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ABSTRAK 

Kemampuan berhitung menjadi salah satu dari ketiga kemampuan dasar 

yang harus terpenuhi oleh setiap siswa pada jenjang pendidikan Sekolah Dasar 

(SD). Matematika menjadi ilmu yang penting dan mendasar untuk diketahui setiap 

orang karena matematika dinilai sebagai ilmu yang global dan tidak lepas dari 

peranan keseharian kehidupan manusia. Namun, dalam pembelajarannya 

matematika menjadi mata pelajaran yang sulit karena matematika tergolong 

kedalam pembelajaran yang abstrak. Keabstrakan pembelajaran matematika 

muncul dari simbol-simbol atau objek-objek yang tidak nyata di dalam kehidupan 

manusia. Kesulitan belajar kerap dialami oleh beberapa siswa pada saat melakukan 

kegiatan belajar mengajar khususnya pada pelajaran matematika di materi 

penjumlahan bersusun dengan teknik menyimpan, pengurangan bersusun dengan 

teknik meminjam, perkalian, dan pecahan sederhana. Kesulitan belajar merupakan 

suatu gangguan, hambatan, atau ancaman yang terjadi dalam proses pembelajaran 

sehingga menyebabkan siswa tidak dapat mencapai hasil belajar yang diharapkan. 

Adanya faktor internal dan eksternal yang menyebabkan timbulnya kesulitan 

belajar pada siswa saat melakukan proses kegiatan belajar. Media sebagai sarana 

pembelajar dirancang pada tugas ini untuk membantu para siswa yang mengalami 

kesulitan pembelajaran khususnya dalam mata pelajaran matematika dasar. Metode 

yang digunakan pada laporan tugas akhir ini adalah metode kualitatif dengan 

beberapa teknik pengumpulan data seperti, wawancara, observasi, dokumentasi, 

dan analisa produk sejenis. Sedangkan, teknik yang digunakan dalam perancangan 

produk menggunakan SCAMPER. 

Kata Kunci : Matematika Dasar, Sarana Pembelajaran Matematika Dasar, Kelas 2 

SD, Kesulitan Belajar Matematika Dasar, Metode Kualitatif, SCAMPER. 
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ABSTRACT  

The ability to count is one of the three basic skills that must be met by every 

student at the Elementary School level. Mathematics is an important and 

fundamental science to be known by everyone because mathematics is considered 

a global science and cannot be separated from the role of everyday human life. 

However, in learning it, mathematics is a difficult subject because mathematics is 

classified as an abstract learning. The abstractness of mathematics learning arises 

from symbols or objects that are not real in human life. Learning difficulties are 

often experienced by some students when carrying out teaching and learning 

activities, especially in mathematics lessons in the material of addition in layers 

with the technique of storing, subtraction in layers with the technique of borrowing, 

multiplication, and simple fractions. Learning difficulties are a disturbance, 

obstacle, or threat that occurs in the learning process so that students cannot achieve 

the expected learning outcomes. There are internal and external factors that cause 

learning difficulties in students when carrying out the learning process. Media as a 

learning tool is designed in this task to help students who experience learning 

difficulties, especially in basic mathematics subjects. The method used in this final 

project report is a qualitative method with several data collection techniques such 

as interviews, observations, documentation, and analysis of similar products. 

Meanwhile, the technique used in product design uses SCAMPER. 

 

Keywords : Basic Mathematics, Basic Mathematics Learning Tools, Grade 2 

Elementary School, Basic Mathematics Learning Difficulties, Qualitative Methods, 

SCAMPER.  
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BAB I PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Pendidikan menjadi salah satu wajib belajar yang harus dipenuhi oleh setiap 

orang untuk mencapai kesuksesan. Pendidikan Umum merupakan salah satu dari 

delapan jenis pendidikan di Indonesia yang wajib untuk diikuti oleh seluruh 

masyarakat Indonesia dibawah tanggung jawab pemerintah Indonesia. Menurut 

Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 47 Tahun 2008 pasal 1 ayat 1 

tentang Wajib Belajar, setiap warga negara diwajibkan untuk bersekolah selama 

sembilan tahun pada jenjang pendidikan dasar yang dimulai dari kelas 1 Sekolah 

Dasar (SD) sampai kelas 3 Sekolah Menengah Pertama (SMP) (Arif Rembangsupu 

et al., 2022). Pada jenjang pendidikan Sekolah Dasar terdapat tiga penguasaan atau 

kemampuan dasar yang harus terpenuhi oleh setiap siswa dan menjadi syarat untuk 

bisa melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi dari sebelumnya. Salah 

satu kemampuan dasar tersebut adalah kemampuan berhitung (Yanti et al., 2021). 

