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Pendahuluan

Kemampuan numerasi merupakan salah satu
kompetensi esensial yang ditekankan dalam Kurikulum
Merdeka dan Asesmen Nasional. Menurut Syafriafdi
dkk. (2023), dalam pembelajaran matematika, guru tidak
hanya mengajarkan teori matematika secara konseptual,
tetapi juga perlu mengaitkannya dengan hal-hal nyata.
Hasil Asesmen Nasional tahun 2022 menunjukkan
bahwa banyak siswa sekolah dasar di Indonesia masih
berada pada kategori “perlu intervensi” dalam literasi
dan numerasi, khususnya pada topik geometri yang
memerlukan kemampuan visualisasi dan penalaran
spasial. Rendahnya hasil numerasi ini berimplikasi pada
rendahnya kesiapan siswa menghadapi jenjang
pendidikan berikutnya. Secara spesifik, materi bangun
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ruang di kelas II sering kali menjadi tantangan karena
memerlukan keterampilan menghubungkan
representasi konkret ke bentuk abstrak. Wahyuni &
Safitri (2025) mengungkapkan bahwa penggunaan
media manipulatif dalam pembelajaran matematika
dapat membantu siswa memahami dan mengenal
simbol matematika dalam situasi nyata. Dengan
menyimbolkan masalah matematika dengan cara yang
berbeda, pengajaran akan lebih menarik perhatian,
meningkatkan motivasi belajar, mengaktifkan respon,
dan memberikan stimulus belajar siswa.

Hal ini sejalan penyampaian Ondog & Kilag
(2024) tentang teori perkembangan Piaget yang
menempatkan anak usia 7-8 tahun pada tahap
operasional konkret, sehingga pengalaman belajar yang

Copyright © 2025, Qolbuani, L. Q., Qomariah, N., & Nisa, H. (2025).
This open access article is distributed under a (CC-BY License


http://jpfis.unram.ac.id/index.php/GeoScienceEdu/index
mailto:luluqolbuani@gmail.com
https://doi.org/10.29303/goescienceed.v6i4.1343
https://doi.org/10.29303/goescienceed.v6i4.1343

Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)

November 2025, Volume 6, Issue 4, 1899-1903

melibatkan benda nyata sangat membantu dalam
memahami konsep geometri.

Berdasarkan observasi awal di kelas II SDN 32
Cakranegara yang berjumlah 24 siswa, ditemukan
bahwa sebagian besar siswa kesulitan menyebutkan
nama bangun ruang, mengenali ciri-cirinya, dan
mengaitkan bentuk bangun ruang dengan benda sehari-
hari. Hasil tes awal menunjukkan hanya sekitar 45%
siswa yang mampu menjawab dengan benar soal
identifikasi ~ bangun ruang sederhana. Media
pembelajaran yang selama ini digunakan guru untuk
materi bangun ruang adalah gambar dua dimensi dalam
buku teks dan papan tulis. Kelebihan media ini adalah
mudah diakses, murah, dan tidak memerlukan
peralatan khusus sehingga dapat digunakan kapan saja.
Namun, kelemahannya cukup signifikan, terutama bagi
siswa kelas rendah yang masih memerlukan
pengalaman belajar konkret.

Gambar dua dimensi sulit memberikan
gambaran bentuk sebenarnya dari bangun ruang,
sehingga siswa kesulitan memahami sifat-sifat seperti
jumlah rusuk, titik sudut, dan sisi. Selain itu, media
tersebut cenderung membuat pembelajaran bersifat
pasif karena siswa hanya mengamati tanpa banyak
berinteraksi dengan objek, sehingga daya tarik dan
motivasi belajar mereka rendah. Oleh karena itu,
diperlukan intervensi pembelajaran berbasis media
konkret dan interaktif yang mampu menjembatani
konsep abstrak menjadi pengalaman belajar yang
konkret dan menyenangkan guna meningkatkan
keterlibatan serta pemahaman siswa terhadap materi
bangun ruang

Flashcard adalah media pembelajaran berbentuk
kartu bergambar atau bertuliskan informasi singkat
yang digunakan untuk memperkenalkan konsep secara
cepat dan menyenangkan. Menurut Ulfa (2020)
flashcard merupakan media grafis yang praktis dan
aplikatif. Flashcard mempunyai dua sisi dengan salah
satu sisi berisi gambar, teks, atau tanda simbol dan sisi
lainnya berupa definisi, keterangan gambar, jawaban,
atau uraian yang membantu mengingatkan atau
mengarahkan siswa kepada sesuatu yang berhubungan
dengan gambar yang ada pada kartu.

