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Abstrak; Kurangnya variasi penggunaan media pembelajaran dan model pembelajaran yang digunakan 

guru dalam pembelajaran matematika menyebabkan rendahnya hasil belajar matematika siswa. Penelitian 

ini bertujuan untuk meningkatkan pelajaran matematika materi operasi hitung kelas IV SD. Penelitian ini 

merupakan penelitian peningkatan yang menggunakan model penelitian tindakan kelas (classroom action 

research)yang merupakan bentuk kajian yang sistematik reflektif oleh pelaku tin-dakan yang dilakukan 

untuk meningkatkan kemampuan rasional dan tindakan mereka dalam melaksanakan tugas, memperdalam 

pemahaman terhadap Tinda-kan-tindakan yang dilakukannya itu, serta memperbaiki kondisi pembelajaran. 

Penelitian tindakan kelas bersifat reflektif artinya dalam proses penelitian, guru sekaligus sebagai peneliti 

yang memikirkan apa dan mengapa suatu tindakan terjadi di kelas, dari pemikiran itu kemudian guru 

mencari pemecahannya melalui tinda-kan-tindakan tertentu. Penelitian tindakan kelas adalah penelitian 

yang dilakukan dengan tujuan memperbaiki mutu praktik pembelajaran di kelas, yang erat kaitannya 

dengan murid dan proses belajar mengajar di kelas. Tujuan utama PTK adalah me-mecahkan permasalahan 

nyata yang terjadi di kelas dan meningkatkan kegiatan nyata guru dalam pengembangan profesionalnya. 

Penelitian ini melibatkan kegiatan berulang yaitu: (1) perencanaan, (2) pelaksanaan/tindakan, 

observasi/evaluasi, (3) refleksi, dan (4) perencanaan ulang. Tindakan dalam penelitian ini akan 

dilaksanakan secara berkesinambungan berdasarkan kriteria penelitian tindakan kelas yang dirumuskan. 
 

Kata kunci: Efektivitas;  Hasil Belajar Matematika; Multiplaycards 

 

 
Abstract; The lack of variation in the use of learning media and learning models used by teachers in 

learning mathematics causes low student mathematics learning outcomes. This study aims to improve 

mathematics lessons material arithmetic operations class IV SD. This research is an improvement research 

that uses a classroom action research model which is a form of systematic reflective study by actors of 

action taken to improve their rational abilities and actions in carrying out tasks, deepen understanding of 

the actions they take, and improve learning conditions. Classroom action research is reflective, meaning 

that in the research process, the teacher is also a researcher who thinks about what and why an action 

occurs in the classroom, from that thought, the teacher then seeks a solution through certain actions. 

Classroom action research is research conducted with the aim of improving the quality of classroom practice 
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PENDAHULUAN 
Pada era globalisasi seperti sekarang pendidikan sangat diperlukan dan memliki peran 

yang paling penting. Kemajuan dari suatu bangsa tidak lepas dari peranan pendidikan dalam 

mengembangkan kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik itu sendiri. Hal ini berkaitan 

dengan pendiikan diabad 21, dimana peserta didik memiliki keterampilan untuk berfikir kritis 

serta memiliki kretivitas( Redhana, 2019). 

Jadi dalam proses pendidikan tidak lepas dari proses pembelajaran yang dilaksanakan di 

kelas. Menurut(Fajri, 2017) pembelajaran abad 21 memberikan gambaran bagaimana proses 

pembelajaran yang optimal dan idel berkaitan dengan situasi atau kondisi. Pembelajaran dapat 

berjalan dengan optimal apabila telah mencapai tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Pembelajaran dapat diartikan sebagai kegiatan guru dalam merancang bahan pengajaran 

sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif dan optimal, yakni siswa dapat 

belajar secara aktif dan bermakna. Dalam proses pembelajaran hal yang terpenting disini yaitu 

proses, karena proses inilah yang akan menentukan tujuan pembelajaran tersebut akan tercapai 

atau tidak tercapai ( Mona, 2017)). Maka diperlukan motivasi untuk mendukung hal tersebut, 

diman motuvasi merupakan faktor prndukung yang dapat menarik minat siswa untuk belajar 

(Emda, 2018). Sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai jika dalam proses pembelajaran yang 

dilaksanakan dapat berjalan dengan maksimal. 