Kemampuan berhitung ini sering dikaitkan dengan matematika dasar yang 

berhubungan dengan operasi bilangan penjumlahan, pengurangan, perkalian, serta 

pembagian atau pecahan (Rahmi et al., 2020). Matematika menjadi salah satu mata 

pelajaran yang sering dianggap sebagai mata pelajaran sulit dan menjadi mata 

pelajaran yang banyak tidak disukai oleh beberapa siswa. Hal tersebut disebabkan 

karena pembelajaran matematika termasuk kedalam mata pelajaran yang materinya 

bersifat abstrak (Ismiyati, 2023). 

Matematika menjadi ilmu yang terbilang penting dan mendasar dari 

berbagai ilmu pengetahuan yang penting untuk diketahui karena matematika dinilai 

sebagai ilmu global yang tidak lepas dari kehidupan keseharian manusia. 

Matematika pada dasarnya adalah pembelajaran yang mempelajari konsep-konsep 

yang tidak nyata atau abstrak sehingga dalam proses kegiatan belajar mengajar di 

setiap sekolah tentunya tidak selalu berjalan dengan lancar. Keabstrakan dalam 

pembelajaran matematika ini muncul dari simbol-simbol atau objek-objek  yang 

tidak nyata di dalam kehidupan sehari-hari (Khasanah et al., 2019). Konsep 

matematika yang abstrak membuat beberapa para siswa mengalami kesulitan dalam 
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memahami konsep matematika selama proses kegiatan pembelajaran. Kesulitan 

belajar merupakan suatu gangguan, hambatan, atau ancaman yang terjadi pada 

proses pembelajaran sehingga menyebabkan siswa tidak bisa mencapai atau 

kurangnya pemenuhan hasil belajar yang diharapkan atau yang ditargetkan 

(Salamah Syakur et al., 2021). Kendala atau hambatan yang dialami beberapa siswa 

disebabkan karena dua faktor utama yaitu, faktor internal dan faktor eksternal. 

Faktor internal merupakan hambatan yang muncul dari sisi dalam diri siswa itu 

sendiri. Sedangkan faktor eksternal merupakan hambatan yang muncul dari luar 

atau dari faktor lingkungan sekitar siswa itu sendiri (Raharjo et al., 2021). Kendala 

yang dialami selama proses pembelajaran matematika tidak menutup kemungkinan 

akan dialami sejak masih kelas dasar.  

 Guru memiliki peranan yang sangat penting dalam proses kegiatan belajar 

mengajar untuk bisa menyampaikan materi pembelajaran dengan baik kepada para 

siswa. Pemilihan pola pembelajaran dalam proses kegiatan belajar yang baik harus 

sesuai dengan karakteristik siswa guna dapat meminimalisir terjadinya kesulitan 

belajar pada siswa dan memudahkan para siswa untuk memahami konsep berhitung 

matematika dasar. Kesulitan belajar yang terjadi selama proses pembelajaran 

matematika dapat terlihat pada hasil akademik yang kurang memuaskan seperti 

nilai latihan soal dan nilai ujian yang dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Selain itu, kurangnya kemampuan berhitung bagi siswa dapat berdampak pada 

penerapan di kehidupan sehari-hari seperti pada saat membeli barang, mengukur 

jarak dan waktu, serta kegiatan banyak lainnya yang berhubungan dengan 

berhitung. 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan bersama dengan guru 

matematika kelas 2 SD, terdapat beberapa materi matematika dasar yang dianggap 

sebagai materi paling sulit untuk diajarkan ke sebagian siswa sehingga materi 

tersebut dirasa sulit untuk dipahami oleh para siswa kelas 2 SD. Materi “Perkalian 