Penelitian Hamdani dkk. (2024) menunjukkan
bahwa media flashcard dapat membantu siswa
meningkatkan hasil belajar. Siswa menjadi lebih aktif
dan minat belajar meningkat ketika menggunakan
media tersebut. Dalam konteks pembelajaran
matematika, flashcard dapat memuat gambar bangun
ruang, ciri-cirinya, dan contoh benda di sekitar siswa,
sehingga mereka dapat menghubungkan konsep
matematika dengan dunia nyata. Selanjutnya, menurut
hasil penelitian Rachmawati (2024) menunjukkan
bahwa flashcard tidak hanya berhasil meningkatkan
minat belajar siswa, tetapi juga berperan dalam

mempermudah pemahaman konsep matematika yang
sulit. Berdasarkan paparan di atas, maka dilakukan
penelitian yang berjudul “Peningkatan Kemampuan
Numerasi Siswa melalui Media Flashcard pada Materi
Bangun Ruang Kelas I SDN 32 Cakranegara”.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan
kelas (PTK) dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus
terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi,
dan refleksi. Penelitian dilaksanakan di SDN 32
Cakranegara pada bulan April 2024. Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas II berjumlah 24 siswa
(11 laki-laki dan 13 perempuan) Instrumen penelitian
yang digunakan meliputi tes kemampuan numerasi
(pre-test & post-test), lembar aktivitas siswa, dan catatan
lapangan.

Teknik analisis data yang digunakan adalah
analisis deskriptif komparatif dan deskriptif kualitatif.
Analisis deskriptif komparatif dilakukan dengan
menghitung rata-rata, persentase ketuntasan belajar,
dan peningkatan skor dari pra-siklus ke siklus I dan
siklus II. analisis deskriptif kualitatif dilakukan dengan
menganalisis data kualitatif dari observasi dan catatan
lapangan untuk menggambarkan perubahan perilaku,
keterlibatan, dan respon siswa terhadap penggunaan
media flashcard.

Hasil dan Pembahasan

Pelaksanaan penelitian diawali dengan kegiatan
pra-siklus untuk mengetahui kondisi awal kemampuan
numerasi siswa pada materi bangun ruang. Hasil pra-
siklus menunjukkan hanya 11 siswa (45,83%) yang
mencapai nilai 2 KKM (70), dengan nilai rata-rata kelas
sebesar 65,4. Observasi menunjukkan rendahnya
keterlibatan siswa, sebagian besar hanya pasif
mendengarkan penjelasan guru, dan masih banyak yang
kesulitan menyebutkan nama serta ciri bangun ruang.
Berdasarkan hasil tersebut, peneliti melaksanakan dua
siklus pembelajaran di kelas II SDN 32 Cakranegara
dengan menggunakan media flashcard.

Penelitian siklus I dilaksanakan pada mata
pelajaran matematika dengan topik pengenalan bentuk
dan ciri-ciri bangun ruang sederhana. Siklus II
dilaksanakan pada mata pelajaran matematika dengan
topik penguatan konsep bangun ruang dan
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.

Deskripsi Hasil Siklus I
Penelitian siklus I dilaksanakan pada tanggal 23
April 2024. Berikut hasil siklus I:

Perencanaan
Berdasarkan hasil identifikasi permasalahan
sebelumnya, maka tahap perencanaan diawali dengan
1900
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menyusun rencana tindakan dengan menggunakan
media flashcard untuk meningkatkan kemampuan
numerasi siswa. Hal yang dilakukan adalah menyusun
rencana pembelajaran, pembuatan media flashcard,
penyusunan instrument penelitian, dan penentuan
kriteria keberhasilan. Minimal 80% siswa mencapai
KKM (70) dan keterlibatan aktif siswa dalam
pembelajaran > 80%.

Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan tindakan pada siklus I dilakukan
dalam dua kali pertemuan sesuai modul ajar yang telah
disusun. Kegiatan pembelajaran menggunakan media
flashcard bertujuan untuk mengenalkan bentuk, nama,
dan ciri-ciri bangun ruang secara interaktif.

