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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk memperbaiki proses pembelajaran yang terjadi di kelas. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas dengan desain penelitian yang diadaptasi dari Kemmis & McTaggart. Penelitian dilakukan di SDN 184/V Parit Ponco dengan 7 siswa kelas II. Dalam penelitian ini diterapkan pembelajaran dengan bantuan media konkret pada materi penjumlahan dan pengurangan untuk meningkatkan hasil belajar dan aktivitas belajar siswa. Hasil analisis data penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar siswa meningkat dari 32,86 pada prasiklus menjadi 45,71 pada siklus I dan menjadi 75,71 pada siklus II. Aktivitas belajar siswa meningkat dengan rata-rata persentase siswa pada prasiklus sebesar 38,10% kemudian meningkat menjadi 73,81% pada siklus I dan menjadi 85,71% pada siklus II. Sehingga rekomendasi positif penggunaan media konkret ini dapat diberikan untuk meningkatkan hasil dan aktivitas belajar siswa pada materi penjumlahan dan pengurangan
PENDAHULUAN 
Pentingnya Pembelajaran Matematika

Perkembangan ilmu sains dan teknologi menuntut manusia untuk mampu menguasai informasi dan pengetahuan (Hasratuddin, 2014). Kemampuan tersebut menuntut manusia untuk memiliki pemikiran yang logis, kreatif, kritis, dan sistematis. Oleh karena itu penting menumbuhkan kemampuan berpikir demikian sejak dini pada siswa. Seperti hakekat pendidikan yang merupakan upaya untuk membuat manusia semakin baik (Taqwa et al., 2015). Salah satu mata pelajaran yang melatih kemampuan berpikir tersebut adalah matematika.

Kemampuan matematika penting untuk dikuasai, mengingat matematika digunakan dalam berbagai bidang keilmuan (Narendra, 2019) dan dibutuhkan dalam menyelesaikan bermacam permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Permasalahan tersebut khususnya permasalahan kuantitatif yang memerlukan manipulasi persamaan matematif atau permsalahan yang perlu diselesaikan dengan algoritma (Nakhleh, 1993). Dalam semua tingkat pendidikan, pelajaran matematika merupakan salah satu pelajaran penting yang harus disampaikan kepada siswa (Rumiati, 2019). Kendati demikian, sebagian besar siswa merasa bahwa matematika merupakan pelajaran yang sulit dan menakutkan (Arindiono & Ramaadhani, 2013; Intisari, 2017; R. C. Murti, 2009; Nursalam, 2016; Siregar, 2017). Hal tersebut menuntut para pendidik dan peneliti untuk terus melakukan perbaikan proses pembelajaran.

Problematika Materi Penjumlahan dan Pengurangan di Kelas Rendah

Dalam pembelajaran matematika SD, siswa kelas rendah sering kali mengalami kesulitan dalam melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan seperti yang ditemukan dalam kegiatan observasi di SDN 184/V Parit Ponco. Hal tersebut disebabkan oleh pembelajaran yang dilakukan guru terkesan kaku, sehingga siswa sulit memahami penjelasan yang diberikan oleh guru. Selain itu, siswa juga kurang aktif dalam pembelajaran. Hal tersebut disebabkan proses pembelajaran yang monoton sehingga pembelajaran terkesan membosankan. Padahal, guru seharusnya berperan penting dalam menciptakan pembelajaran yang berkualitas di kelas (Sucipto, 2017).

Alternatif Solusi untuk Meminimalkan Permasalahan

Kini para peneliti dan pemerhati pendidikan lebih banyak memfokuskan perhatiannya pada apa yang siswa pelajari dan bagaimana siswa belajar (Bilgin et al., 2009). Dalam proses pembelajaran, siswa dituntut untuk menguasai konsep dengan baik. Untuk dapat mengajarkan konsep dengan baik maka guru harus memperhatikan faktor perkembangan anak. Hal tersebut merupakan salah satu kompetensi yang harus dikuasai oleh guru (Latifa, 2017). Implikasi dalam pembelajaran yang harus dilakukan secara umum yakni, guru sebisa mungkin melaksanakan pembelajaran dengan mempertimbangkan perkembangan fisik, motorik, dan perseptual anak. Misalnya, memberikan pengalaman secara langsung, pembelajaran melalui permainan, dan pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa agar dapat memanfaatkan seluruh indra yang dimiliki (Murti, 2018).

Untuk meminimalisir permasalahan tersebut diperlukan media pembelajaran yang memfasilitasi siswa agar dapat melakukan memahami matematika secara lebih nyata. Hal itu mengingat perkembangan kemampuan abstraksi siswa masih lemah. Dengan media pembelajaran kongkret diharapkan siswa dapat melakukan kegiatan pembelajaran secara menyenangkan, tidak kaku, dan dapat melakukan kegiatan pembelajaran sambil bermain. Dengan belajar sambil bermain, maka proses pembelajaran yang dilaksanakan dapat menyeimbangkan antara topik pembelajaran dan minat peserta didik (Musa, 2018).