Dasar 1-10” dan materi “Pecahan Sederhana" menjadi salah dua materi yang sulit 

ditangkap oleh para siswa. Hal ini disebabkan karena materi perkalian dan pecahan 

membutuhkan kemampuan dalam berpikir abstrak serta penalaran kognitif jika 

tidak diimbangi dengan media pembelajaran yang memadai. Selain itu berdasarkan 
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hasil wawancara yang sudah dilakukan, materi penjumlahan dan pengurangan 

menjadi materi yang paling utama dan paling berdampak dalam kehidupan sehari-

hari. Namun pada kenyataannya masih banyak dijumpai beberapa siswa yang 

mengalami kesulitan dalam proses belajar atau dalam menyelesaikan soal 

penjumlahan dan pengurangan bersusun dengan teknik menyimpan atau 

meminjam. Kesalahan yang sering terjadi pada kasus penjumlahan bersusun dengan 

teknik menyimpan adalah memposisikan peletakan hasil dari bilangan yang 

disimpan pada suatu soal. Sedangkan pada kasus pengurangan bersusun dengan 

teknik meminjam adalah cara atau alur penyelesaian atau proses coret-mencoret dan 

mengurangi angka yang dipinjam pada bilangan depannya.  

   Oleh karena itu, perancangan media sebagai sarana pembelajaran ini akan 

lebih terfokus kepada anak kelas 2 Sekolah Dasar (SD) yang mengalami kesulitan 

dalam berhitung pada beberapa materi yaitu, pada materi penjumlahan bersusun 

dengan teknik menyimpan, pengurangan dengan teknik meminjam, perkalian 1-10, 

serta materi pecahan sederhana. Perancangan ini akan terfokus pada pemberian arah 

atau alur pada media sebagai wujud dalam menerjemahkan beberapa konsep-

konsep matematika yang abstrak kedalam wujud yang konkret secara visual dan 

kinestetik. Hal tersebut menjadi penting dalam perancangan media pembelajaran 

guna memberikan kesan untuk memori jangka panjang siswa melalui visual. 

Pemilihan pengguna yang difokuskan pada anak kelas 2 SD ini untuk 

mempersiapkan kemampuan berhitung yang lebih matang lagi agar siap 

melanjutkan ke jenjang yang lebih tinggi. Kemampuan berhitung ini harus 

disiapkan secara matang karena kemampuan berhitung yang dibutuhkan pada 

jenjang kelas 3 SD sudah bukan lagi soal pengenalan materi matematika melainkan 

tingkat lanjutan kearah yang lebih sulit. 

1.2. Rumusan Masalah 

Adapun beberapa masalah yang mendasari dilakukannya perancangan dan 

penelitian ini, sebagai berikut :  
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1. Pola pembelajaran seperti apa yang memudahkan anak untuk memahami 

konsep berhitung penjumlahan dan pengurangan bersusun, perkalian, serta 

pecahan sederhana ? 

2. Bagaimana rancangan sarana pembelajaran yang dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung anak kelas 2 SD ? 

1.3. Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dari perancangan dan penelitian ini adalah : 

1. Untuk menciptakan sarana pembelajaran berhitung yang dapat membantu anak 

kelas 2 SD dalam meningkatkan kemampuan dan pemahaman berhitung. 

2. Untuk menciptakan pola pembelajaran yang menyenangkan dan tidak 

menakutkan. 

Adapun manfaat dari perancangan dan penelitian ini adalah : 

1. Untuk meningkatkan kemampuana dan pemahaman konsep berhitung serta 

memudahkan anak kelas 2 SD dalam pembelajaran berhitung dengan 

menggunakan sarana pembelajaran. 

2. Untuk meningkatkan rasa ketertarikan anak terhadap pembelajaran 

matematika. 