Kenyataan dilapangan berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilaksanakan 

bersama seorang wali kelas IV SDN 31 TUMAMPUA V, ditemukan bahwa pada saat proses 

pembelajaran pendidik hanya menggunakan sumber belajar yang hanya berpatokkan pada buku 

pelajaran, selain itu juga model pembelajaran yang yang digunakan terlalu monoton, serta kurang 

bervariasi khususnya pada mata pelajaran matematika. Mata pelajaran matematika merupakan 

mata pelajaran yang terdapat pada kurikulum 2013. Matematika terdapat pada semua jenjang 

pendidikan mulai dari SD,SMP,SMA dan Perguruan tinggi serta terdapat pada pada setiap 

pembahasan dari materi pembelajaran agar siwa dapat berpikir kritis dan logis ( Mulasari et al., 

2020). Matematika memiliki kaitan yang erat dengan kehudupan sehari – hari, sehingga 

membantu siswa dalam memecahkan permalahan sehari-hari yang tidak lepas dari istilah 

berhitung Sari (Dewa Ayu, 2020). Matematika merupakan disiplin ilmu yang dapat 

meningkatkan kreativitas berpikir siswa dan berargumentasi siswa, memberikan kontribusi 

dalam menyelesaikan masalah sehari-hari dan memberikan dukungan dalam pengembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi Matematika sering kali dianggap pelajaran yang sulit, 

menakutkan dan tidak menyenangkan oleh sebagian siswa (Fatimah, 2020). Oleh karena itu, 

diperlukan model pembelajaran yang efektif, menarik, menyenangkan dan dapat menjadikan 

siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

Dalam proses pembelajaran media sangat diperlukan oleh guru dalam menyampaikan 

materi. Media pembelajaran merupakan sarana pendukung yang digunakan oleh guru untuk 

mempermudah dalam spenyampaian pesan atau informasi terkait dengan materi pembelajaran 

yang disampaikan(Pradja, Baist, and Pamungkas 2021).  

Masturah, 2018). Karena jika hanya mengandalakan sumber belajar berupa buku pelajaran 

atau hanya berpatokan pada buku biasanya materi yang disampaikan kurang dapa di pahami dan 

kurang menarik. Sehinngga dalam proses pembelajaran penggunaan media pembelajaran sangat 

diperlukan agar membuat pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga siswa menjadi lebih 

mudah memahami materi yang akan disampaikan ( Saputra et al., 2020; Mulasari et al., 2020). 

Dalam penelitian ini yang imgin di tingkatkan yaitu hasil belajar Matematika siswa kelas V SDN 

31 TUMAMPUA V, melalui penerapan Multiplay cards, karena Penggunaan Multiply Cards 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Operasi Hitung Perkalian. Multiply Cards 

sesuai dengan karakteristik siswa usia sekolah dasar. Multiply Cards dapat dijadikan sebagai 

media yang memudahkan siswa memahami konsep Operasi Hitung Perkalian. Selain itu Multiply 

Cards juga disesuaikan dengan karakteristik siswa yang lain yaitu senang bermain, bergerak, dan 

senang merasakan atau memperagakan sesuatu secara langsung. 

Pemilihan Multiplay cards ini memiliki tujuan multiply cards dibuat untuk membantu 
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siswa dalam melakukan operasi hitung perkalian, dimana siswa dapat berlatih dengan 

menggunakan media multiply cards untuk membantu mereka mengoperasikan perkalian. Selain 

itu siswa dapat melakukan pengalaman langsung dengan media multiply cards sehingga sesuai 

dengan karakteristik siswa yang masih membutuhkan bantuan benda kongkret. Selain itu juga 

dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk berfikir untuk berinisiatif dan kemampuan berfikir 

kritis ( Rosmala, 2018; Masturah et al., 2018). Sehingga media multiply cards merupakan media 

pembelajran yang tepat digunakan dalam meningkatkan hasil belajar Matematika siswa kelas IV 

SDN 31 TUMAMPUA V. Media Multiply Cards menggunakan media berupa kartu yang di 

dalamnya memuat materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan. 

