter siswa. Anak-anak usia SD memiliki ciri khas perkembangan
tersendiri yang perlu dipahami guru agar strategi pembelajaran yang
diterapkan tepat sasaran. Mereka sangat antusias, menyukai kegiatan bermain,
memiliki konsentrasi yang terbatas, dan lebih mudah memahami materi
melalui pengalaman langsung. Sumantri dan Permana (2023) menyatakan
proses belajar yang menyenangkan dan melibatkan aktivitas fisik dapat
meningkatkan partisipasi dan hasil belajar siswa. Mereka juga lebih
memahami materi saat pembelajaran dilakukan dalam suasana interaktif dan
kolaboratif. Oleh karena itu, guru perlu menciptakan pengalaman belajar yang
sesuai dengan karakteristik tersebut, misalnya dengan memanfaatkan media
pembelajaran yang memungkinkan siswa belajar sambil bermain.

Berdasarkan karakteristik tersebut, salah satu materi matematika
yang perlu dikuasai siswa sekolah dasar adalah materi mata uang. Dalam
materi ini, siswa seharusnya tidak hanya mampu mengenali berbagai jenis dan
nilai uang, tetapi juga dapat memahami penggunaannya dalam kehidupan
sehari-hari. Siswa diharapkan mampu melakukan perhitungan sederhana yang
berkaitan dengan kegiatan jual beli, seperti menentukan harga total barang,
menghitung sisa uang atau kembalian, serta membandingkan nilai beberapa
barang berdasarkan harga. Selain itu, siswa juga dapat menerapkan konsep
tersebut dalam situasi nyata dengan membuat keputusan yang tepat dan logis
saat melakukan transaksi. Kemampuan ini penting untuk melatih keterampilan
numerasi, berpikir Kritis, serta membangun kemandirian siswa dalam

mengelola keuangan sederhana sejak dini.



Pemahaman konsep mata uang juga berperan dalam membentuk
kecakapan hidup siswa, khususnya dalam aspek pengelolaan keuangan
sederhana. Siswa yang memiliki pemahaman yang baik tentang konsep uang
lebih mampu bersikap bijak dalam menggunakan uang serta memiliki
kesadaran terhadap nilai suatu barang. Hal ini sejalan dengan pendapat
Hidayati (2021) yang menyatakan bahwa pembelajaran matematika yang
dikaitkan dengan kehidupan nyata dapat meningkatkan kemampuan siswa
dalam mengaplikasikan konsep secara kontekstual. Selain itu, menurut
Permatasari (2024), pembelajaran yang memberikan pengalaman langsung
kepada siswa dapat membantu memperkuat pemahaman konsep serta
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah. Dengan
demikian, pembelajaran materi mata uang perlu dirancang secara kontekstual
dan bermakna agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui serta meningkatkan
pemahaman siswa pada materi mata uang melalui proses pembelajaran yang
lebih  bermakna. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk
mengembangkan dan menerapkan media pembelajaran yang dapat membantu
siswa dalam memahami konsep nilai uang serta penggunaannya dalam
kehidupan sehari-hari. Dengan dilaksanakannya penelitian ini, diharapkan
dapat memberikan kontribusi dalam menciptakan pembelajaran matematika
yang lebih efektif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar. Hal ini sejalan dengan pendapat Permatasari (2024) yang menyatakan
pembelajaran yang dirancang secara bermakna mampu meningkatkan
pemahaman konsep siswa. Selain itu, Muharram dan Widani (2021) juga
menegaskan  pembelajaran  matematika  berperan  penting dalam
mengembangkan kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kritis dalam
menyelesaikan permasalahan.

Capaian Pembelajaran (CP) pada materi mata uang dalam Kurikulum
Merdeka menekankan pada kemampuan siswa dalam memahami nilai dan

kesetaraan uang serta mengaplikasikannya dalam konteks kehidupan sehari-



hari. Adapun bunyi CP Matematika Fase A menurut Kemendikbud (2022)
yaitu “Peserta didik menunjukkan pemahaman dan memiliki intuisi bilangan
(number sense) pada bilangan cacah. Mereka dapat membaca, menulis,
menentukan nilai tempat, membandingkan, mengurutkan, melakukan
komposisi dan dekomposisi bilangan. Peserta didik dapat melakukan operasi
penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah sampai 999 serta
menggunakannya dalam menyelesaikan masalah kehidupan sehari-hari.” CP
tersebut menjadi dasar dalam pembelajaran materi mata uang karena berkaitan
dengan penggunaan operasi hitung pada kegiatan jual beli sederhana.