Observasi

Keterlibatan siswa selama pembelajaran pada
siklus I tergolong baik dengan persentase 78%. Sebagian
besar siswa aktif dalam permainan mencocokkan kartu
dan tanya jawab, namun masih ada beberapa siswa yang
pasif dan hanya mengikuti instruksi tanpa berinisiatif
menjawab. Hambatan utama adalah siswa masih
bingung membedakan kubus dan balok karena
bentuknya mirip. Berdasarkan hasil observasi,
pembelajaran pada siklus I sudah berjalan dengan baik,
namun target keterlibatan siswa (=80%) belum tercapai
sepenuhnya. Hal ini disebabkan oleh beberapa siswa
yang masih ragu menjawab pertanyaan dan kurang
percaya diri. Temuan ini menjadi dasar perbaikan pada
siklus 1II, yaitu menambah contoh visual berupa foto
benda nyata pada flashcard dan memberikan waktu
lebih untuk diskusi kelompok.

Refleksi
Berdasarkan hasil tes, observasi, dan catatan
lapangan pada siklus I, pelaksanaan pembelajaran

dengan media flashcard menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan numerasi siswa
dibandingkan pra-siklus. Nilai rata-rata kelas

meningkat dari 65,4 pada pra-siklus menjadi 73,2 pada
siklus I, dan persentase ketuntasan belajar meningkat
dari 45,83% menjadi 70,83%. Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan media flashcard mampu membantu
sebagian besar siswa mengenal nama dan ciri-ciri
bangun ruang dengan lebih mudah. Target keterlibatan
siswa 280% belum tercapai (baru mencapai 78%).
Beberapa kendala yang ditemukan antara lain:

1. Kesulitan membedakan bangun ruang yang
mirip seperti kubus dan balok.

2. Sebagian siswa masih pasif dalam diskusi dan
permainan, cenderung menunggu instruksi
guru.

3. Media flashcard kurang kontekstual, karena
hanya menampilkan gambar bangun ruang

tanpa contoh benda nyata yang familiar bagi
siswa.
Berdasarkan kendala tersebut, perbaikan yang
direncanakan untuk siklus II meliputi:

a. Menambahkan foto benda nyata yang mewakili
masing-masing bangun ruang pada flashcard
agar siswa dapat menghubungkan konsep
dengan objek di sekitar mereka.

b. Menggunakan metode permainan kompetisi
kelompok untuk meningkatkan keterlibatan
siswa.

c. Memberikan waktu diskusi yang lebih panjang
agar siswa dapat berdiskusi lebih mendalam
mengenai ciri-ciri bangun ruang.

d.

Deskripsi Hasil Siklus II
Penelitian siklus II dilaksanakan pada tanggal 3
Mei 2024. Berikut hasil siklus II:

Perencanaan

Tahap perencanaan pada siklus II dilakukan
dengan merevisi modul ajar, pengembangan media
flashcard, penyusunan instrument penelitian, dan
penentuan kriteria keberhasilan. Minimal 80% siswa
mencapainilai 2KKM (70) dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran mencapai 280%.

Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan tindakan pada siklus II dilakukan
dalam dua kali pertemuan sesuai dengan modul ajar
hasil revisi. Fokus utama pada siklus ini adalah
memperkuat pemahaman siswa terhadap perbedaan
ciri bangun ruang, mengaitkan konsep dengan benda
nyata, serta meningkatkan keterlibatan siswa melalui
permainan kompetisi kelompok menggunakan media
flashcard.

Observasi

Keterlibatan siswa dalam pembelajaran siklus II
meningkat signifikan. Sebagian besar siswa aktif
menjawab pertanyaan, mengikuti permainan, dan
terlibat dalam  diskusi kelompok. Persentase
keterlibatan siswa mencapai 91%, melampaui target
280% yang ditetapkan. Peningkatan keterlibatan siswa
pada siklus II menunjukkan bahwa strategi
pembelajaran yang diperbaiki berhasil mengatasi
hambatan pada siklus I. Media flashcard dengan
tambahan gambar benda nyata membantu siswa
memahami konsep bangun ruang secara lebih konkret,
sementara metode kompetisi kelompok meningkatkan
motivasi belajar. Hasil observasi ini juga sejalan dengan
temuan pada tes hasil belajar yang menunjukkan
peningkatan nilai rata-rata dan ketuntasan klasikal.

