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ABSTRACT
Learning media is very important for the learning process of students. However, in the field, there are many
students who are still less interactive in the learning process, especially in mathematics. This is because many
students feel bored with the teaching methods used. Researchers use enjoyable learning media to motivate and
improve the success of a learning process as well as to increase students' enthusiasm. Image-based learning media is
one of the most preferred learning methods by students because the researcher's image-based learning media is
related to daily life, called "minimarket counting." The purpose of using this media is to enable students to
understand the basic concepts of mathematics in an enjoyable way. In using this learning media, students are also
required to work in groups. The results obtained from this activity show that students appear interested and
enthusiastic in following every step of using this learning media.
Keywords: learning media, Learning environment, elementary students

ABSTRAK

Media pembelajaran sangat penting bagi proses pembelajaran peserta didik. Namun, dilapangan terdapat banyak
peserta didik yang masih kurang interaktif dalam proses pembelajaran khususnya matematika. Hal ini disebabkan
banyaknya peserta didik yang merasa bosan dengan metode pembelajaran yang dilakukan. Peneliti menggunakan
media pembelajaran yang menyenangkan agar dapat menjadi motivasi untuk meningkatkan keberhasilan suatu
pembelajaran serta meningkatkan antusiasme peserta didik. Media pembelajaran berbasis gambar merupakan
salah satu metode pembelajaran yang paling di minati oleh para peserta didik dikarenakan media pembelajaran
berbasis gambar yang dilakukan oleh peneliti berhubungan dengan kehidupan sehari-hari yang bernama
minimarket berhitung. Tujuan dari penggunaan media ini adalah peserta didik mampu memahami konsep dasar
dari matematika dengan cara belajar yang menyenangkan. Dalam penggunaan media pembelajaran ini peserta
didik juga dituntut bisa bekerja secara kelompok. Hasil yang didapatkan dari kegiatan ini adalah peserta didik
tampak tertarik dan bersemangat dalam mengikuti setiap langkah dari penggunaan media pembelajaran ini.

Kata kunci: media pembelajaran, suasana belajar, peserta didik sekolah dasar

PENDAHULUAN
Pendidikan adalah usaha manusia untuk menumbuhkan dan mengembangkan potensi-potensi

pembawaan baik jasmani maupun rohani sesuai dengan nilai-nilai yang ada dalam masyarakat dan
kebudayaan (Afriyadi, 2020; Djamaluddin, 2014; Ekayani, 2017; Hakim, 2016; Kenmandola, 2022;
Rahman et al., 2018; Romly, 2012; Yunarti, 2017). Sehingga kemajuan suatu bangsa tidak terlepas dari
faktor pendidik, karena pendidikan mempunyai peranan penting dalam usaha meningkatkan sumber
daya manusia (SDM) yang merupakan unsur penting dalam pembangunan suatu bangsa. Setiap hal
dalam dunia pendidikan tentu mencakup metode pembelajaran yang menjadi penunjang proses belajar
mengajar. Beberapa masalah yang sering timbul adalah terkadang pendidik kurang kreatif dalam
menggunakan metode pembelajaran. Mereka cukup puas dengan metode konvensional sehingga
peserta kurang termotivasi dalam proses pembelajaran. Mereka mengandalkan metode ceramah
konvensional sehingga proses belajar mengajar di kelas sangat membosankan. Kasus-kasus di atas masih
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sering dijumpai dalam proses pembelajaran hingga saat ini. Hal ini menyebabkan peserta didik kurang
mengerti lebih dalam dari materi suatu pelajaran. Dalam kegiatan belajar mengajar, kehadiran guru
diharapkan dapat mengembangkan potensi dan kreativitas peserta didik. Sehingga peserta didik dapat
mempunyai pengetahuan tidak hanya teori, namun bisa mempraktekannya guna untuk masa yang akan
datang dalam perkembangan zaman.

Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh pendidik guna menghilangkan rasa jenuh dari pesrta didik
adalah dengan menggunakan media pembelajaran (Desyanti et al., 2019; Hanina et al., 2021; Herdiana
et al.,, 2021; limi et al., 2021; Marsiding, 2020; Putria et al., 2020). Media pembelajaran merupakan
unsur yang penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan sumber belajar yang
dapat membantu guru dalam memperkaya wawasan peserta didik, dengan berbagai jenis media
pembelajaran oleh guru maka dapat menjadi bahan dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada
peserta didik (Andriani, 2016; Hanina et al., 2021; Nurfadhillah, Azhar, et al., 2021; Nurfadhillah, Ningsih,
et al., 2021; Nurrita, 2018; Supartini, 2016). Pemakaian media pembelajaran dapat menumbuhkan minat
peserta didik untuk belajar hal baru dalam materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru sehingga
dapat dengan mudah dipahami. Media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik dapat menjadi
rangsangan bagi peserta didik dalam proses pembelajaran (Ekayani, 2017; Nurfadhillah, Ningsih, et al.,
2021; Nurrita, 2018). Pengelolaan alat bantu pembelajaran sangat dibutuhkan dalam lembaga
pendidikan formal. Media pembelajaran dapat digunakan sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar
mengajar. Sebagai guru harus dapat memilih media pembelajaran yang sesuai dan cocok untuk
digunakan sehingga tercapai tujuan pengajaran yang telah ditetapkan oleh sekolah. Selain itu
penggunaan media pembelajaran juga bisa meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi
yang sedang dipelajari karena media pembelajaran mampu menarik minat peserta didik.

Media pembelajaran yang paling sering dijumpai dan yang paling banyak diminati peserta didik
adalah penggunaan media pembelajaran berbasis gambar dan game edukasi berkelompok. Salah satu
penggunaan media berbasis gambar sering digunakan dalam pembelajaran matematika. Pada umumnya
ketika guru melaksanakan proses pembelajaran matematika di kelas, kebiasaan yang dilakukan guru
adalah penerapan strategi mengajar yang tidak serasi yaitu tidak menggunakan alat/media sumber
belajar yang optimal. Proses pembelajaran lebih terpusat pada guru, sehingga guru masih dianggap
sebagai satu-satunya sumber ilmu utama. Akibatnya proses pembelajaran seperti ini menjadi kurang
menarik dan tertantang bagi peserta didik, karena hanya menempatkan peserta didik sebagai objek dan
bukan sebagai subjek yang harusnya mempunyai keterlibatan dalam proses pembelajaran. Khususnya
dalam pelajaran matematika, sering mengalami kesulitan dalam kegiatan pembelajarannya, diantaranya
adalah kesulitandalam menghitung cepat, kemampuan logika, keterampilan menulis atau menggambar
dan rasa malas belajar matematika. Ini disebabkan peserta didik memandang pelajaran matematika
adalah pelajaran yang sulit dan membosankan. Dengan adanya penggunaan media pembelajaran
berbasis gambar dan game dukasi ini diharapkan peserta didik dapat memahami konsep dasar
pembelajaran matematika dengan lebih menarik dan menyenangkan.

Penggunaan media dalam pembelajaran sangat berpengaruh tehadap berhasilnya suatu
pembelajaran. Sadiman (1996:30), menyatakan bahwa kelebihan media pembelajaran adalah sifatnya
konkrit, gambar dapat mengatasi ruang dan waktu, mengatasi keterbatasan pengamatan, memperjelas
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suatu masalah sehingga dapat mencegah/membetulkan kesalahpahaman. Mengacu pada kelebihan
media gambar maka dapat dimungkinkan pemanfaatan media gambar dalam pembelajaran Matematika
akan memperoleh hasil belajar peserta didik yang lebih baik. Salah satu media pembelajaran
matematika berbasis gambar adalah media dengan nama “Minimarket Berhitung” dimana penggunaan
media ini didasari pada kegiatan sehari-hari peserta didik yang sering berbelanja di warung maupun
minimarket terdekat. Pemanfaatan media minimarket berhitung dilakukan dengan cara peserta didik
dibagi menjadi 2 kelompok dengan jumlah anggota yang menyesuaikan dengan jumlah peserta didik
dalam satu kelas. Kemudian peserta didik akan diberi target jumlah belanja dengan pemisalan satu
kelompok diberi targetbelanja 20.000 kemudian peserta didik diminta berpikir kritis dengan memikirkan
bagaimana cara agar uang yang diberikan cukup untuk belanja seluruh anggota kelompok dengan syarat
jumlah belanja tidak boleh lebih ataupun kurang dari uang yang telah ditargetkan.