Siswa diharapkan mampu menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan transaksi sederhana, seperti menentukan jumlah harga,
menghitung kembalian, serta membandingkan nilai barang. Berdasarkan CP
tersebut, tujuan pembelajaran (TP) yang dirancang oleh guru perlu
mengarahkan siswa agar mampu mengenali nilai uang, melakukan operasi
hitung sederhana dalam kegiatan jual beli, serta menerapkan konsep tersebut
dalam situasi nyata. Adapun TP pada materi mata uang antara lain: (1) peserta
didik mampu mengenal dan menyebutkan nilai pecahan mata uang rupiah, (2)
peserta didik mampu menentukan kesetaraan nilai uang, (3) peserta didik
mampu melakukan penjumlahan dan pengurangan nilai uang dalam transaksi
sederhana, (4) peserta didik mampu menentukan jumlah pembayaran dan
uang kembalian, serta (5) peserta didik mampu menyelesaikan masalah
kontekstual yang berkaitan dengan kegiatan jual beli sederhana.

Sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran
(TP) pada Kurikulum Merdeka, pembelajaran materi mata uang di kelas 11
sekolah dasar idealnya dilaksanakan secara aktif, kontekstual, dan berpusat
pada peserta didik. Guru diharapkan mampu memfasilitasi peserta didik untuk
memahami konsep nilai pecahan uang, kesetaraan nilai uang, serta penerapan
operasi hitung dalam kegiatan jual beli sederhana melalui penggunaan media
pembelajaran yang konkret dan interaktif. Pembelajaran juga seharusnya

memberikan pengalaman belajar secara langsung sehingga peserta didik tidak



hanya memahami konsep secara teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya
dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, peserta didik diharapkan
memiliki kemampuan mengenali nilai uang, menghitung jumlah pembayaran,
menentukan uang kembalian, serta menyelesaikan permasalahan kontekstual
yang berkaitan dengan transaksi sederhana secara mandiri. Untuk mengetahui
kebutuhan peserta didik kelas 2 SD Negeri 3 Sumberkepuh peneliti
melakukan kegiatan pra penelitian berupa observasi, wawancara,
dokumentasi, serta pemberian angket kepada peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh peneliti, pada
tanggal 10 Januari 2026 di kelas 11 SDN 3 Sumberkepuh ditemukan beberapa
permasalahan dalam proses pembelajaran yang ditinjau dari aspek guru dan
siswa. Permasalahan dari aspek guru terlihat pada saat proses pembelajaran
berlangsung guru masih menggunakan metode ceramah, dan penggunaan
media pembelajaran masih terbatas yaitu guru hanya menggunakan bantuan
media uang asli pada saat pembelajaran materi mata uang berlangsung. Selain
itu, ketersediaan media pembelajaran di sekolah juga belum sepenuhnya
menunjang seluruh materi yang diajarkan.

Kondisi tersebut menyebabkan proses pembelajaran berlangsung
secara satu arah dan interaksi antara guru dan siswa menjadi terbatas.
Dampaknya terlihat pada aspek siswa yaitu rendahnya keaktifan siswa dalam
mengikuti pembelajaran. Siswa hanya mendengarkan penjelasan dari guru
tanpa terlibat dalam kegiatan yang mendorong pengetahuan secara mandiri,
seperti diskusi, pengamatan, maupun kelompok. Akibatnya sebagian siswa
terlihat kurang aktif dan belum sepenuhnya memahami materi yang
disampaikan, serta siswa merasa bosan pada saat pembelajaran berlangsung,
karena kurangnya media pembelajaran yang kreatif dan inovatif bagi siswa.

