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Abstrak

Kemampuan pemecahan masalah merupakan kompetensi penting dalam pembelajaran matematika dan kehidupan
sehari-hari. Hasil observasi awal pada siswa kelas I SDN 1 Leuwidamar menunjukkan bahwa kemampuan peme-
cahan masalah matematika, khususnya pada materi membandingkan banyak benda, masih rendah. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan media pembelajaran PETA DEBAK yang efektivitas dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa. Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang meliputi tahapan ana-
lysis, design, development, implementation, dan evaluation. Media dirancang sebagai permainan petualangan yang
mengintegrasikan cerita, aktivitas numerik, dan konteks lokal Kabupaten Lebak. Uji coba melibatkan 23 siswa kelas
I SDN 1 Leuwidamar. Efektivitas media dianalisis secara deskriptif melalui perbandingan hasil pretest dan post-test.
Hasil menunjukkan bahwa ketuntasan belajar meningkat dari 26,1% pada pretest menjadi 82,61% pada post-test dan
nilai rata-rata meningkat dari 56,74 menjadi 80,65. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan PETA DEBAK pada
kelompok uji coba mendukung peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematika pada materi membandingk-
an banyak benda. Media ini juga memperoleh respons positif dari siswa karena menghadirkan pembelajaran yang
kontekstual, interaktif, dan menyenangkan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pemecahan Masalah Matematika, Permainan Papan, PETA DEBAK, Kearifan
Lokal

Riwayat Artikel: konsep, penalaran, dan pemecahan masalah siswa [I],
Diterima: 06 Juli 2026 [?]. Oleh karena itu, pembelajaran matematika pada
Direvisi: 17 Agustus 2026 jenjang awal perlu memberi ruang bagi aktivitas yang
Dipublikasikan: 31 Agustus 2026 konkret, aktif, dan bermakna.

Namun, kemampuan tersebut belum berkembang
secara optimal pada siswa kelas I SDN 1 Leuwidamar,

1. Pendahuluan

Pembelajaran matematika di kelas I sekolah dasar
berperan penting dalam membentuk dasar pemahaman
numerik, penalaran, dan kemampuan memecahkan ma-
salah. Kemampuan tersebut diperlukan agar siswa da-
pat memahami situasi, menentukan strategi, dan mem-
peroleh penyelesaian yang sesuai. Kajian mutakhir me-
nunjukkan bahwa permainan dalam pembelajaran mate-
matika berpotensi mendukung keterlibatan, pemahaman
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khususnya pada materi membandingkan banyak benda.
Hasil observasi dan tes diagnostik menunjukkan bahwa
sekitar 80% siswa belum mencapai Kriteria Ketuntas-
an Tujuan Pembelajaran (KKTP). Kondisi ini berkaitan
dengan pembelajaran yang masih didominasi ceramah
dan latihan soal dalam buku paket, sehingga kesempat-
an siswa untuk mengeksplorasi konsep dan memecahk-
an masalah masih terbatas.

Media pembelajaran yang digunakan juga belum
kontekstual dan belum banyak melibatkan siswa secara
aktif. Padahal, hasil kajian mengenai game-based lear-
ning dalam pendidikan matematika menunjukkan bah-
wa penggunaan permainan umumnya memberikan hasil
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positif, terutama ketika unsur permainan terintegrasi de-
ngan tujuan dan materi pembelajaran [[II], [3]. Permain-
an non-digital juga relevan bagi pembelajaran matema-
tika sekolah dasar karena dapat memfasilitasi aktivitas
konkret, diskusi, dan interaksi antarsiswa [J]. Peneliti-
an oleh Lestari & Yulianti (2020) menunjukkan bahwa
penggunaan media berbasis aktivitas kontekstual dapat
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa terha-
dap konsep matematika [&].

