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ABSTRAK

Habibah, N. A. 2025. Pengembangan Media MATOKA (Matematika Boneka)
Berbasis QR Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Pada
Siswa SD Kelas 1. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar.
Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Islam Raden Rahmat Kepanjen
Malang.
Pembimbing : Dr. Diana Kusumaningrum, M. Pd

Kata kunci: Media Pembelajaran, Matematika, Pemahaman Konsep, Berbasis OR

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
MATOKA (Matematika Boneka) berbasis QR untuk meningkatkan pemahaman
konsep Matematika pasa siswa kelas 1 sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini
didasari oleh rendahnya hasil belajar siswa dalam materi penjumlahan dan
pengurangan sederhana serta terbatasnya media pembelajaran yang menarik dan
interaktif. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SD Negeri 2
Kademangan, maka peneliti mendapatkan hasil bahwasannya terdapat siswa yang
belum memahami konsep Matematika dengan baik.

Penelitian ini menggunakan metode Research & Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE. Peneliti memilih model pengembangan
ADDIE karena model pengembangan tersebut mudah dipahami dan dapat
disesuaikan. Produk yang dikembangkan berupa stik kayu berkarakter boneka jari,
dilengkapi dengan angka 1 sampai 20 dan kode QR yang berisi penjelasan materi.
Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, ahli praktisi, serta uji coba
dilakukan pada kelompok kecil berjumlah 4 siswa untuk mengetahui kelayakan
media dan kelompok besar berjumlah 12 siswa yang menunjukkan adanya
peninngkatan.

Hasil dari penelitian ini adalah media Media MATOKA (Matematika
Boneka) Berbasis QR yang layak dan efektif untuk digunakan sebagai alat bantu
pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman konsep Matematika pada siswa
kelas 1 sekolah dasar. Hasil pengujian pada kelompok besar menunjukkan
peningkatan persentase keberhasilan sebesar 41,67%. Sedangkan hasil validasi dari
ahli media menunjukkan persentase sebesar 94% dan ahli materi menunjukkan
persentase sebesar 83%.
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ABSTRACT

Habibah, N. A. (2025). Development of QR-Based MATOKA (Mathematics Doll)
Media to Increase Understanding of Mathematical Concepts. Thesis. Raden
Rahmat Islamic University of Kepanjen Malang, Faculty of Education,
Primary School Teacher Education Program.

Advisor: Dr. Diana Kusumaningrum, M.Pd.

Keywords: Learning Media, Mathematics, Conceptual Understanding, QR Based

This research aims to develop QR-based MATOKA (Mathematics Doll)
learning media to improve the understanding of mathematical concepts in first-
grade elementary school students. The background of this research is based on the
low learning outcomes of students in simple addition and subtraction material and
the limited availability of interesting and interactive learning media. Based on
observations conducted at Kademangan 2 Public Elementary School, the
researchers found that some students did not yet understand mathematical concepts
well.

This research used the Research & Development (R&D) method with the
ADDIE development model. The researcher chose the ADDIE development model
because it is easy to understand and adaptable. The product developed is a wooden
stick with a finger doll character, with numbers 1 to 20 and a QR code containing
an explanation of the material. Validation was carried out by media experts and
material experts, expert practitioners, and trials were conducted on a small group of
4 students to determine the feasibility of the media and a large group of 12 students
who showed an increase.

The results of this study are that the QR-based MATOKA (Mathematics
Doll) media is suitable and effective for use as a learning aid to improve the
understanding of Mathematics concepts in grade 1 elementary school students.
Testing results for large groups showed a 41.67% increase in success rate.
Validation results from media experts showed a 94% increase and validation from
material experts showed a 83% increase.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan Matematika memegang peranan penting dalam dunia
pendidikan karena dapat meningkatkan kemampuan berpikir logis, rasional,
kritis, cermat, efisien, dan produktif siswa (Rahma, 2018). Melalui
pembelajaran Matematika, siswa mampu mengembangkan keterampilan
pemecahan masalah. [lmu Matematika tak lepas dari aktivitas atau bidang lain,
kaena Matematika menjadi landasan yang kokoh bagi pengembangan
intelektual dan keterampilan siswa di berbagai bidang. Hal ini sejalan dengan
pendapat Suryadi (2019) yang mengemukakan bahwa keterampilan berpikir
logis dan kritis yang didapat melalui Matematika memberikan dasar yang
kokoh untuk berkarir di bidang ilmu sains, teknologi, teknik, dan berbagai
bidang lainnya.