Selain itu dari hasil pengamatan yang dilakukan peneliti saat istirahat
berlangsung, beberapa siswa yang sudah menduduki bangku kelas 1l SD
mengalami kesulitan dalam melakukan transaksi pembelian di kantin sekolah.

Siswa belum mampu menyesuaikan antara harga barang dengan jumlah uang



yang dibayarkan, serta belum memahami perhitungan uang kembalian yang
diterima. Kondisi tersebut disebabkan karena siswa masih mengalami
kesulitan dalam memahami konsep nilai pecahan uang dan penerapan operasi
hitung penjumlahan maupun pengurangan dalam situasi nyata. Pembelajaran
yang masih bersifat teoritis dan minim praktik juga menyebabkan siswa
kurang terbiasa menerapkan konsep matematika dalam kegiatan sehari-hari,
khususnya pada aktivitas jual beli sederhana. Selain itu, kurangnya
penggunaan media pembelajaran yang menarik dan kontekstual membuat
siswa sulit memahami hubungan antara materi yang dipelajari dengan
penerapannya dalam kehidupan nyata.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru
kelas 11 dan beberapa siswa. Diperoleh informasi bahwa sebagian besar siswa
masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep nilai uang, khususnya
dalam mengenal pecahan uang, melakukan perhitungan sederhana, serta
menentukan uang kembalian dalam kegiatan jual beli. Guru juga
menyampaikan bahwa pembelajaran yang selama ini dilakukan hanya
menggunakan media uang asli pada materi konsep mata uang. Guru belum
menggunakan media yang dapat melibatkan peserta didik dikarenakan
keterbatasan waktu pembuatan.

Sementara itu, hasil wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa
mereka merasa kesulitan saat harus menghitung jumlah uang yang harus
dibayarkan dan menentukan uang kembalian, baik dalam kegiatan
pembelajaran maupun dalam kehidupan sehari-hari, seperti saat membeli
makanan di kantin. Sebagian siswa juga mengungkapkan bahwa mereka lebih
tertarik belajar apabila menggunakan media yang menarik dan dapat langsung
dipraktikkan. Oleh karena itu, kelas Il dipilih sebagai subjek penelitian karena
berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut menunjukkan adanya
kebutuhan nyata akan pengembangan media pembelajaran yang dapat

membantu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa pada materi



mata uang. Karena media yang digunakan guru masih belum memotivasi
peserta didik, maka berakibat pada hasil belajar peserta didik yang rendah.

Hasil belajar yang rendah disebabkan karena tujuan pembelajaran
untuk dapat memahami konsep mata uang belum tercapai. Hal ini diperkuat
dengan hasil belajar peserta didik yang menunjukkan bahwa dari 47 peserta
didik terdapat 35 peserta didik yang belum tuntas. Peserta didik yang belum
tuntas memiliki hasil belajar kurang dari 68, serta peserta didik dinyatakan
tuntas karena memiliki hasil belajar sama dengan atau lebih dari 68. Tingkat
ketuntasan peserta didik dilihat dari hasil belajar yang telah melebihi Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). KKTP yang diterapkan di SD
Negeri 3 Sumberkepuh pada mata pelajaran matematika adalah 68.
Rendahnya hasil belajar peserta didik juga disebabkan kurangnya pemahaman
pada materi memahami konsep mata uang. Hal ini juga disebabkan oleh
kurangnya penggunaan media yang kreatif dan inovatif pada guru.

Berdasarkan hasil angket oleh peserta didik diketahui bahwa media
pembelajaran berupa uang asli kurang cocok digunakan kepada peserta didik
kelas 11, sehingga ditemukan bahwa peserta didik lebih tertarik terhadap media
pembelajaran konkret berupa permainan yang melibatkan peserta didik secara
langsung. Ditemukan juga bahwa media uang asli membuat peserta didik lebih
cepat bosan dalam pembelajaran. Hal ini diperkuat dengan angket yang
diberikan, dari 47 peserta didik sebanyak 30 peserta didik lebih suka media
pembelajaran nyata yang dapat membuat pelajaran lebih seru dan bermakna.
Sehingga media yang digunakan oleh guru belum efektif untuk menunjang
dan mencapai tujuan pembelajaran memahami konsep mata uang di kelas I1.
Maka pembelajaran materi memahami konsep mata uang pada kelas Il SD
Negeri 3 Sumberkepuh belum maksimal dikarenakan media pembelajaran
yang digunakan masih belum sesuai dengan karakteristik peserta didik yang
berdampak pada hasil belajar peserta didik yang rendah.

Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan yang ditemukan peneliti

di lapangan dapat disimpulkan bahwa pembelajaran mata uang di kelas Il



SDN 3 Sumberkepuh belum didukung sebuah media pembelajaran.
Pembelajaran masih mengacu pada guru sehingga pembelajaran hanya satu
arah dan kurang menarik. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, serta kurangnya pemahaman
terhadap materi, sehingga hasil belajar belum mencapai kriteria yang
ditetapkan. Selain itu dari hasil angket menunjukan bahwa siswa lebih
menyukai pembelajaran yang menggunakan media konkret dan melibatkan
mereka secara langsung.

Oleh sebab itu diperlukan sebuah media konkret berbasis simulasi
jual beli Sibela (Simulasi Belanja Aktif) yang dapat memudahkan peserta
didik kelas 1l dalam memahami materi konsep uang. Media pembelajaran
Sibela (Simulasi Belanja Aktif) merupakan media pembelajaran berbasis
permainan dan simulasi yang dirancang untuk membantu siswa memahami
konsep mata uang melalui kegiatan jual beli sederhana secara langsung dan
aktif. Media ini menghadirkan suasana belajar yang menyerupai kegiatan
belanja di kehidupan sehari-hari sehingga siswa dapat belajar sambil bermain.

Penggunaan media Sibela, siswa berperan sebagai penjual dan
pembeli dengan menggunakan uang mainan, kartu harga, produk mini, serta
perlengkapan simulasi lainnya. Melalui kegiatan tersebut, siswa dapat
mengenal nilai pecahan uang, melakukan transaksi pembayaran, menghitung
total harga barang, serta menentukan uang kembalian dengan cara yang lebih
konkret dan menyenangkan. Media Sibela dikembangkan untuk
meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran matematika, khususnya
materi mata uang pada siswa sekolah dasar. Dengan adanya kegiatan simulasi,
siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga terlibat langsung
dalam proses pembelajaran sehingga pemahaman konsep menjadi lebih
mudah dipahami. Selain itu, media ini dapat melatih kemampuan berhitung,
komunikasi, kerja sama, dan keterampilan sosial siswa.

Secara sederhana, media Sibela dapat diartikan sebagai media

pembelajaran interaktif yang menggunakan kegiatan simulasi belanja untuk
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membantu siswa memahami materi mata uang melalui pengalaman belajar
yang aktif, nyata, dan menyenangkan. Menurut Ross (2021), pembelajaran
berbasis simulasi merupakan pembelajaran yang memberikan pengalaman
belajar melalui situasi yang dirancang menyerupai kondisi nyata sehingga
peserta didik dapat memahami konsep dan keterampilan secara lebih efektif.
Sedangkan menurut Riadi (2022), pembelajaran simulasi adalah pembelajaran
yang dilakukan dengan cara meniru atau merekayasa situasi sebenarnya untuk
menggambarkan suatu proses atau kondisi tertentu agar siswa memperoleh
pengalaman belajar secara langsung.

Demikian dapat disimpulkan bahwa media Sibela adalah media
berbentuk permainan dan simulasi pembelajaran yang dirancang menyerupai
kegiatan jual beli dalam kehidupan sehari-hari untuk membantu siswa
memahami materi mata uang secara konkret dan aktif. Media ini
menggunakan berbagai komponen seperti uang mainan, kartu harga, gambar
atau miniatur barang, kartu soal, serta perlengkapan transaksi yang
memungkinkan siswa berperan langsung sebagai penjual dan pembeli.
Melalui kegiatan simulasi tersebut, siswa dapat belajar mengenal nilai
pecahan uang, melakukan transaksi pembayaran, menghitung total belanja,
serta menentukan uang kembalian dengan cara yang lebih menyenangkan,
interaktif, dan mudah dipahami. Selain meningkatkan pemahaman konsep
matematika, media Sibela juga dapat melatih keaktifan, komunikasi, kerja
sama, dan keterampilan sosial siswa dalam proses pembelajaran.