Berdasarkan masalah tersebut, dikembangkan me-
dia pembelajaran model permainan yang dapat meng-
aktifkan siswa belajar sambil bermain. Media tersebut
adalah Petualangan Angka di Lebak, yang disingkat de-
ngan nama media PETA DEBAK. Media ini berupa per-
mainan papan berbasis petualangan matematika yang
mengangkat konteks budaya dan lingkungan Kabupaten
Lebak. Media ini menyajikan aktivitas membandingkan
banyak benda melalui cerita, kartu soal, pion, dan sis-
tem penghargaan. Pengembangan permainan matemati-
ka berbasis kearifan lokal juga telah dilaporkan relevan
untuk menghadirkan pembelajaran yang dekat dengan
pengalaman siswa [5]. Kebaruan PETA DEBAK terle-
tak pada penggabungan materi membandingkan banyak
benda untuk siswa kelas I dengan narasi petualangan
dan visual lokal Lebak. Penelitian ini bertujuan meng-
embangkan media PETA DEBAK yang efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah mate-
matika siswa kelas I SD pada materi membandingkan
banyak benda. Hasil penelitian diharapkan memberik-
an alternatif media pembelajaran yang kontekstual, in-
teraktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE yang
mencakup tahap analysis (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implementation (imple-
mentasi), dan evaluation (evaluasi). Model ADDIE di-
gunakan karena menyediakan tahapan sistematis untuk
mengembangkan dan mengevaluasi pengalaman pem-
belajaran [6]. Produk yang dikembangkan adalah me-
dia PETA DEBAK (Petualangan Angka di Lebak) untuk
materi membandingkan banyak benda pada siswa kelas
I SD. Penelitian dilaksanakan di SDN 1 Leuwidamar,
Kabupaten Lebak, Provinsi Banten, pada Mei 2025 se-
lama tiga minggu. Subjek uji coba terdiri atas 23 siswa
kelas I berusia 67 tahun.

Pada tahap analisis, kebutuhan pembelajaran di-
identifikasi melalui observasi langsung dan tes diag-
nostik. Data awal menunjukkan bahwa sekitar 80%

siswa belum mencapai KKTP, sedangkan pembelajar-
an masih menggunakan media dan metode konvensio-
nal yang belum secara optimal mendorong pemecahan
masalah. Tahap desain meliputi penentuan konsep me-
dia, penyusunan materi berdasarkan capaian pembela-
jaran Kurikulum Merdeka, penyusunan soal bertingkat,
serta perancangan peta petualangan, kartu soal, pion,
dan bintang sebagai penghargaan. Tahap pengembang-
an menghasilkan prototipe permainan papan PETA DE-
BAK yang memadukan aktivitas membandingkan ba-
nyak benda dengan konteks lokal Kabupaten Lebak. Ta-
hap implementasi dilakukan melalui pembelajaran ber-
kelompok dengan pendampingan guru. Pada tahap ini,
dilakukan evaluasi penggunaan media melalui observasi
pembelajaran, angket respons afektif, wawancara sing-
kat, serta tes kemampuan pemecahan masalah sebelum
(pre-test) dan sesudah (post-test) pembelajaran. Data
dianalisis secara deskriptif dengan membandingkan ni-
lai tertinggi, nilai terendah, nilai rata-rata, serta persen-
tase ketuntasan pre-test dan post-test berdasarkan ba-
tas ketuntasan 70. Berdasarkan tahapan pengembangan
yang dilakukan dan analisis dari data yang terkumpul
maka pada tahap evaluasi terdapat keputusan kelayak-
an atas media permaian papan PETA DEBAK yang di-
kembangkan, apakah layak digunakan secara luas, perlu
perbaikan atau tidak dapat digunakan pada pembelajar-
an.

3. Hasil dan Pembahasan

Implementasi PETA DEBAK dilaksanakan di
SDN 1 Leuwidamar pada bulan Mei 2025. Sebanyak 23
siswa kelas I mengikuti pembelajaran. Hasil observasi
awal memperlihatkan kebutuhan terhadap media yang
lebih kontekstual dan menarik untuk membantu siswa
memahami materi membandingkan banyak benda. Sis-
wa yang terlibat merupakan peserta didik Fase A Ku-
rikulum Merdeka dengan rentang usia 67 tahun. Sebe-
lum implementasi, sebagian besar siswa belum menca-
pai KKTP pada materi membandingkan banyak benda.
Oleh karena itu, PETA DEBAK diterapkan melalui ak-
tivitas bermain berkelompok yang menggabungkan pe-
mecahan soal, diskusi, pemindahan pion, dan pembe-
rian bintang. Media PETA DEBAK yang dihasilkaan
ditampilkan pada Gambar 1.
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(a) Desain PETA DEBAK.
= =
\i/ ¥ % @
(d) Desain kartu soal tampak depan
(c) Pion orang Baduy. dan belakang.

Gambar 1: Media PETA DEBAK.

3.1. Implementasi PETA DEBAK pada Siswa Kelas 1
SD

Media PETA DEBAK telah diperiksa dan didis-
kusikan dengan teman sejawat serta terverifikasi oleh
praktisi dan ahli diimplementasikan dalam pembelajar-
an di kelas 1 SD. Implementasi media pembelajaran PE-
TA DEBAK dilakukan melalui tahapan berikut.