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang merupakan salah satu bentuk kegiatan ilmiah berupa tindakan-tindakan yang dilakukan oleh guru yang bertindak sebagai peneliti di kelas untuk memperbaiki permasalahan yang ada dalam kelas tersebut (Afandi, 2014). Penelitian Tindakan Kelas ini menggunakan model yang dikembangkan oleh Kemmis & McTaggart (2014), secara umum proses yang dilakukan dalam kegiatan Penelitian Tindakan Kelas ini ditunjukkan Gambar 1.
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Gambar 1. Penelitian Tindakan Kelas dengan Model Kemmis & McTaggart
Terdapat empat tahapan yang dilakukan dalam kegiatan Penelitian Tindakan Kelas ini. Tahapan tersebut antara lain adalah (1) perencanaan, (2) tindakan, (3) pengamatan, dan (4) refleksi. Dalam model Kemmis dan McTaggart, tindakan dan pengamatan dilakukan secara bersamaan, hal ini mengingat bahwa keduanya saling terkait satu sama lain dan pengamatan seharusnya dilaksanakan selama proses pemberian tindakan. 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 184/V Parit Ponco, Provinsi Jambi. Siswa dengan jumlah yang sedikit memberikan peluang guru untuk dapat memaksimalkan proses dan hasil belajar karena mudah dalam mengontrol aktivitas siswa. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas II SD. Jumlah responded dalam penelitian ini adalah sebanyak 7 siswa.

Penelitian ini bertujuan untuk memperbaiki proses pembelajaran. Dalam hal ini, perbaikan tersebut difokuskan pada peningkatan hasil belajar dan aktivitas belajar siswa. Hasil belajar siswa diperoleh dengan memberikan soal tes berupa 10 soal pilihan berganda yang telah layak berdasarkan expert judgement dan uji empirik. Untuk aktivitas belajar yang diamati menggunakan aspek-aspek sesuai dengan yang diteliti oleh Aliwanto (2017) namun tidak menggunakan aspek menggambar.

HASIL 
Dalam penelitian ini akan membahas perubahan kemamapuan atau hasil belajar matematika pada topik penjumlahan dan pengurangan, dan aktivitas belajar siswa selama proses implementasi pembelajaran dengan menggunakan media kongkret. 
Hasil Belajar Penjumlahan dan Pengurangan

Secara umum hasil belajar matematika siswa pada materi penjumlahan dan pengurangan mengalami peningkatan dalam setiap siklus. Data perubahan hasil belajar siswa ditunjukkan oleh Gambar 2 berikut ini.
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Gambar 2. Skor Masing-Masing Siswa pada Tiap Siklus
Data pada Gambar 2 menunjukkan bahwa rata-rata skor hasil belajar siswa selalu memgalami peningkatan dari tiap siklus. Pada pra-siklus rata-rata skor hasil belajar siswa adalah 32,86 dan terjadi peningkatan sebesar 12,85 sehingga rata-rata skor hasil belajar siswa menjadi 45,71 pada siklus I. Peningkatan tersebut terjadi pula dari siklus I ke siklus II yakni sebesar 30,00. Rata-rata skor hasil belajar siswa sebesar 45,71 meningkat menjadi 75,71 pada siklus II. Secara umum, siswa melalu mengalami peningkatan untuk setiap siklusnya. Pada siswa 2 nilai yang diperoleh tetap yakni sebesar 70 pada siklus I dan siklus II. Begitu juga untuk siswa 4, nilai yang diperoleh tetap yakni sebesar 30 pada prasiklus dan siklus I namun meingkat secara drastis pada siklus II.
Aktivitas Belajar Siswa dalam Penggunaan Media Interaktif
 Selain meningkatkan hasil belajar, penerapan media konkret juga dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa. Data aktivitas belajar siswa dalam setiap siklus ditunjukkan oleh Tabel 1.

Tabel 1. Persentase Siswa yang Aktif dalam Pembelajaran
	No
	Kriteria
	%  Siswa 

	
	
	Pra-siklus
	Siklus I
	Siklus II

	1
	Aktivitas penglihatan
	57,14
	100,00
	100,00

	2
	Aktivitas lisan
	14,29
	57,14
	85,71

	3
	Aktivitas mendengarkan
	42,86
	100,00
	100,00

	4
	Aktivitas menulis
	28,57
	42,86
	71,43

	5
	Aktivitas mental
	42,86
	71,43
	71,43

	6
	Aktivitas emosial
	42,86
	71,43
	85,71

	Rata-Rata
	38,10
	73,81
	85,71


Data pada Tabel 1 menunjukkan adanya peningkatan aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran dengan menggunakan media konkret. Persentase siswa yang aktif untuk seluruh aspek mengalami peningkatan. Rata-rata persentase siswa pada prasiklus sebesar 38,10% memudian meningkat menjadi 73,81% pada siklus I dan menjadi 85,71% pada siklus II. Untuk aspek ativitas penglihatan dan aktivitas mendengarkan bahkan mengalami peningkatan signifikan pada dari prasiklus menuju siklus I.  