Matematika tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk memecahkan
masalah yang kompleks, tetapi juga sebagai bahasa universal yang
memungkinkan komunikasi dan kolaborasi dalam bidang keilmuan lainnya
(Putri, 2020). Pembelajaran Matematika yang efektif tidak hanya untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep Matematika tetapi juga
untuk membekali siswa dengan keterampilan dalam menerapkan konsep-
konsep tersebut di situasi nyata. Pendidikan Matematika diajarkan sejak dini

pada siswa karena berperan penting dalam membantu menyelesaikan berbagai



permasalahan praktis sehari-hari, seperti menghitung jumlah buah atau
permen.

Memasuki usia kelas 1, siswa diperkenalkan dengan konsep dasar
Matematika, termasuk aritmatika, yang memberikan landasan penting untuk
belajar Matematika di tingkat berikutnya. Fakta di lapangan masih banyak
siswa yang kesulitan memahami konsep-konsep tersebut karena sifatnya yang
abstrak. Misalnya ketika mempelajari konsep penjumlahan, pengurangan,
perkalian, dan pembagian, siswa sering kali mengalami kesulitan dalam
menghubungkan konsep-konsep tersebut dengan situasi nyata di kehidupan
sehari-hari. Pemahaman konsep yang kuat membantu siswa dalam memahami
dan menerapkan konsep-konsep Matematika dalam konteks yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari mereka.

Guna mempermudah pemahaman Matematika yang abstrak, diperlukan
media pembelajaran yang mampu menghubungkan konsep-konsep
Matematika dengan contoh-contoh yang relevan dan menarik bagi siswa,
sehingga mereka mudah memahami dan menyerap konsep-konsep tersebut.
Sebelum menentukan media pembelajaran, penting untuk mempertimbangkan
kemampuan siswa pada tahap pengembangan kognitif awal mereka.
Pemahaman konsep pada anak usia kelas 1 biasanya mencakup pengenalan
angka, pemahaman konsep jumlah, penjumlahan sederhana, pengurangan
sederhana, serta pemahaman awal tentang konsep perkalian dan pembagian.
Berhubung mereka masih dalam tahap awal belajar, maka pemahaman mereka
terhadap konsep-konsep tersebut masih sangat konkret dan terikat pada

pengalaman nyata dalam kehidupan sehari-hari.



Anak-anak pada usia ini masih dalam proses mengembangkan
pemahaman mereka terhadap konsep-konsep matematika, termasuk
kemampuan berhitung. Menghadirkannya dalam bentuk yang lebih konkret
(nyata) akan mempermudah mereka untuk belajar Matematika. Sebagaimana
penelitian terdahulu telah membuktikan bahwa media konkret memberikan
dampak positif pada proses belajar Matematika. Penelitian Shoimah (2020)
dengan menggunakan media konkret, siswa banyak mendapatkan bantuan
dalam proses visualisasi konsep abstrak materi Matematika.

Penggunaan media dalam pembelajaran Matematika tidak hanya
meningkatkan pemahaman siswa, media pembelajaran juga dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, karena memberikan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan menarik bagi mereka.
Contohnya seperti media pembelajaran berbasis permainan, video, atau lainnya
yang dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan memotivasi siswa untuk
berpartisipasi aktif. Melalui media pembelajaran konsep pembelajaran,
terutama Matematika yang bersifat abstrak dan sulit, akan lebih mudah
dipahami. Grafik, diagram, animasi, atau gambar yang merupakan bagian dari
Matematika yang mungkin sulit dimengerti akan mudah dipahami bila ada alat
atau media pembelajaran yang dapat membantu memvisualisasikan konsep-
konsep mereka. Moreno & Mayer (2019) mengemukakan bahwa visualisasi
konsep Matematika dengan menggunakan alat bantu visual seperti diagram dan
animasi dapat meningkatkan pemahaman konseptual dan aplikasi praktis siswa

dalam memecahkan masalah Matematika.



Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pra penelitian tanggal 15
Mei 2025 dengan guru kelas 1 di SDN 2 Kademangan menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran kelas I di SDN 2 Kademangan masih minim
dengan jumlah siswa kelas 1 sebanyak 16 siswa. Pembelajaran masih
menggunakan metode konvensional, dimana siswa lebih banyak
mendengarkan guru dan mengerjakan soal-soal di buku/LKS tanpa banyak
interaksi atau keterlibatan aktif dari siswa. Jarang dijumpai keaktifan belajar
yang lebih jauh, seperti berdiskusi. Secara sederhana situasi pengajaran yang
dilakukan digambarkan dengan mendengarkan, catat dan hafalkan. Kurangnya
keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan kurangnya pemberian contoh yang
nyata dapat menjadi hambatan dalam pemahaman konsep Matematika
(Suryadi, 2020).