1. Kegiatan Pendahuluan
Kegiatan awal siswa dilaksanakan untuk memper-
siapkan siswa belajar dengan melakukan interaksi
ringan dan memberikan motivasi belajar.

2. Kegiatan Inti

Siswa duduk berkelompok 3-4 orang. Guru menje-
laskan materi membandingkan banyak benda serta
memperkenalkan istilah lebih banyak, lebih sedi-
kit, dan sama banyak. Setiap kelompok mempe-
roleh satu pion Orang Baduy dan mengambil kar-
tu soal pada wilayah Lebak 1. Siswa mendisku-
sikan dan menyelesaikan soal pada kartu. Kelom-
pok yang menjawab benar dan memperoleh tiga
bintang dapat melanjutkan ke wilayah berikutnya,
sedangkan kelompok yang belum menjawab benar
tetap berada pada wilayah tersebut untuk mencoba
kembali.

3. Kegiatan Penutup
Siswa mendapat kesempatan untuk bertanya, me-
lakukan refleksi, dan menyusun kesimpulan pem-
belajaran. Pada akhir kegiatan belajar, siswa men-
dapat arahan tentang keterkaitan materi belajar de-
ngan materi belajar pertemuan berikutnya.

Gambar 2 menampilkan dokumentasi implementasi di
dalam kelas menggunakan media pembelajaran PETA
DEBAK.

(b) Guru membagikan soal pre-test.

(c) Guru menjelaskan media PETA

DEBAK. (d) Guru membagikan pion.

(f) Kelompok mendapatkan bintang
sebagai apresiasi atas jawaban yang
soal. benar.

(e) Sisw menjawab soal pada kartu

(g) Memindahkan pion ke wilayah
selanjutnya.

Gambar 2: Dokumentasi dari implementasi PETA DEBAK.

3.2. Analisis Hasil Belajar ditinjau dari Aspek Afektif,
Kognitif, dan Psikomotorik

1. Aspek Afektif (Minat, Keterlibatan, dan Kola-
borasi)
Setelah implementasi, siswa menunjukkan motiva-
si dan antusiasme yang lebih baik selama pem-
belajaran matematika. Berdasarkan angket res-
pons afektif, 87% siswa menyatakan senang be-
lajar menggunakan PETA DEBAK karena mera-
sa seperti bermain sambil belajar. Saya suka kare-
na seperti petualangan sungguhan, ujar salah satu
siswa saat diwawancarai. Respons tersebut sejal-
an dengan kajian Vanku (2021) yang menunjukkan
bahwa game-based learning dalam matematika da-
pat mendukung aspek afektif siswa. Pada PETA
DEBAK, unsur cerita, aturan permainan, penghar-
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gaan, dan kerja kelompok mendorong siswa untuk
terlibat selama kegiatan pembelajaran [[1].

2. Aspek Kognitif (Pemahaman Konsep dan Pe-
mecahan Masalah)
Perbandingan hasil pre-test dan post-test menun-
jukkan adanya peningkatan kemampuan pemecah-
an masalah pada materi membandingkan banyak
benda. Ringkasan nilai disajikan pada Tabel 0. Ni-

Tabel 1: Perbandingan nilai pre-test dan post-test.

No Uraian Pre-test Post-test Peningkatan
1 Nilai Tertinggi 75,00 100,00 25,00
2 Nilai Terendah 20,00 60,00 40,00
3 Nilai Rata-rata 56,74 80,65 2391

lai tertinggi meningkat dari 75 pada pre-test men-
jadi 100 pada post-test. Nilai terendah meningkat
dari 20 menjadi 60, sedangkan nilai rata-rata me-
ningkat dari 56,74 menjadi 80,65. Dengan demiki-
an, selisih nilai rata-rata pre-test dan post-test ada-
lah 23,91 poin. Ketuntasan belajar ditentukan ber-
dasarkan nilai minimum 70. Perbandingan jum-
lah dan persentase siswa yang tuntas pada pre-test
dan post-test disajikan pada Tabel 0. Pada pre-test,

Tabel 2: Ketuntasan hasil pre-test dan post-test

Ketuntasan Pre-test Post-test

Jumlah Persentase Jumlah Persentase

Tuntas 6 26,10% 19 82,61%
Tidak Tuntas 17 73,90% 4 17,39%

6 siswa (26,1%) mencapai ketuntasan dan 17 sis-
wa (73,9%) belum tuntas. Pada post-test, jum-
lah siswa yang tuntas meningkat menjadi 19 sis-
wa (82,61%), sedangkan 4 siswa (17,39%) belum
tuntas. Peningkatan ketuntasan sebesar 56,51 po-
in persentase menunjukkan bahwa PETA DEBAK
efektif pada kelompok uji coba dalam mendukung
kemampuan pemecahan masalah matematika pada
materi membandingkan banyak benda. Hasil ini
konsisten dengan kajian yang melaporkan potensi
positif permainan matematika terhadap kecakapan
dan disposisi matematika siswa sekolah dasar [[].