Penelitian terdahulu yang pertama oleh Erisanti (2024) dengan judul
Peningkatan Hasil Belajar IPAS Kelas 1V Melalui Penerapan Media Kartu
Gambar dan Uang Mainan Materi Jual Beli. Penelitian tersebut menggunakan
media pembelajaran berupa kartu gambar dan uang mainan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media konkret tersebut mampu
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan, yang ditunjukkan dengan
peningkatan ketuntasan belajar dari 60,86% pada siklus | menjadi 95,65%

pada siklus Il. Selain itu, penggunaan media tersebut juga mampu
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meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
karena siswa dapat belajar melalui pengalaman langsung yang menyerupai
situasi nyata.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa
penggunaan media konkret dalam pembelajaran memiliki peran penting
dalam membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak, khususnya
pada materi yang berkaitan dengan kegiatan jual beli. Media seperti kartu
gambar dan uang mainan terbukti mampu memberikan pengalaman belajar
yang lebih bermakna serta meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran. Namun demikian, penggunaan media pada penelitian tersebut
masih terbatas pada alat bantu sederhana dan belum sepenuhnya
menghadirkan situasi pembelajaran yang menyerupai kondisi nyata secara
utuh.

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran
yang lebih inovatif dan kontekstual, yang tidak hanya berfokus pada alat
bantu, tetapi juga pada lingkungan belajar yang mendukung simulasi nyata.
Solusi yang sesuai dengan permasalahan di kelas 11 SD Negeri 3 Sumberkepuh
adalah media konkret Sibela ( Simulasi Belanja Aktif ) mata uang. Media ini
dirancang untuk memberikan pengalaman belajar secara langsung melalui
kegiatan simulasi yang menyerupai situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari,
khususnya dalam aktivitas jual beli. Menurut Lev Vygotsky (dalam Anwar
dkk., 2024), pembelajaran terjadi melalui interaksi sosial dengan bantuan
scaffolding dalam zona perkembangan terdekat yang memungkinkan siswa
mencapai kemampuan optimal.

Selain itu, menurut Jean Piaget (dalam Susanto, 2023), siswa sekolah
dasar berada pada tahap operasional konkret, di mana mereka lebih mudah
memahami konsep melalui benda nyata dan pengalaman langsung. Oleh
karena itu, penerapan media Sibela mata uang dapat memberikan kesempatan
kepada siswa untuk belajar melalui interaksi, praktik langsung, serta

bimbingan guru dalam memahami konsep nilai uang. Dengan demikian,
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penggunaan media ini diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi mata uang secara lebih konkret, kontekstual, dan bermakna.
Beberapa penelitian terdahulu telah dijadikan rujukan dan pendukung
pengembangan media pembelajaran Sibela (simulasi belanja aktif) mata uang.

Penelitian terdahulu yang kedua dilakukan oleh Aprilia dan Fadilah
(2023) dengan judul Peningkatan Keaktifan dan Hasil Belajar Siswa melalui
Media Papan Mata Uang pada Materi Nilai dan Kesetaraan Mata Uang di
Kelas 11 MI Miftahul Ulum. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media papan mata uang mampu
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa secara signifikan.

Hal ini terlihat dari peningkatan rata-rata hasil belajar siswa dari
64,14 pada pra siklus menjadi 74,57 pada siklus I, dan meningkat lagi menjadi
84,85 pada siklus II. Selain itu, persentase ketuntasan belajar siswa juga
meningkat dari 42,85% pada pra siklus menjadi 74,14% pada siklus I, dan
mencapai 88,57% pada siklus Il. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa
media papan mata uang dapat membantu siswa memahami konsep nilai dan
kesetaraan uang secara lebih konkret serta meningkatkan keaktifan siswa
dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis papan mampu meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar siswa pada materi yang berkaitan dengan nilai
uang. Media ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
memudahkan siswa dalam memahami konsep abstrak melalui visualisasi yang
konkret. Namun demikian, media yang digunakan masih berfokus pada alat
bantu papan dan belum sepenuhnya mengintegrasikan situasi pembelajaran
yang menyerupai aktivitas nyata seperti transaksi jual beli secara langsung.

Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih
kontekstual dan berbasis simulasi agar siswa tidak hanya memahami konsep,
tetapi juga mampu mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan hasil kajian terhadap penelitian terdahulu, dapat diketahui bahwa
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penggunaan media pembelajaran konkret seperti kartu gambar, uang mainan,
dan papan mata uang terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan
keaktifan siswa pada materi nilai uang. Namun, media yang digunakan dalam
penelitian-penelitian tersebut masih terbatas pada alat bantu visual dan
manipulatif sederhana yang belum sepenuhnya mampu menghadirkan
pengalaman belajar yang kontekstual dan menyerupai situasi nyata.

Pembelajaran yang dilakukan hanya berfokus pada aktivitas
mengenal, mengelompokkan, dan menghitung nilai uang, tanpa melibatkan
siswa secara langsung dalam praktik transaksi jual beli yang utuh. Media yang
digunakan sebelumnya belum mengintegrasikan unsur pembelajaran berbasis
peran, sistem permainan, serta lingkungan belajar yang dirancang menyerupai
kehidupan sehari-hari siswa. Akibatnya, siswa belum memperoleh
pengalaman belajar yang bermakna dalam mengaplikasikan konsep nilai
uang, terutama dalam situasi nyata seperti kegiatan jual beli di kantin atau
lingkungan sekitar.

Oleh karena itu, penelitian ini menghadirkan kebaruan melalui
pengembangan media pembelajaran Sibela (Simulasi Belanja Aktif) mata
uang yang dirancang dalam bentuk mini market interaktif. Media ini tidak
hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga menciptakan lingkungan
belajar yang kontekstual melalui simulasi langsung aktivitas jual beli,
dilengkapi dengan elemen kartu peran (penjual, pembeli, kasir), sistem
permainan (misi dan reward), serta komponen pendukung seperti etalase
barang, keranjang belanja, dan struk transaksi. Dengan demikian, siswa tidak
hanya memahami konsep nilai uang secara teoritis, tetapi juga mampu
menerapkannya dalam situasi nyata melalui pengalaman belajar yang aktif,
menyenangkan, dan bermakna. Dengan adanya pengembangan media Sibela
ini, diharapkan dapat menjembatani kesenjangan antara pembelajaran yang
bersifat abstrak dengan penerapan konsep dalam kehidupan sehari-hari, serta
meningkatkan motivasi, keaktifan, dan hasil belajar siswa secara lebih optimal

dibandingkan media pembelajaran sebelumnya.
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Penelitian terdahulu yang ketiga dilakukan oleh Setiawati dan
Misbah (2025) dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Papan Uang
Hebat pada Pelajaran Matematika untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Kelas Il di SDIT An-Nisa. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi
tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media papan uang hebat dinyatakan
sangat layak digunakan berdasarkan validasi ahli materi sebesar 92%, ahli
media sebesar 94%, dan ahli bahasa sebesar 88%.

Selain itu, hasil respon guru memperoleh persentase 94% dan respon
siswa sebesar 82,8% dengan kategori sangat layak. Keefektifan media juga
terlihat dari peningkatan hasil belajar siswa melalui perolehan skor N-Gain
sebesar 0,782 dengan kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan media papan uang hebat mampu membantu siswa memahami
materi nilai mata uang secara lebih konkret dan meningkatkan hasil belajar
siswa dalam pembelajaran matematika. Berdasarkan hasil penelitian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis papan
pada materi mata uang mampu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar
siswa secara signifikan.