Dengan diterapkan media multiply cards, diharapkan membantu siswa dengan mudah 

memahami materi operasi hitung khususnya penjumlahan dan pengurangan. Pemilihan media 

multiply cards hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh ( Iasha et al., (2020 ) dan 

(Cahyaningtyas (2016) menyimpulkan bahwa media multiply cards layak digunkan dalam proses 

pembelajaran. Hal ini dilihat dari hasil uji ahli yang memperoleh keriteria sangat baik dan efektif 

digunakan dalam pembelajran matematika khusus nya operasi hitung karena dapat menarik minat 

siswa dan memotivasi siswa. 

Tujuan penelitian peningkatan ini yaitu (1) untuk mengetahui rancang bangun media 

pembelajaran multiply cards pada mata pelajaran matematika operasi hitung siswa kelas IV 

Sekolah Dasar dan (2) untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran multiply cards 

berorientasi problem based learning pada mata pelajaran matematika operasi hitung siswa kelas 

IV Sekolah Dasar yang telah dikembangkan pada penelitian ini. Adapun kelebihan dari penelitian 

pengembangan ini, selain menghasikan suatu produk media pembelajaran yang layak digunkan 

untu membantu siswa dalam memahami materi, menarik minat siswa dan memotivasi siswa 

untuk belajar, juga melatih siswa untuk berpikir kritis. 

 

METODE PENELITIAN 
         Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (classroom action research) yang merupakan 

bentuk kajian yang sistematik reflektif oleh pelaku tindakan yang dilakukan untuk meningkatkan 

kemampuan rasional dan tindakan mereka dalam melaksanakan tugas, memperdalam pemahaman 

terhadap Tindakan-tindakan yang dilakukannya itu, serta memperbaiki kondisi pembelajaran. 

         Penelitian tindakan kelas bersifat reflektif artinya dalam proses penelitian, guru sekaligus 

sebagai peneliti yang memikirkan apa dan mengapa suatu tindakan terjadi di kelas, dari pemikiran 

itu kemudian guru mencari pemecahannya melalui tindakan-tindakan tertentu. Penelitian tindakan 

kelas adalah penelitian yang dilakukan dengan tujuan memperbaiki mutu praktik pembelajaran di 

kelas, yang erat kaitannya dengan murid dan proses belajar mengajar di kelas. Tujuan utama PTK 

adalah memecahkan permasalahan nyata yang terjadi di kelas dan meningkatkan kegiatan nyata 

guru dalam pengembangan profesionalnya. Penelitian ini melibatkan kegiatan berulang yaitu: (1) 

perencanaan, (2) pelaksanaan/tindakan, observasi/evaluasi, (3) refleksi, dan (4) perencanaan 

ulang. Tindakan dalam penelitian ini akan dilaksanakan secara berkesinambungan berdasarkan 

kriteria penelitian tindakan kelas yang dirumuskan. 

         Data yang terkumpul selanjutnya dianalisis dengan menggunakan teknik analisis kuantitatif 

dan kualitatif. Analisis kualitatif digunakan untuk menganalisis data tentang hasil observasi, 

tanggapan murid, perhatian dan antusias dalam pembelajaran, motivasi belajar, dan 

sejenisnya,sedangkan analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis data tentang hasil belajar 

siswa. Untuk analisis kuantitatif digunakan statistik deskriptif, misalnya mencari rata-rata dan 

persentase keberhasilan belajar, tabel frekuensi, persentase nilai terendah dan tertinggi yang 

didapatkan oleh murid dengan menggunakan metode menceritakan ulang (story telling). Untuk 

analisis kuantitatif digunakan teknik kategorisasi tingkat penguasaan materi. Kategorisasi yang 

digunakan untuk menentukan kategori skor adalah teknik kategorisasi standar. 

 

Tabel 1.1 Skor Kategori Standar 
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No Interval Kategori Hasil Belajar 

1 5 – 34 Sangat rendah 

2 35 – 54 Rendah 

3 55 – 64 Sedang 

4 65 – 84 Tinggi 

5 85 – 100 Sangat tinggi 

         

        Penelitian tindakan kelas ini dirancang dalam dua siklus kegiatan. Setiap siklus terdiri dari 

beberapa kegiatan, yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Kegiatan-kegiatan pada 

siklus kedua merupakan pengulangan dan perbaikan dari kegiatan pada siklus pertama. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
         Berdasarkan hasil penelitian yaitu menghasilkan produk media pembelajaran multiply cards 

berupa kartu yang muat materi operasi hitung layak diterapkan untuk siswa kelas IV SDN 31 