Penting untuk memperhatikan bahwa siswa kelas 1 memiliki tingkat
perhatian yang relatif pendek dan lebih responsif terhadap pengalaman yang
konkret dan menyenangkan. Kurangnya keterlibatan siswa dalam
pembelajaran dan kurangnya pemberian contoh yang nyata dapat menjadi
hambatan dalam pemahaman konsep Matematika dan kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang menarik dan interaktif juga dapat menyebabkan
siswa kehilangan minat dalam belajar Matematika. Sesuai dengan pendapat
Arsyad (2019) bahwa media pembelajaran sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan dan informasi dalam proses belajar mengajar, serta dapat
menimbulkan perhatian dan minat belajar siswa secara konsisten. Media
pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat meningkatkan minat dan

pemahaman siswa terhadap Matematika. Menurut Supriyono & Rohendi



(2020) mengemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam
Matematika.

Hal ini menegaskan pentingnya mempertimbangkan strategi
pembelajaran yang memperhatikan aspek kesenangan dan interaktivitas agar
dapat merangsang minat dan pencapaian belajar siswa dalam mata pelajaran
Matematika. Pemanfaatan pembelajaran yang berbasis permainan dan visual
dapat menjadi solusi efektif dalam mengatasi kesulitan siswa dalam memahami
konsep Matematika. Integrasi media pembelajaran seperti MATOKA
(Matematika Boneka) Berbasis QR yang dapat menjadi salah satu solusi yang
efektif bagi pendidik untuk meningkatkan pemahaman konsep Matematika di
usia kelas 1.

Media pembelajaran menggunakan media berbahan dari kayu yang
menyerupai stik es krim ini telah digunakan oleh beberapa peniliti sebelumnya
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan pengajaran. Penelitian yang
dilakukan oleh Handayani (2019) meneliti bahwa penggunaan media stik es
krim dapat membantu anak-anak dalam mengembangkan keterampilan
motorik halus dan kreativitas secara efektif. Menurut Rahman (2016) meneliti
penggunaan stik es krim dalam proyek seni dan kerajinan dapat meningkatkan
kreativitas siswa. Siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran dan
menunjukkan peningkatan dalam keterampilan problem-solving.

Penelitian-penelitian di atas menunjukkan bahwa stik es krim dapat
menjadi alat yang efektif dalam berbagai konteks pembelajaran. Penggunaan

media ini tidak hanya membantu dalam pemahaman konsep akademik, tetapi



juga dalam pengembangan keterampilan lain seperti kreativitas dan motorik
halus. Kegiatan yang melibatkan stik es krim juga cenderung menyenangkan
dan menarik bagi siswa, yang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Adapun kekurangan media dari penelitian
terdahulu adalah tampilan yang sederhana dan mungkin memerlukan dekorasi
tambahan seperti cat atau hiasan untuk membuatnya lebih menarik, media
memiliki bentuk yang tetap dan tidak fleksibel, sehingga variasi dalam desain
dan penggunaan menjadi terbatas.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka peneliti
memilih untuk melakukan penelitian untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran dengan judul “Pengembangan Media MATOKA (Matematika
Boneka) Berbasis QR Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika
Pada Siswa SD Kelas 1”. Media ini diharapkan dapat menjadi solusi inovatif
dalam mengatasi kesulitan belajar siswa kelas 1 pada materi Matematika dasar,
khususnya penjumlahan dan pengurangan.

. Identifikasi Masalah

Pengembangan media pembelajaran interaktif MATOKA (Matematika
Boneka) Berbasis QR bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep
Matematika pada materi penjumlahan dan pengurangan sederhana. Berikut
adalah identifikasi masalah yang ditemukan:

1. Proses pembelajaran Matematika di kelas 1 masih mengalami kendala dalam
memfasilitasi Pemahaman konsep-konsep Matematika dasar pada materi

penjumlahan dan pengurangan sederhana bilangan 1 sampai 2.



2. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif
untuk meningkatkan pemahaman konsep Matematika, sehingga siswa
kehilangan minat dalam belajar Matematika.

C. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dari penelitian ini adalah:

1. Bagaimana kevalidan dan kelayakan media MATOKA (Matematika Boneka)
Berbasis QR dalam meningkatkan pemahaman konsep Matematika pada
siswa SD kelas 1?