1.4. Ruang Lingkup 

Ruang lingkup atau batasan fokus dari perancangan media sebagai sarana 

pembelajaran matematika untuk kelas 2 SD ini didasarkan pada beberapa 

pertimbangan, yaitu : 

• Target pengguna atau calon pengguna yang dituju akan berfokus pada anak 

kelas 2 Sekolah Dasar Negeri (SDN) di Kota Yogyakarta yaitu studi kasus pada 

SD Negeri Klitren. Pemilihan target pengguna anak kelas 2 SD dalam 

perancangan media sebagai sarana pembelajaran matematika ini karena 

diperlukannya kesiapan kemampuan berhitung lanjutan untuk bisa 

melanjutkan ke jenjang yang lebih tinggi. Pemilihan target pengguna juga 

difokuskan pada anak-anak yang mengalami kesusahan berhitung. Stakeholder 

map atau partisipan pendukung dalam perancangan produk ini terdiri atas para 

siswa-siswi dan juga guru matematika di kelas 2 SDN Klitren. 
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• Perancangan produk ini ditujukan pada penggunaan untuk sekolah yaitu media 

sebagai sarana belajar berhitung bagi guru matematika dan para siswa kelas 2 

sekolah dasar. Produk tidak bisa dimainkan sendiri, sehingga diperlukannya 

guru atau pendamping untuk menciptakan interaksi antara guru dengan 

siswa.  Perancangan produk yang akan dikembangkan akan lebih difokuskan 

untuk menggabungkan beberapa materi pelajaran matematika kedalam satu 

paket sarana pembelajaran. 

• Materi pembelajaran yang akan menjadi fokus utama dalam menentukan arah 

rekomendasi desain perancangan produk ini terbatas pada materi penjumlahan 

dan pengurangan bersusun dengan teknik menyimpan dan meminjam, materi 

perkalian,  serta materi pecahan sederhana. Pemilihan materi tersebut sebagai 

fokus utama dalam perancangan produk ini karena didasarkan pada tingkat 

kesulitan penyampaian materi pada BAB itu sendiri dan materi apa saja yang 

dirasa akan sangat bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari. 

1.5. Metode 

1.5.1. Metode Penelitian 

Metode Penelitian merupakan suatu cara penyelidikan untuk 

menelusuri suatu permasalahan dengan teliti dan cermat untuk mengumpulkan 

suatu data yang diperlukan, mengelola data yang sudah didapatkan, dan 

menganalisis data tersebut secara sistematis dan objektif untuk memecahkan 

permasalahan tersebut yang dapat bermanfaat bagi manusia (Abubakar, 2021). 

1.5.1.1. Jenis Penelitian 

Metode yang dipilih pada saat melakukan penelitian adalah 

Metode Kualitatif. Metode Kualitatif dipilih pada penelitian ini guna 

mengetahui dan mendeskripsikan kriteria apa saja yang dibutuhkan pada 

saat merancang media sebagai sarana pembelajaran yang mampu untuk 

meningkatkan kemampuan berhitung anak kelas 2 SD yang mengalami 

kesulitan selama proses kegiatan pembelajaran matematika. Selain itu, 

metode kualitatif ini dipilih untuk mengetahui dan mendeskripsikan pola 

pembelajaran seperti apa yang memudahkan anak kelas 2 SD dalam 
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memahami materi dan pertanyaan yang diberikan oleh guru mata 

pelajaran matematika.  

1.5.1.2. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data pada 

perancangan produk guna mendapatkan hasil yang valid terdapat 

beberapa teknik, yaitu :  

1. Teknik Observasi 

Teknik Observasi ini dilakukan secara on the spot atau secara 

langsung dengan melakukan sebuah pengamatan terhadap anak kelas 

2 Sekolah Dasar Negeri (SDN) yang berada di daerah Kota 

Yogyakarta pada saat mereka melakukan kegiatan belajar mengajar 

mata pelajaran matematika. Pengamatan yang dilakukan lebih kepada 

mengamati pola pengajaran yang dilakukan atau yang sedang 

diterapkan guru mata pelajaran matematika tersebut untuk dapat 

menciptakan sarana pembelajaran dengan metode atau pola 

pembelajaran yang lebih menyenangkan. 