3. Aspek Psikomotorik (Keterampilan Motorik
dan Interaksi Sosial)
Selama proses bermain, siswa aktif memindahk-
an pion, menunjuk gambar pada permainan papan,

dan berkomunikasi dalam diskusi kelompok. Ak-
tivitas tersebut melibatkan koordinasi motorik ha-
lus dan interaksi sosial ketika siswa menyelesaikan
soal bersama. Berdasarkan pengamatan guru, be-
berapa siswa yang biasanya pasif mulai berani ber-
bicara dan mengemukakan pendapat saat bermain.

Secara keseluruhan, hasil implementasi menun-
jukkan bahwa PETA DEBAK menjawab masa-
lah awal berupa rendahnya kemampuan pemecah-
an masalah pada materi membandingkan banyak
benda dan terbatasnya penggunaan media konteks-
tual. Peningkatan hasil tes merupakan temuan uta-
ma, sedangkan respons afektif dan pengamatan ak-
tivitas siswa menjadi data pendukung penggunaan
media. Integrasi permainan, konteks lokal, dan ak-
tivitas berkelompok membuat konsep matematika
disajikan melalui pengalaman yang dekat dengan
siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian pe-
ngembangan permainan matematika berbasis kea-
rifan lokal yang menekankan relevansi konteks bu-
daya dalam media pembelajaran sekolah dasar [5].

Meskipun demikian, hasil penelitian ini terbatas
pada satu kelas tanpa kelompok kontrol sehing-
ga efektivitas pada konteks yang lebih luas masih
perlu diuji. Penggunaan PETA DEBAK membe-
rikan manfaat bagi siswa dan guru dalam pelak-
sanaan pembelajaran. Bagi siswa, PETA DEBAK
memberikan pengalaman belajar melalui permain-
an berbasis petualangan. Siswa memahami kon-
sep membandingkan banyak benda dalam situasi
yang dekat dengan kehidupan mereka, sekaligus
berlatih berpikir, berkomunikasi, dan bekerja sa-
ma. Visualisasi kearifan lokal dan soal berbasis
kehidupan sehari-hari juga membantu membangun
rasa ingin tahu dan keterlibatan siswa. Bagi gu-
ru, media ini menjadi alternatif untuk menyampa-
ikan materi matematika secara kontekstual dan in-
teraktif. Soal bertingkat dan aktivitas berkelompok
membantu guru melibatkan siswa dalam pembe-
lajaran serta menyesuaikan pendampingan dengan
kebutuhan kelompok.

4. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan mengembangkan PETA
DEBAK dan mendeskripsikan efektivitas penggunaan-
nya dalam meningkatkan kemampuan pemecahan ma-
salah matematika siswa kelas I SD pada materi mem-
bandingkan banyak benda. Pengembangan dilakukan
dengan model ADDIE dan menghasilkan media perma-
inan papan yang mengintegrasikan cerita petualangan,
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aktivitas numerik, dan konteks lokal Kabupaten Lebak.
Hasil uji coba pada 23 siswa menunjukkan bahwa ke-
tuntasan meningkat dari 26,1% pada pre-test menjadi
82,61% pada post-test, sedangkan nilai rata-rata me-
ningkat dari 56,74 menjadi 80,65. Dengan demikian,
PETA DEBAK efektif pada kelompok uji coba dalam
mendukung peningkatan kemampuan pemecahan ma-
salah pada materi tersebut. Respons siswa dan hasil
observasi juga menunjukkan keterlibatan, kerja sama,
dan keberanian berpendapat selama pembelajaran. Pe-
nelitian ini terbatas pada satu kelas dengan desain pre-
testpost-test tanpa kelompok kontrol. Penelitian selan-
jutnya disarankan melibatkan subjek yang lebih luas
dan kelompok pembanding, menguji media pada ma-
teri atau jenjang lain serta mengembangkan versi digital
atau hibrida untuk menilai konsistensi efektivitasnya.
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