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ABSTRAK

Devi wirda kartikasari : Pengembangan Media Pembelajaran Tradisional Gedrik Pada
Materi Bentuk Bangun Datar Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas
I Sdn Mojoroto 4, Tahun Ajaran 2025/2026, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI KEDIRI, 2026
Kata kunci: media pembelajaran, permainan tradisional Gedrik, bangun datar, hasil

belajar, matematika sekolah dasar.

Pembelajaran matematika pada materi bentuk bangun datar di kelas I sekolah dasar
masih menghadapi kendala karena konsep yang bersifat abstrak serta penggunaan media
pembelajaran yang kurang bervariasi. Kondisi tersebut menyebabkan siswa mengalami
kesulitan memahami materi dan berdampak pada rendahnya hasil belajar. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Tradisional Gedrik pada materi bentuk
bangun datar yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil
belajar matematika siswa kelas I SDN Mojoroto 4.

Penelitian ini menggunakan metode Development Study dengan model Formative
Evaluation Tessmer yang meliputi tahap self evaluation, expert review, one-to-one evaluation,
small group evaluation, dan field test. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar
observasi, pedoman wawancara, lembar validasi ahli media dan ahli materi, angket respons
guru dan siswa, dokumentasi, serta tes hasil belajar berupa pretest dan posttest. Teknik
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dokumentasi, dan tes hasil
belajar. Teknik analisis data meliputi analisis deskriptif kuantitatif dengan menghitung
persentase tingkat kevalidan, kepraktisan, dan ketuntasan hasil belajar, serta analisis deskriptif
kualitatif terhadap saran dan masukan dari validator, guru, dan siswa sebagai dasar perbaikan
media.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Tradisional Gedrik memperoleh tingkat
kevalidan sebesar 84,00% dari ahli media dan 89,33% dari ahli materi dengan kategori sangat
valid. Tingkat kepraktisan media pada tahap one-to-one, small group, dan field test berturut-
turut sebesar 98,33%, 98,33%, dan 90,33% dengan kategori sangat praktis. Keefektifan media
ditunjukkan oleh peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa, yaitu dari 33,33% menjadi 100%
pada tahap one-to-one, dari 16,67% menjadi 100% pada tahap small group, dan dari 40,00%
menjadi 93,33% pada tahap field test. Dengan demikian, media pembelajaran Tradisional
Gedrik dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan sebagai alternatif media

pembelajaran matematika pada materi bentuk bangun datar di sekolah dasar.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu aspek yang sangat menentukan
perkembangan kualitas sumber daya manusia karena berperan dalam membentuk
karakter, kecerdasan, keterampilan, serta kepribadian peserta didik. Keseriusan
pemerintah dalam meningkatkan mutu pendidikan tercermin dalam Undang-Undang
Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang
menegaskan bahwa pendidikan merupakan usaha yang dilakukan secara sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar serta proses pembelajaran agar peserta
didik mampu mengembangkan seluruh potensi yang dimilikinya secara optimal.
Potensi tersebut meliputi aspek spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat,
berbangsa, dan bernegara. Dengan demikian, pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai
sarana penyampaian ilmu pengetahuan, tetapi juga menjadi proses pembentukan
karakter dan kompetensi peserta didik agar mampu menghadapi perkembangan zaman.
Seiring berkembangnya dunia pendidikan, paradigma pembelajaran mengalami
perubahan dari pembelajaran yang berpusat pada guru menuju pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik. Pada pendekatan lama, guru menjadi sumber utama
informasi, sedangkan peserta didik cenderung menerima materi secara pasif sehingga
kesempatan untuk mengeksplorasi kemampuan berpikir menjadi terbatas. Kondisi
tersebut mendorong perlunya inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik secara aktif. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah
memanfaatkan media pembelajaran sebagai sarana penyampaian informasi yang lebih
menarik dan bermakna. Menurut Alti., (2022), media pembelajaran merupakan alat
yang digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran secara sistematis sehingga
mampu menciptakan proses belajar yang lebih efektif dan efisien. Penggunaan media
yang sesuai tidak hanya mempermudah penyampaian materi, tetapi juga membantu
guru menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada

aktivitas peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai secara optimal.



Dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar, keberadaan media
pembelajaran memiliki peran penting karena mampu membantu peserta didik
memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret. Berdasarkan
teori perkembangan kognitif Piaget, siswa sekolah dasar masih berada pada tahap
operasional konkret sehingga lebih mudah memahami materi apabila disajikan melalui
benda nyata, media visual, maupun aktivitas yang dapat mereka alami secara langsung
(Khairiyah, 2021). Oleh sebab itu, pembelajaran matematika, khususnya materi bangun
datar, memerlukan media yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik
perkembangan peserta didik. Siswa kelas | sekolah dasar juga masih berada pada masa
transisi dari pendidikan anak usia dini menuju pembelajaran formal sehingga
membutuhkan pengalaman belajar yang menyenangkan melalui aktivitas bermain.
Ayuningsih., (2022) menjelaskan bahwa penggunaan media konkret sangat membantu
siswa memahami materi matematika sesuai dengan tingkat perkembangan kognitifnya.
Selain itu, Khasanah dan Budiharti.,, (2025) menyatakan bahwa media berbasis
permainan mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa karena proses
pembelajaran berlangsung secara menyenangkan. Pendapat tersebut diperkuat oleh
Suparman dan Asmara (2024) yang menjelaskan bahwa media konkret memungkinkan
siswa melihat, memegang, dan memanipulasi objek secara langsung sehingga konsep
matematika lebih mudah dipahami. Situmorang, Hariandi,et al.(2023) juga
mengungkapkan bahwa media interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Hasil belajar sendiri merupakan indikator keberhasilan proses
pembelajaran yang mencerminkan perubahan pengetahuan, keterampilan, maupun
sikap peserta didik setelah mengikuti kegiatan belajar. Oleh karena itu, penggunaan
media yang tepat menjadi salah satu faktor penting dalam meningkatkan hasil belajar
matematika karena mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna,
memperkuat daya ingat, serta mendorong peserta didik berpartisipasi aktif selama
proses pembelajaran berlangsung.

Meskipun demikian, pembelajaran matematika di sekolah dasar masih
menghadapi berbagai permasalahan, terutama pada materi bangun datar yang bersifat
abstrak. Dalam praktiknya, guru masih banyak menggunakan metode ceramah dan
buku teks tanpa diselingi metode lain yang lebih bervariatif, sehingga kurang
melibatkan peserta didik secara aktif, dan belum memberikan pengalaman belajar yang

konkret. Kondisi tersebut menyebabkan banyak siswa mengalami kesulitan memahami



konsep bangun datar yang berdampak pada rendahnya hasil belajar matematika. Salah
satu alternatif yang dapat diterapkan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
pengembangan media pembelajaran berbasis permainan tradisional, yaitu permainan
Gedrik. Gedrik merupakan permainan tradisional yang biasanya dimainkan
menggunakan tutup botol, uang logam, atau benda kecil lainnya sebagai gaco. Dalam
pengembangannya sebagai media pembelajaran, permainan ini dimodifikasi dengan
mengintegrasikan materi bangun datar sehingga setiap aktivitas bermain menjadi
bagian dari proses belajar. Selain memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan, permainan Gedrik juga memuat aktivitas matematika seperti
membilang, mengenal posisi, mengukur, serta mengidentifikasi bentuk bangun datar
sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual. Sasabila, et al .(2025) menjelaskan
bahwa media pembelajaran berbasis permainan tradisional mampu menciptakan
suasana belajar yang interaktif sekaligus meningkatkan partisipasi peserta didik selama
pembelajaran berlangsung. Dengan karakteristik tersebut, media Gedrik diharapkan
mampu membantu siswa memahami konsep bangun datar secara lebih mudah,
meningkatkan motivasi belajar, memperkuat keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran, serta memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar
matematika siswa kelas | sekolah dasar. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran tradisional Gedrik menjadi salah satu inovasi yang relevan untuk
mendukung terciptanya pembelajaran matematika yang aktif, bermakna, dan sesuai
dengan karakteristik perkembangan peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi, wawancara dan analisis kebutuhan yang dilakukan
di SDN Mojoroto 4 Kediri, ditemukan bahwa pembelajaran matematika pada materi
bangun datar di kelas I masih mengalami beberapa kendala. Guru masih menggunakan
buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS) sebagai sumber belajar utama sehingga
proses pembelajaran cenderung monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif.
Selain itu, siswa kelas I yang berada pada tahap operasional konkret masih mengalami
kesulitan dalam memahami konsep bangun datar apabila materi hanya disampaikan
secara verbal tanpa didukung media pembelajaran yang konkret dan menarik. Kondisi
tersebut menyebabkan pemahaman siswa terhadap materi bangun datar belum optimal.

Hasil analisis kebutuhan siswa menunjukkan bahwa siswa memberikan respon
positif terhadap penggunaan media pembelajaran. Angket kebutuhan diberikan kepada

30 siswa yang terdiri atas 8 butir pernyataan meliputi aspek minat belajar matematika,



kesulitan belajar, media pembelajaran, keterlibatan siswa, dan kebutuhan media.
Berdasarkan hasil angket, diperoleh 267 jawaban "Ya" dari total skor maksimal 300 (30
siswa x 10 indikator), sehingga diperoleh persentase sebesar 89%. Selain itu, sebanyak
93,3% siswa memiliki minat belajar yang baik terhadap pembelajaran matematika,
73,3% siswa mengaku masih mengalami kesulitan dalam memahami materi bangun
datar, 93,3% siswa menyatakan pembelajaran akan lebih mudah dipahami apabila
menggunakan media pembelajaran, dan 96,7% siswa menyatakan membutuhkan media
pembelajaran yang menarik, mudah digunakan, serta dapat membantu memahami
materi bangun datar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
menginginkan pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan melalui
penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik mereka.