Media yang digunakan dapat membantu siswa mengenal nilai uang
melalui tampilan visual yang menarik sehingga siswa lebih mudah memahami
konsep pembelajaran. Selain itu, penggunaan media papan juga mampu
meningkatkan minat dan antusias siswa dalam mengikuti proses pembelajaran
matematika. Namun demikian, media yang digunakan masih berfokus pada
papan pembelajaran dan aktivitas manipulatif sederhana sehingga
pembelajaran belum sepenuhnya menghadirkan pengalaman belajar yang
menyerupai situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan kajian terhadap penelitian terdahulu, dapat diketahui
bahwa media pembelajaran konkret seperti papan uang terbukti efektif dalam

membantu siswa memahami konsep nilai mata uang. Akan tetapi, media yang
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digunakan sebelumnya masih terbatas pada aktivitas mengenal, menghitung,
dan mencocokkan nilai uang tanpa melibatkan siswa secara langsung dalam
praktik transaksi jual beli yang utuh. Pembelajaran yang dilakukan juga belum
mengintegrasikan aktivitas bermain peran, interaksi sosial, serta lingkungan
belajar yang kontekstual sehingga siswa belum memperoleh pengalaman
belajar yang bermakna dalam menerapkan konsep nilai uang pada kehidupan
sehari-hari.

Oleh karena itu, penelitian ini menghadirkan kebaruan melalui
pengembangan media pembelajaran Sibela (Simulasi Belanja Aktif) mata
uang yang dirancang dalam bentuk mini market interaktif. Media ini tidak
hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga menciptakan lingkungan
belajar yang menyerupai aktivitas jual beli secara nyata. Dalam media Sibela,
siswa berperan sebagai penjual, pembeli, dan kasir dengan menggunakan uang
mainan, kartu harga, etalase barang, keranjang belanja, serta struk transaksi.
Selain itu, media ini dilengkapi dengan unsur permainan seperti kartu misi dan
reward sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan.
Dengan demikian, siswa tidak hanya memahami konsep nilai uang secara
teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya secara langsung melalui kegiatan
simulasi transaksi jual beli. Pengembangan media Sibela diharapkan dapat
menjembatani pembelajaran yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret,
kontekstual, dan bermakna sehingga mampu meningkatkan motivasi,
keaktifan, serta hasil belajar siswa secara lebih optimal dibandingkan media
pembelajaran sebelumnya.

Berdasarkan ketiga penelitian terdahulu, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran pada materi mata uang mampu
meningkatkan hasil belajar, keaktifan, serta pemahaman siswa sekolah dasar
dalam pembelajaran matematika. Media pembelajaran seperti papan mata
uang, papan hitung, dan papan uang hebat terbukti membantu siswa
memahami konsep nilai dan kesetaraan uang secara lebih konkret melalui

tampilan visual dan aktivitas pembelajaran yang menarik. Selain itu,
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penggunaan media pembelajaran juga dapat meningkatkan motivasi, minat,
dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung sehingga
pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan.

Media yang digunakan dalam penelitian terdahulu masih berfokus
pada alat bantu visual dan manipulatif sederhana, seperti papan pembelajaran
dan kartu uang, sehingga belum sepenuhnya menghadirkan pengalaman
belajar yang kontekstual dan menyerupai situasi nyata dalam kehidupan
sehari-hari. Pembelajaran yang dilakukan masih terbatas pada aktivitas
mengenal, menghitung, dan mencocokkan nilai uang tanpa melibatkan siswa
secara langsung dalam praktik transaksi jual beli secara utuh. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif dan berbasis
simulasi yauitu sebuah media Sibela agar siswa tidak hanya memahami
konsep nilai uang secara teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya dalam
kehidupan sehari-hari melalui pengalaman belajar yang aktif, konkret, dan
bermakna.

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan media pembelajaran
Sibela menjadi sangat relevan dengan kebutuhan siswa dan guru di SDN 3
Sumberkepuh. Media ini dirancang untuk mengatasi permasalahan rendahnya
pemahaman siswa terhadap konsep mata uang. Dengan pendekatan konkret
dan berbasis konteks kehidupan sehari-hari, Sibela diharapkan mampu
menjembatani kesenjangan antara konsep abstrak dan pengalaman nyata
siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta menguji
kelayakan media Sibela agar dapat digunakan secara efektif dalam
pembelajaran matematika di kelas Il. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika serta membantu meningkatkan capaian belajar siswa. Selain itu,
media ini juga dapat menjadi alternatif inovatif bagi guru dalam menciptakan

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna.
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B. Batasan Masalah
Melihat banyaknya permasalahan yang muncul, maka perlu
dilakukan pembatasan masalah dalam penelitian ini. Tujuannya adalah agar
ruang lingkup pembahasan tidak terlalu luas, sehingga hasil penelitian dapat
lebih terarah dan optimal. Adapun rincian batasan masalah dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut.