Kegiatan penggunaan media pembelajaran ini sudah diuji coba pada UPTD SDN 02 Balai Panjang.
Penerapan media pembelajaran ini dilakukan pada kelas 4, 5 dan 6. Tujuan dari penggunaan media ini
adalah diharapkan peserta didik mampu memahami konsep dasar dari matematika dengan cara belajar
yang menyenangkan dan interaktif. Dalam penggunaan media pembelajaran ini peserta didik juga
dituntut bisa bekerja secara kelompok dan meningkatkan jiwa musyawarah dan mufakat dalam
menyelesaikan suatu masalah yang diibaratkan dengan cara peserta didik dalam membagi jumlah
belanja dengan anggota kelompoknya. Hasil yang didapatkan dari kegiatan ini adalah peserta didik
tampak tertarik dan bersemangat dalam mengikuti setiap langkah dari penggunaan media pembelajaran
ini. Hal ini didukung dengan media pembelajaran yang dekat dengan kegiatan sehari-hari peserta didik
sehingga menumbuhkan minat peserta didik dalam mengikuti permainan ini. Selain itu hasil yang
dijumpai setelah menggunakan media ini adalah peserta didik belajar untuk bisa berdiskusi dan
musyawarah dalam meraih kemenangan serta menumbuhkan kekompakkan sesama anggota tim
melalui permainan minimarket berhitung ini.

Berdasarkan penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa memang penggunaan media pembelajarn
mampu meningkatkan minat peserta didik dalam memahami konsep serta menciptakan proses belajar
mengajar yang menyenangkan sehingga disinilah sangat diperlukannya media pembelajaran yang
menarik minat peserta didik untuk belajar. Selain peningkatan prestasi belajar hal lain yang lebih penting
adalahpeserta didik mampu memahami materi pembelajaran dan menerapkannya pada kehidupannya
sehari-hari.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Role Playing. Metode Role Playing
merupakan sebuah metode pembelajarn berbasi permainan dimana permainan yang dimainkan adalah
permainan bermain peran. Metode ini mengharuskan peserta didik untuk bisa bermain peran dimana
sesuai dengan penggunaan media yang bernama Mini Market Berhitung dimana peserta didik akan
bermain peran sebagai penjual dan pembeli. Tujuan dari penggunaan metode ini adalah agar dapat
menciptakan suasana belajar kelas yang menyenangkan Selain itu, pada penelitian ini juga digunakan
metode diskusi.

Metode diskusi merupakan salah satu metode pembelajaran yang serta kaitannya dengan
pemecahan masalah. Metode ini biasanya digunakan dalam pembelajaran berkelompok. Pada metode
ini peserta didik dituntut dapat berperan aktif dalam melakukan bertukaran informasi atau upaya
pemecahan masalah yang harus dibicarakan bersama teman kelompok (Bakhtiyar, 2023; Kuswandi,
2016; Ma’rifah, 2022; Nurdyasnyah & Andiek, 2015; Pisaba, 2018). Tujuan dari penggunaan metode ini
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adalah agar peserta didik mampu memecahkan suatu masalah melalui diskusi serta belajar
mendengarkan pendapat orang lain.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Metode dan media pembelajaran adalah aspek yang sangat menonjol dari metodologi
pembelajaran, yang keduanya memiliki posisi yang penting dalam mencapai tujuan pembelajaran secara
efektif. Kegiatan pembelajaran tematik dapat melalui media, hal ini terjadi karena adanya usaha dari
guru untuk berkomunikasi antar pesan dengan sumber lewat media pembelajaran (Abdullah, 2017).
Metode dan media pembelajaran adalah aspek yang sangat menonjol dari metodologi pembelajaran,
yang keduanya memiliki posisi yang penting dalam mencapai tujuan pembelajaran secara efektif
(Masykur, Nofrizal & Syazali, 2017).

Anak pada usia sekolah dasar yaitu berada pada tahap operasional konkret. Hal ini menunjukkan

bahwa anak menyukai benda-benda yang konkret atau nyata. Di samping itu, anak juga memiliki daya
fantasi yang sangat tinggi. Cara agar lebih menarik dan menumbuhkan motivasi kepada anak terhadap
sesuatu, diperlukan media yang dapat menyalurkan imajinasi yang kreatif pada anak salah satunya yaitu
media buku cerita bergambar. Dengan buku cerita bergambar dapat membantu memudahkan anak
dalam menuangkan gagasan ke dalam bentuk bahasa karena gambar akan memberikan inspirasi dan
motivasi yang sangat tinggi kepada peserta didik untuk melakukan proses pembelajaran terutama dalam
mengajarkan membaca. Jika kesulitan belajar berbahasa terutama belajar membaca dibiarkan begitu
saja tanpa adanya tindak lanjut maka akan mengakibatkan banyak peserta didik yang akan mengalami
kesulitan dalam membaca(Ahmadi & lbda, 2018; Apriliani & Radia, 2020; Azizurohmah, 2017; BELLA,
2022;
Gupron, 2021; Herliani et al., 2021; llyas & Folastri, 2017; Iswidharmanjaya, 2014; Nurtika, 2021; Rosida,
2022; Sari, 2019; Sariani et al., 2021; Yati Ningsih, 2019). Dengan adanya ilustrasi gambar yang terdapat
pada buku cerita bergambar sangat mudah diingat dan dipahami oleh anak-anak (Ratnasari & Zubaidah,
2019).