Hasil pretest yang diberikan kepada siswa juga menunjukkan bahwa
kemampuan awal siswa pada materi bangun datar masih tergolong rendah. Dari 30
siswa, hanya 2 siswa (7%) yang memperoleh nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) sebesar 75, sedangkan 28 siswa (93%) masih memperoleh nilai di bawah KKM.
Nilai rata-rata pretest yang diperoleh siswa sebesar 61,67 dari skor maksimal 100. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum memahami konsep bangun
datar dengan baik sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang dapat membantu
meningkatkan pemahaman konsep sekaligus hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil observasi, analisis kebutuhan guru, analisis kebutuhan siswa,
dan hasil pretest tersebut, diperlukan suatu media pembelajaran yang mampu
mengkonkretkan konsep bangun datar sesuai dengan karakteristik perkembangan
kognitif siswa kelas I sekolah dasar. Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah
media pembelajaran tradisional gedrik yang memadukan unsur permainan tradisional
dengan materi bangun datar. Melalui media ini diharapkan siswa dapat belajar sambil
bermain, lebih aktif selama proses pembelajaran, lebih mudah memahami konsep
bangun datar, serta memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga
dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika.

Berdasarkan pernyataan di atas, maka peneliti tertarik untuk mengkaji tentang
media pembelajaran dan melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Tradisional Gedrik pada Materi Bentuk Bangun Datar Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Kelas I di SDN MOJOROTO 4 Kediri”



B. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, cukup luas permasalahannya
sehingga perlu ada pembetasan masalah untuk diteliti. Maka dalam penelitian yang
akan dilakukan ini akan dibatasi pada uji kevalidan produk, uji kepraktisan produk, dan
uji keefektifan produk pengembangan media pembelajaran tradisional gedrik pada
materi bentuk bangun datar untuk meningkatkan hasil belajar matematika kelas I di

SDN Mojoroto 4 Kediri.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan kondisi yang telah diuraikan sebelumnya, masih terdapat
rendahnya perhatian pendidik dalam memanfaatkan media pembelajaran secara optimal
untuk menciptakan proses pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi peserta
didik. Hal ini menjadi salah satu penyebab utama kurangnya pemahaman dan
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu, dapat diidentifikasi
adanya permasalahan yang perlu ditangani melalui penelitian dan pengembangan
media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik, kondisi, dan kebutuhan peserta
didik, yaitu :

1. Bagaimana kevalidan media Permainan Tradisional Gedrik pada materi
Bentuk Bangun Datar mata Pelajaran matematika terhadap hasil
belajar?

2. Bagaimana kepraktisan media Permainan Tradisional Gedrik pada
materi Bentuk Bangun Datar mata Pelajaran Matematika terhadap hasil
belajar?

3. Bagaimana efektifitas penggunaan media Permainan Tradisional

Gedrik pada materi Bentuk Bangun Datar?

D. Tujuan Penelitian

Tujuan dalam penelitian dan pengembangan ini untuk menghasilkan produk
media pembelajaran matematika berupa Permainan Tradisional Gedrik. Tujuan yang

diharapkan dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan ini adalah :

1. Untuk mengetahui kevalidan media Permainan Tradisional Gedrik

pada materi Bentuk Bangun Datar pembelajaran Matematika.



2. Untuk mengetahui kepraktisan media Permainan Tradisional Gedrik

pada materi Bentuk Bangun Datar pembelajaran matematika terhadap
hasil belajar.

Untuk mengetahui keefektifitas penggunaan media pembelajaran
media Permainan Tradisional Gedrik pada materi Bentuk Bangun

Datar mata Pelajaran Matematika.

E. Manfaat Penelitian

Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan tradisional Gedrik

dalam materi bentuk bangun datar pada mata pelajaran matematika memiliki manfaat

yaitu :

1. Manfaat Teoritis

Menambah referensi pengembangan media pembelajaran berbasis
permainan tradisional dalam pembelajaran matematika

Memberikan kontribusi terhadap pengembangan media pembelajaran
kontekstual berbasis budaya lokal.

Mendukung teori pembelajaran konstruktivistik dan konkret-
operasional yang menekankan pentingnya media nyata dalam
pembelajaran di kelas rendah.

Memperkaya studi etnomatematika, khususnya dalam penerapan unsur

matematika dalam permainan tradisional.

2. Manfaat Praktis

a.

Bagi Siswa

Membantu siswa memahami konsep bangun datar secara konkret dan
menyenangkan, Meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, dan hasil
belajar matematika, Memberikan pengalaman belajar yang interaktif
melalui aktivitas fisik dan sosial.

Bagi Guru

Menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan
mudah digunakan, Membantu guru menciptakan pembelajaran yang

tidak monoton dan lebih menarik bagi siswa kelas rendah.



c. Bagi Sekolah
Mendorong penerapan pembelajaran berbasis budaya lokal yang sesuai
dengan Kurikulum Merdeka, dan Meningkatkan kualitas pembelajaran

dan hasil belajar siswa secara keseluruhan.
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