1. Penelitian dilaksanakan di kelas Il pada semester ganjil di SD Negeri 3
Sumberkepuh, yang terletak di Desa Sumberkepuh, Kabupaten Nganjuk,
Provinsi Jawa Timur.

2. Materi yang menjadi fokus utama adalah penggunaan uang dalam mata
pelajaran Matematika.

3. Penelitian ini berfokus pada pemanfaatan media pembelajaran Sibela
(Simulasi Belanja Aktif). Media ini dirancang menyerupai kegiatan jual
beli sederhana, di mana siswa dapat berperan sebagai penjual maupun

pembeli dalam pembelajaran yang kontekstual dan interaktif.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, dapat dirumuskan

masalahnya sebagai berikut.

1. Bagaimana validitas media Sibela (Simulasi Belanja Aktif) untuk siswa
kelas 11 pada materi mata uang di SDN 3 Sumberkepuh?.

2. Bagaimana tingkat kepraktisan Sibela (Simulasi Belanja Aktif) untuk
siswa kelas Il pada materi mata uang di SDN 3 Sumberkepuh?.

3. Bagaimana efektifitas media konkret Sibela (Simulasi Belanja Aktif)
untuk meningkatkan pemahaman mata uang pada siswa kelas 11 SDN 3

Sumberkepuh?.

D. Tujuan Penelitian
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Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan, maka tujuan
dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Mengetahui tingkat validitas media pembelajaran Sibela (Simulasi
Belanja Aktif) dalam meningkatkan hasil belajar siswa materi mata uang
kelas Il di SDN 3 Sumberkepuh.

2. Mengukur sejauh mana kepraktisan penggunaan media Sibela (Simulasi
Belanja Aktif) dalam peningkatan hasil belajar siswa kelas 1l di SDN 3
Sumberkepuh.

3. Mengetahui efektivitas media konkret Sibela (Simulasi Belanja Aktif)

dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas Il SDN 3 Sumberkepuh.

E. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini terbagi menjadi dua, yaitu manfaat

secara teoritis dan manfaat secara praktis sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan
kajian dalam mengembangkan media pembelajaran di sekolah dasar dan
menambah wawasan dengan menggunakan media pembelajaran Sibela
(Simulasi Belanja Aktif).

2. Manfaat Praktis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat praktis
bagi berbagai pihak sebagai berikut.
a. Bagi Peserta didik

1) Meningkatkan hasil belajar peserta didik.

2) Menambah minat dan Kketertarikan peserta didik dalam

mengikuti pembelajaran.
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3) Memudahkan peserta didik memahami materi mata uang dengan

menggunakan media Sibela.
Bagi Guru

1) Memberikan wawasan kepada guru terkait pentingnya
penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar peserta
didik.

2) Memberikan referensi guru untuk menggunakan media berupa
benda konkret pada pembelajaran serta pelibatan peserta didik..

Bagi Perpustakaan Pusat UNP Kediri

Hasil penelitian ini berguna untuk meberikan informasi dan
wawasan kepada mahasiswa sebagai sumber referensi terkait
pengembangan media pembelajaran berupa benda konkret yang
menarik pada materi mata uang.

. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sumber reverensi bagi
peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran
konkret pada jenjang sekolah dasar. Selain itu, penelitian selanjutnya
dapat mengkaji pengaruh media Sibela terhadap aspek lain seperti
motivasi belajar, keaktifan belajar, kemampuan komunikasi, maupun
keterampilan pemecahan masalah siswa sehingga diperoleh hasil

penelitian yang lebih komprehensif dan mendalam.
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