TUMAMPUA V. Hal ini dapat dilihat dari beberapa aspek. Pertama aspek kebutuhan, media 

pembelajaran multiply cards berupa kartu sangat dibutuhkan siswa kelas IV SDN 31 

TUMMAPUA V. Hal ini disebabkan pada saat proses pembelajaran pendidik hanya menggunakan 

sumber belajar yang hanya berpatokkan pada buku pelajaran, selain itu juga model pembelajaran 

yang yang digunakan terlalu monoton, serta kurang bervariasi khususnya pada mata pelajaran 

matematika, sehingga dirasa perlu adanya pengembangan. produk media yang menarik serta 

komunikatif untuk menunjang proses pembelajaran matematika siswa. Penggunaan media 

pemeblajaran sangat diperlukan karena dapat membantu peserta didik dalam memahami materi, 

selain itu pembelajaran menjadi lebih menarik ( Nataliya, 2015). 

        Selain itu dilihat pada aspek materi, materi yang dimuat dalam media ini mampu 

meningkatkan minat siswa dalam belajar dan membantu siswa memahami materinya. Materi juga 

disesuaikan dengan KD dan indikator materi Operasi Hitung pada Kelas IV. Media menggunakan 

media dalam proses pembelajaran membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna dan 

menyenangkan. Dimana pembelajaran yang menyenangkan dapat terwujud dengan menggunakan 

pendekatan, metode dan media pembelajaran sehingga memudahlkan dalam proses pembelajaran 

(Diana., 2016). Penggunaan media pembelajaran multiply cards dalam pelajaran mayematika 

dapat membantu siswa dalam memahami materi yang disampaikan, khusunya materi operasi 

hitung. Hal ini dilihat dari masukkan dan saran yang diberikan oleh siswa, bahwa siswa sangat 

menyukai media multiply cards. 

        Desain dari media yang telah dikembangkan dapat mempengarui media tersebut. Dimana 

desain pembelajaran yang telah dikembangkan dapat memberikan dampak positif bagi siswa yaitu 

terutama dapat motivasi dan menarik minat belajar siswa. Motivasi merupakan suatu usaha yang 

dapat mempengarui tingkah laku peserta didik agar memiliki minat belajar agak mampu mencapai 

tujuan tertentu ( Indrayanti, 2015). Maka dari itu desain sangat diperlukan agar mampu 

memotivasi siswa. memiliki desain yang unik mulai dari warna yang terdapat pada media, fornt 

angka yang digunakan serta desain bagian belakang yang dibuat berbeda – beda agar memiki 

kesan lebih menarik. Media multiply cards ini berupa kartu yang dinagi menjadi dua sisi dimana 

apada satu sisi memuat pemasalahn terkain dengan materi operasi hitung dan pada sisi satunya 

memuat penyesain dari masalah terkait operasi hitung. 

         Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan ( Kasanah et al., 2019) yang 

menunjukkan bahwa media multiply cards mampu meningkatkan hasil belajar siswa dan mebantu 

siswa untuk mengingat dan memahami materi. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh ( Iasha 

et al., (2020 ) dan (Cahyaningtyas (2016) menyimpulkan bahwa media multiply cards layak 

digunkan dalam proses pembelajaran. Hal ini dilihat dari hasil uji ahli yang memperoleh keriteria 

sangat baik dan efektif digunakan dalam pembelajran matematika khusus nya operasi hitung 

karena dapat menarik minat siswa dan memotivasi siswa. Pengembangan media ini, digunakan 

untuk membantu siswa dalam memahami materi, menarik minat siswa dan memotivasi siswa 

untuk belajar, juga melatih siswa untuk berpikir kritis 
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SIMPULAN DAN SARAN 
         Media pembelajaran multiply cards layak digunakan dalam pembelajaran matematika 

materi operasi hitung untuk kelas IV Sekolah Dasar dalam membantu siswa dalam memamahi 

materi dan memotivasi siswa. Pengembangan media ini, selain menghasikan suatu produk media 

pembelajaran yang layak digunakan untuk membantu siswa dalam memahami materi, menarik 

minat siswa dan memotivasi siswa untuk belajar, juga melatih siswa untuk berpikir kritis. 

         Guru dapat mengimplementasikan penggunaan media multiply cards dalam pembelajaran 

matematika materi perkalian sebagai salah satu upaya meningkatkan hasil belajar serta aktivitas 

siswa dalam pembelajaran. 
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