Hal serupa juga kami lakukan, kami berkelompok mengajar di SDN Balai Panjang dengan
menerapkan media pembelajaran berbasis gambar, dengan tujuan dan harapan yang sama,yaitu agar
peserta didik mampu terlibat aktif dan mudah mengerti tentang pembelajaran matematika dengan
gambar yang telah di sajikan. Pada tahun sebelumnya kegiatan belajar menggunakan media berbasis
gambar belum efektif dilakukan di SDN 01,02,03 Balai Panjang. Media pembelajaran berbasis gambar ini
dilakukan agar menarik gairah semangat dan motivasi peserta didik dalam belajar. Oleh karena itu, kami
memutuskan untuk menjalankan proker ke sekolah dasar yang ada di balai panjang,dengan menerapkan
penggunaan media berbasis gambar dalam mata pelajaran matematika. Tujuannya agar peserta didik
bergairah dan semangat dalam belajar matematika. Dalam rangka mengembangkan media
pembelajaran dan menciptakan lingkungan belajar yang efektif dan kondusif,diperlukan suasana yang
nyaman,tertip dan menyenangkan. Untuk mencapai tujuan yang diharapkan, maka dilakukan
pemberdayaan kepada peserta didik di bidang pendidikan. Ringkasan metode pelaksanaan beserta jam
kerja efektif (JKE) terlihat di table berikut:

Tabel 1. Data Waktu Pelaksanaan Media Pembelajaran Pada SDN 01,02,03 Balai Panjang 2023

NO i TlanggaI/WaII:tu. SDN IKEM :eslc?;ta didik
yang enyelenggaraan Kegiatan erlibat
1 11 Juli 2023 SDN 01 Balai 1X40 Menit Kelas 4 SD
Pukul 10.20-12.00 WIB Panjang
2 11 Juli 2023 SDN 02 BalaiPanjang 1X40 Menit Kelas 4 SD

Pukul 10.20-12.00 WIB

45



Human: Journal of Community and Public Service

Published by HARI Publishing Service

ISSN: (2830-0203) Vol. 2 No. 2

3 12 Juli 2023

Pukul 10.20-12.00 WIB
4 12 Juli 2023

Pukul 10.20-12.00 WIB
5 13 Juli 2023

Pukul 10.20-12.00 WIB
6 13 Juli 2023

Pukul 10.20-12.00WIB
7 14 Juli 2023

Pukul 08.00-11.00 WIB
8 14 Juli 2023

Pukul 08.00-11.00 WIB
9 14 Juli 2023

Pukul 08.00-11.00 WIB

SDN 01 Balai
Panjang

SDN 02 BalaiPanjang
SDN 01 BalaiPanjang
SDN 02 Balai

Panjang
SDN 01 BalaiPanjang

SDN 02 BalaiPanjang

SDN 03 BalaiPanjang

1X40 Menit Kelas 5 SD

1X40 Menit Kelas5 & 6
SD

1X40 Menit Kelas 4 SD

1X40 Menit Kelas 4 SD

1X90 Menit Kelas 4 SD

1X90 Menit Kelas 4 dan
5SD

1X90 Menit Kelas 4,5,6
SD

Tabel 2. Data Persentase Keefektivan Hasil Penggunaan Media Pembelajaran di SDN 01,02,02 Balai

Panjang 2023

No

Sekolah

Kelas

Media

Efektivitas

1

2

SDN 01 Balai Panjang

SDN 02 Balai Panjang

4

4

Minimarket
Berhitung

Minimarket
Berhitung

Setelah dilakukan uji coba, media
pembelajaran ini cukup efektif
dengan persentase keefektivan
100% yang diterapkan pada kelas
4 karena cara penggunaan media
yang dilakukan dengan cara
bermain membuat peserta didik
bersemangat sehingga tujuan
tentang pemahaman tentang
konsep dasar matematika dapat
dicapai

Setelah dilakukan uji coba, media
pembelajaran ini cukup -efektif
dengan persentase keefektivan
100% yang diterapkan pada kelas
4 karena cara penggunaan media
yang dilakukan dengan cara
bermain membuat peserta didik
bersemangat sehingga tujuan
tentang pemahaman tentang
konsep dasar matematika dapat
dicapai
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3 SDN 02 Balai Panjang 5 Minimarket
berhitung