PEMBAHASAN

Hasil Belajar Penjumlahan dan Pengurangan

Peningkatan skor hasil belajar siswa yang ditunjukkan Tabel 2 mengindikasikan bahwa upaya perbaikan masalah pembelajaran matematika pada topik penjumlahan dan pengurangan ini menunjukkan hasil positif. Hal tersebut terjadi karena selama pembelajaran siswa diajak untuk bermain dengan menggunakan media konkret. Dengan media konkret ini siswa menjadi lebih aktif dan tertarik untuk belajar.  Hal ini penting untuk membentuk karakter siswa karena sejatinya karakter siswa harus dibangun sejak dini (Buana & Kasanah, 2018), terutama membangun karakter aktif dalam belajar. terutama untuk menanamkan Selain itu, penggunaan benda-benda nyata/konkret menjadi cara yang baik dalam pembelajaran (Mayruroh, 2017) terutama dalam memvisualisasikan hal-hal abstrak. Media konkret juga memiliki banyak keunggulan, seperti mudah dimanipulasi sesuai dengan kebutuhan (Yuliana, 2015). Hal tersebut membuat pembelajaran menjadi lebih berkualitas. 

Penelitian terkait efektivitas penggunaan media konkret dalam pembelajaran ini telah dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Media konkret dalam pembelajaran matematika telah berhasil meningkatkan hasil belajar siswa pada materi operasi penjumlahan bilangan bulat (Nuhan & Purwanto, 2015). Pada pembelajaran IPA, implementasi media konkret juga berhasil meningkatkan hasil belajar (Erowati, 2015). Dalam implementasi Kurikulum 2013 pun penggunaan media konkret juga berhasil meningkatkan hasil belajar pada tema hiburan (Anditasari & Supriyanto, 2014). Bahkan pada mata pelajaran kimia, penggunaan media kongkret berupa media kartu juga telah diteliti dan efektif dalam kegiatan pembelajaran (Dony et al, 2018).

Penggunaan media pembelajaran ini penting untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa akan lebih baik memahami dan menggunakan pengetahuannya ketika mereka tidak hanya mengingat namun juga memahami secara mendalam. Karena siswa yang gagal dalam menjawab soal tidak selalu disebabkan karena tidak memahami konsep yang seharusnya ia gunakan dalam menjawab soal tersebut, melainkan karena siswa gagal memanggil kembali pengetahuan yang telah mereka miliki (Afwa et al., 2016; Hammer, 2000; Taqwa & Faizah, 2016; Saputri  et al., 2019; Taqwa et al, 2019). Selain itu, penggunaan media juga penting untuk mengantisipasi agar siswa tidak membangun konsepsi sendiri yang sering kali keliru (Rivaldo et al., 2018) dan sulit untuk diubah (Taqwa et al., 2019). Selain itu, dengan menggunakan media kongkret siswa akan lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal tersebut juga berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar (Taqwa & Rivaldo, 2019).

Aktivitas Belajar Siswa dalam Penggunaan Media Interaktif
Peningkatan aktivitas belajar siswa terjadi setelah implementasi media konkret dalam menjelaskan materi penjumlahan dan pengurangan. Hal tersebut terjadi karena siswa diajak belajar sambil bermain sehingga meningkatkan minat belajar siswa. Guru akan lebih siap jika mengajar dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik. Dalam penelitian ini, media real berupa gambar-gambar identik dengan warna cerah, potongan lidi, dan gambar-gambar bangun bidang yang bertujuan untuk mempermudah siswa membayangkan makna fisis penjumlahan dan pengurangan dalam matematis. Dengan adanya media, siswa juga akan lebih siap untuk belajar. Kondisi siswa yang siap menerima pelajaran ketika di kelas akan mampu memicu respon positif dari siswa terhadap rangsangan yang diberikan oleh guru (Aliwanto, 2017). Seperti halnya dengan metode praktikum yang menuntut siswa untuk terlibat langsung dalam pembelajaran (Hasmiati et al., 2017), pembelajaran yang dilakukan ketika siswa belajar dengan menggunakan media konkret juga melibatkan siswa secara langsung dalam proses pembelajaran sehingga meningkatkan aktivitas belajar siswa.

KESIMPULAN 
Berdasarkan penelitian diperoleh bahwa hasil belajar siswa meningkat dari 32,86 pada prasiklus menjadi 45,71 pada siklus I dan menjadi 75,71 pada siklus II. Aktivitas belajar siswa meningkat dengan rata-rata persentase siswa pada prasiklus sebesar 38,10% kemudian meningkat menjadi 73,81% pada siklus I dan menjadi 85,71% pada siklus II. Hasil penelitian tersebut menunjukkan upaya perbaikan proses belajar dalam ranah hasil belajar dan aktivitas belajar siswa mengalami peningkatan berhasil dengan penggunaan media kongkret dalam materi operasi penjumlahan dan pengurangan.

SARAN
Penerapan pembelajaran dengan menggunakan media ini harus terus dikembangkan. Sebaiknya guru tidak hanya mengajar dengan metode ceramah tanpa media pembelajaran. Siswa akan merasa tertarik ketika guru menggunakan media pembelajaran yang memudahkan siswa untuk memahami konsep secara baik.
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