2. Teknik Wawancara 

Teknik wawancara merupakan salah satu teknik dalam 

mengumpulkan suatu data yang perlu untuk diketahui dengan cara 

melakukan tanya jawab antara penanya dengan informan yang 

dilakukan secara lisan pada pertemuan tatap muka secara individual 

dengan beberapa stakeholder yang tergolong dalam perancangan 

produk ini.  Jenis wawancara yang akan dipakai pada proses pencarian 

data ini adalah wawancara semi terstruktur. Pada wawancara semi 

terstruktur ini, peneliti dapat mengembangkan beberapa pertanyaan 

dari pertanyaan yang sudah disusun sebelumnya karena ide yang 

muncul dapat berasal dari jawaban-jawaban informan sebelumnya. 

Pertanyaan yang akan diajukan seputar pada materi apa saja yang 

paling sulit untuk diajarkan kepada para siswa, apa saja hambatan atau 

kesulitan para siswa dalam memahami konsep berhitung dasar, 
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bagaimana upaya yang digunakan guru untuk mengatasi anak yang 

kesulitan dalam belajar matematika. 

3. Teknik Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan data lapangan berupa foto atau video, 

transkrip, atau notulen yang berguna sebagai pelengkap data dari hasil 

wawancara dan hasil pengamatan. 

4. Literatur 

Pengumpulan data-data literatur yang berkaitan dengan topik 

perancangan produk ini guna memperkuat argument yang sudah ada 

dan menjadikan bahan referensi perancangan produk melalui jurnal, 

artikel, maupun video-video pendukung. 

1.5.2. Metode Desain 

Metode Desain yang dipakai pada saat merancang produk sarana 

pembelajaran matematika ini adalah metode desain SCAMPER (Substitute, 

Combine, Adapt, Modify, Put to Another Use, Eliminate, Reverse). Metode 

yang dipilih karena dalam proses merancang produk ini diperlukannya 

kekreativitasan ide-ide baru dan juga brainstorming melalui produk-produk 

sejenis yang sudah ada di pasaran. 
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1.6. Diagram Alir  
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Gambar 1. 1 Diagram Alir 

(sumber : dokumentasi penulis, 2024) 
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BAB V PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan uji coba yang sudah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa pola pembelajaran yang digunakan guru dapat mempengaruhi 

proses dan hasil pembelajaran. Selama proses kegiatan belajar mengajar guru akan 

mencari dan menerapkan pola pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa 

guna memudahkan para siswa untuk memahami konsep berhitung matematika 

dasar. Proses kegiatan pembelajaran yang menggunakan media menjadi salah satu 

pola pembelajaran yang terbukti dapat membantu para siswa untuk cepat 

memahami konsep materi yang sedang diajarkan serta mampu menarik perhatian 

siswa untuk fokus memperhatikan penjelasan guru. Hal tersebut dapat dilihat 

perbedaannya pada saat kegiatan pembelajaran matematika yang tidak 

menggunakan media membuat para siswa lebih cepat bosan, mengantuk, dan lebih 

memilih mengobrol atau bermain dibandingkan harus mendengarkan guru yang 

sedang mengajar. Sedangkan pada proses pembelajaran matematika yang 

menggunakan media membuat siswa merasa lebih senang dalam belajar, lebih 

bersemangat selama proses pembelajaran, dan ingin mencoba langsung media 

tersebut secara terus-menerus. Sehingga dampak yang muncul dari rasa senang para 

siswa selama proses kegiatan pembelajaran dan dampak dari keinginan para siswa 

untuk mencoba media pembelajaran secara terus-menerus dengan meminta soal 

yang lebih sulit dari soal yang sebelumnya akan terbukti mampu dalam 

meningkatkan kemampuan berhitung para siswa secara berkala. Selain itu, 

penggunaan media pembelajaran tersebut dapat menciptakan pola pembelajaran 

yang interaktif antara guru dengan para siswa sehingga siswa lebih aktif dan 

percaya diri dalam menjawab beberapa soal selama kegiatan pembelajaran. 