4 SDN 02 Balai Panjang 6 Cerdas
Cermat

berkelompok

5 SDN 03 Balai Panjang 4 Minimarket
Berhitung

6 SDN 03 Balai Panjang 5 Minimarket
Berhitung

Setelah dilakukan uji coba, media
pembelajaran ini cukup efektif
dengan persenan keefektifan
sebesar 80% yang diterapkan
pada kelas 5 namun dengan
catatan jumlah target belanja
harus lebih besar dan diusahakan
menggunakan  koma  seperti
Rp.45.500,- karena jika
menggunakan  nominal  yang
rendah atau genap peserta didik
akan mudah menjadi bosan
mengingat  penalaran  mate-
matika peserta didik kelas 5 juga
sudah cukup jauh

Setelah dilakukan uji coba, game
edukasi cerdas cermat ini cukup
efektif dengan persentase
keefektivan 100% yang
diterapkan pada kelas 6 karena
cara penggunaan bermain
membuat peserta didik
bersemangat sehingga tujuan
tentang pemahaman tentang
materi  pembelajaran  umum
dapat dicapai

Setelah dilakukan uji coba, media
pembelajaran ini cukup efektif
dengan persentase keefektivan
100% yang diterapkan pada kelas
4 karena cara penggunaan media
yang dilakukan dengan cara
bermain membuat peserta didik
bersemangat sehingga tujuan
tentang pemahaman tentang
konsep dasar matematika dapat
dicapai

Setelah dilakukan uji coba,
mediapembelajaran ini cukup
efektif dengan persenan
keefektifan sebesar 80% yang
diterapkan pada kelas 5 namun
dengan catatan jumlah target
belanja harus lebih besar dan
diusahakan menggunakan koma
seperti Rp.45.500,- karena jika
menggunakan nominal yang
rendah atau genap peserta didik
akan mudah menjadi bosan
mengingat penalaran matematika
peserta didik kelas 5 juga sudah
cukup jauh
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7 SDN 03 Balai Panjang 6 Cerdas cermat

berkelompok  getelah dilakukan uji coba, game
edukasi cerdas cermat ini cukup
efektifdengan persentase
keefektivan 100% yang diterapkan
pada kelas 6 karena cara
penggunaan bermain membuat
peserta didik bersemangat
sehingga tujuan tentang
pemahaman  tentang  materi
pembelajaran umum dapat
dicapai

Sumber: Data Diolah 2023

Gambar 1. Dokumentasi Pelaksanaan Kegiatan

SIMPULAN

Berdasarkan hasil temuan di SDN Balai Panjang dalam kegiatan belajar mengajar, pada hari
pertama kegiatan di SDN Balai Panjang, proses pembelajaran terlihat tidak interaktif. Sehingga kami
berinisiatif untuk menciptakan media games berbentuk gambar untuk mata pembelajaran matematika.
Selain itu, jika hanya menggunakan buku pelajaran yang tebal,akibatnya rasa ingin tahu peserta didik
kurang terlihat. Padahal dalam proses pembelajaran salah satunya dalam pembelajaran matematika,
peserta didik dituntut untuk aktif untuk memecahkan soal tersebut. Untuk membantu peserta didik agar
tujuan pembelajaran yang disampaikan oleh guru tetap tersampaikan dengan baik maka dibuat media
pembelajaran berbasis gambar.

Menggunakan media pembelajaran berbasis gambar ini dapat melibatkan peserta didik secara
langsung sehingga dapat membuat keadaan kelas lebih aktif dan tidak membosankan. Pembelajaran
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semakin konkrit dengan menggunakan media berbentuk tiga dimensi. Media ini pun tidak memerlukan
waktu yang lama dan ruang luas untuk menerapkannya dalam kegiatan belajar mengajar. Pada
pembelajaran berikutnya kami menerapkan media gambar tersebut di SDN 01,02,03 Balai Panjang.
antusias dari para peserta didik sangat bagus,dan kelas sangat interaktif.situasi di kelas terlihat nyaman
dan semua peserta didik aktif dalam menjawab soal yang diberikan dalam bentuk gambar dari proker
pendidikan yang kami lakukan di SDN 01,02 dan 03 Balai Panjang, disimpulkan bahwa,peserta didik kelas
dasar sangat membutuhkan media ini untuk memancing gairah semangat belajarnya,agar peserta didik
tidak mudah bosan, terlebih lagi untuk pembelajaran Matematika.
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