2. Apakah pengembangan media MATOKA (Matematika Boneka) Berbasis QR
efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep Matematika pada siswa SD
kelas 1?

D. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui kelayakan media MATOKA (Matematika Boneka)
Berbasis QR dalam meningkatkan pemahaman konsep Matematika pada
siswa SD kelas 1.

2. Untuk mengetahui apakah media MATOKA (Matematika Boneka) Berbasis
QR efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep Matematika pada siswa
SD kelas 1.

E. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini akan memberikan sumbangan yang bersifat teoritis
dan praktis kepada pembaca tentang pengembangan media MATOKA
(Matematika Boneka) Berbasis QR untuk meningkatkan pemahaman konsep

Matematika di kelas 1. Adapun manfaat penelitian sebagai berikut:



1. Manfaat teoritis
Secara teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi terhadap pengembangan ilmu pengetahuan di bidang pendidikan,
khususnya dalam pemelajaran Matematika di sekolah dasar. Penelitian ini
juga dapat memperkaya teori mengenai media pembelajaran berbasis alat
peraga konkret yang sesuai dengan tahap perkembangan kognitif usia dini,
serta penelitian ini dapat menjadi acuan bagi studi selanjutnya yang berkaitan
dengan pengembangan media dalam meningkatkan pemahaman konsep

Matematika dasar.
2. Manfaat praktis
a. Bagi Peneliti

1) Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti lain yang akan
melakukan studi lanjutan atau terkait topik yang sama.

2) Hasil penelitian dapat memperkaya khazanah ilmu pengetahuan dan
memberikan kontribusi terhadap perkembangan teori di bidang
pendidikan.

3) Peneliti dapat mempraktikkan dan menguji metode penelitian yang
digunakan, sehingga dapat mengidentifikasi kelebihan dan
kekurangannya.

b. Bagi Guru

1) Melalui data yang dihasilkan dari interaksi siswa dengan media tersebut,

guru dapat memiliki gambaran yang lebih akurat tentang kemajuan

individu siswa dalam memahami konsep Matematika.
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2) Memberikan alternatif dalam pendekatan pembelajaran yang dapat
mendukung siswa dengan gaya belajar yang berbeda, seperti visual,
auditori, dan kinestetik.

Bagi Siswa

1) Meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran karena
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan.

2) Memfasilitasi pembelajaran mandiri menggunakan media di luar jam
pelajaran.

3) Meningkatkan pemahaman siswa terhadap matematika sejak usia dini.

4) Dengan adanya media MATOKA (Matematika Boneka) berbasis QR,
diharapkan siswa lebih tertarik dengan mata pelajaran matematika.

5) Meningkatkan motivasi belajar siswa.

F. Definisi Operasional

I.

MATOKA (Matematika Boneka), merupakan media pembelajaran yang
berbasis QR dirancang untuk meningkatkan pemahaman konsep Matematika
pada siswa kelas 1 sekolah dasar pada materi penjumlahan dan pengurangan.
Melalui pemanfaatan stik dari kayu yang kokoh dan karakter boneka pada
bagian atas serta angka 1-20 sebagai elemen visual dan QR Code yang
menjadi bagian teknologi dalam permainan ini. Kode QR ini dapat di-scan
melalui ponsel untuk mengakses penjelasan atau materi pembelajaran
Matematika, yang diharapkan dapat membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik dan efektif dalam mengajarkan berhitung dasar yang mencakup
berbagai aktivitas seperti penjumlahan dan pengurangan. Teknik pengukuran

kelayakan media dengan menggunakan observasi. Instrumen pengukuran
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kelayakan media dengan menggunakan lembar angket kelayakan media yang
dinilai oleh ahli media dan ahli materi

. Pemahaman konsep Matematika merupakan kemampuan untuk menguasai
dan menerapkan ide-ide Matematika dalam berbagai situasi nyata, bukan
sekadar menghafal rumus. Adapun indikator pemahaman konsep adalah tolak
ukur untuk mengukur sejauh mana siswa memahami konsep Matematika.
Indikator ini meliputi kemampuan siswa untuk menyatakan ulang konsep,
memberikan contoh dan non contoh, mengklasifikasikan objek,menggunakan
prosedur,dan menerapkan konsep dalampemecahan masalah. Indikator dari
kemampuan ini diukur melalui tes tertulis yang dirancang khusus untuk
mengukur pemahaman konsep Matematika oleh siswa. Menggunakan
instrumen pengukuran tes tertulis dengan level soal C1 (Mengetahui) dan C2

(Memahami).