Pemilihan media pembelajaran yang tepat yaitu sesuai dengan kesulitan 

yang sering dihadapi oleh para siswa. Kesulitan yang seringkali dihadapi siswa 

pada materi penjumlahan bersusun dengan teknik menyimpan yaitu pada saat 

memposisikan bilang yang akan disimpan. Sedangkan pada materi pengurangan 

bersusun dengan teknik menyimpan yaitu pada alur atau cara meminjam bilangan 
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di depannya. Kriteria yang dibutuhkan dalam perancangan media pembelajaran 

penjumlahan dan pengurangan bersusun ini yaitu adanya alur yang mengarahkan 

suatu bilangan  ke tempat penyimpanan atau peminjaman yang benar sesuai dengan 

nilai bilangan tersebut. Dengan adanya alur tersebut siswa lebih cepat memahami 

konsep menyimpan dan meminjam suatu bilangan dan dapat menempatkan 

bilangan tersebut sesuai dengan nilai bilangannya. Selain itu, penambahan 

penggunaan bidak yang dapat dihapus tulis layaknya papan tulis bertujuan untuk 

meminimalisir ketidakjelasan corat-mencoret bilangan pengurangan bersusun yang 

berakibat salahnya jawaban hasil akhir. Penggunaan bidak yang dapat dihapus tulis 

terbukti mampu meningkatkan ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran 

matematika karena adanya suatu aktivitas yang tidak membuat siswa cepat merasa 

bosan. 

  Kesulitan yang seringkali dihadapi siswa pada materi perkalian yaitu saat 

harus menghafal keseluruhan perkalian 1 sampai 10 yang dapat mengakibatkan 

turunnya semangat belajar siswa karena dinilai sebagai proses pembelajaran yang 

membosankan. Sedangkan pada materi pecahan sederhana siswa kesulitan dalam 

memahami konsep berhitung pecahan yang dibagi sama rata karena siswa harus 

membayangkan hal yang abstrak dan tidak nyata. Kriteria yang dibutuhkan dalam 

perancangan media pembelajaran perkalian dan pecahan sederhana ini terfokus 

pada penggunaan warna yang cerah dan beragam untuk menarik perhatian dan 

minat siswa terhadap proses pembelajaran matematika dasar. Penggunaan warna 

yang cerah dan beragam terbukti dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam 

proses pembelajaran matematika dasar terlihat dari antusiasme para siswa yang 

ingin mencoba secara langsung terus-menerus media yang disediakan selama 

proses pembelajaran. Penambahan penggunaan bidak juga terbukti dapat 

meningkatkan pemahaman berhitung siswa karena tidak lagi harus membayangkan 

pecahan yang dibagi sama rata secara abstrak melainkan secara konkret dan nyata. 
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5.2. Saran 

Berdasarkan hasil evaluasi produk yang sudah diuji coba dengan guru dan 

para siswa kelas 2 SD Klitren, masih terdapat beberapa celah yang dapat dilakukan 

untuk pengembangan media pembelajaran matematika dasar di penelitian. 

Pengembangan media pembelajaran selanjutnya dapat dilakukan pada pemilihan 

bahan atau material yang digunakan yaitu, pemilihan material yang lebih ringan dan 

lebih murah dari sebelumnya guna meminimalkan harga jual produk yang lebih 

rendah. Pada ukuran atau dimensi produk juga dapat dikembangkan lagi pada 

dimensi produk yang lebih kecil lagi untuk penggunaan produk secara mandiri di 

rumah atau di luar jam sekolah. Dimensi produk yang lebih kecil juga memudahkan 

pengguna untuk membawa produk tersebut kemana-mana dan memudahkan 

pengguna untuk tempat penyimpanan produk jika sedang tidak digunakan. 

Pemilihan ukuran magnet bidak dapat disesuaikan lagi dengan pemilihan ketebalan 

magnet 3-5 milimeter karena magnet yang lebih tebal dinilai akan lebih merekat 

pada alas media atau pada lempengan seng dengan pemasangan magnet yang lebih 

masuk kedalam bidak. Pengembangan usulan produk lainnya dapat dikembangkan 

pada target pengguna sekolah dasar non-negeri seperti sekolah swasta maupun 

homeschooling atau pada jenjang pendidikan yang lebih krusial. Pemilihan mata 

pelajaran dapat difokuskan pada pelajaran lain atau mata pelajaran lainnya yang 

masih banyak siswa lain mengalami kesulitan selama proses pembelajaran.  
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