Refleksi
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Hasil refleksi pada siklus II menunjukkan bahwa
tindakan yang dilakukan telah mencapai target
keberhasilan yang ditetapkan. Nilai rata-rata kelas
meningkat dari 73,2 pada siklus I menjadi 81,5 pada
siklus 1I, sedangkan persentase ketuntasan klasikal
meningkat dari 70,83% menjadi 91,67%. Keterlibatan
siswa dalam pembelajaran juga mengalami peningkatan
signifikan, dari 78% pada siklus I menjadi 91% pada
siklus IL

Perbaikan yang dilakukan pada media flashcard
dengan menambahkan gambar benda nyata dan
menerapkan metode permainan kompetisi kelompok
terbukti efektif dalam meningkatkan minat dan motivasi
siswa. Siswa menjadi lebih aktif bertanya, menjawab,
dan terlibat dalam diskusi, serta lebih mudah
memahami perbedaan ciri antar bangun ruang.
Hambatan yang ditemukan pada siklus 1, seperti
kebingungan membedakan kubus dan balok, sudah
dapat diatasi dengan baik. Dengan tercapainya kriteria
keberhasilan penelitian, maka tindakan dihentikan pada
siklus II. Media flashcard dinilai layak digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran matematika pada
materi bangun ruang untuk meningkatkan kemampuan
numerasi siswa sekolah dasar.

Pelaksanaan siklus 1 menggunakan media
flashcard bertujuan mengenalkan bentuk, nama, dan
ciri-ciri bangun ruang secara interaktif. Hasil observasi
menunjukkan keterlibatan siswa meningkat menjadi
78%, meskipun target 280% belum tercapai. Nilai rata-
rata kelas meningkat menjadi 73,2, dan persentase
ketuntasan belajar meningkat menjadi 70,83%. Temuan
ini sesuai dengan penelitian sebelumnya oleh Akbar
dkk., (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan
flashcard dapat meningkatkan daya ingat, mempercepat
pengenalan konsep, dan memotivasi siswa untuk
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Selain itu,
Huda (2017) menegaskan bahwa flashcard adalah media
pembelajaran  berbentuk kartu bergambar atau
bertuliskan informasi singkat yang dapat digunakan
untuk memperkenalkan konsep secara cepat dan
menyenangkan. Meskipun terdapat peningkatan,
beberapa kendala masih muncul pada siklus I. Beberapa
siswa masih bingung membedakan bangun ruang yang
mirip, seperti kubus dan balok, dan sebagian siswa
masih pasif dalam diskusi.

Menurut Wahyuni  (2020) hal tersebut
menunjukkan bahwa media flashcard yang hanya
menampilkan gambar abstrak tanpa konteks benda
nyata kurang optimal untuk membangun pemahaman
konkret pada siswa. Oleh karena itu, perbaikan
dilakukan pada siklus II dengan menambahkan gambar
benda nyata pada flashcard dan menerapkan metode
permainan kompetisi kelompok. Menurut Julaikah &
Zalzabilah (2023) Strategi ini dimaksudkan untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa secara

simultan. Hasil siklus II menunjukkan peningkatan
signifikan. Persentase keterlibatan siswa mencapai 91%,
melebihi target >80%, dan nilai rata-rata kelas
meningkat menjadi 81,5. Persentase ketuntasan klasikal
juga meningkat menjadi 91,67%. Temuan ini sejalan
dengan penelitian Wahyuni & Nasution (2025), yang
menyimpulkan bahwa penerapan media flashcard
dapat meningkatkan hasil belajar matematika secara
signifikan bagi siswa. Selain itu, hasil ini mendukung
temuan Ulfa (2020), yang menyatakan bahwa flashcard
membantu anak memahami konsep matematika
permulaan secara interaktif dan sesuai perkembangan
kognitif mereka.

Peningkatan keterlibatan dan hasil belajar ini
sejalan dengan prinsip konstruktivisme seeperti yang
disampaikan Lathifah dkk. (2024), bahwa penggunaan
media visual sangat mendukung model pembelajaran
konstruktivisme yang memberikan kesempatan bagi
siswa untuk mencari, menemukan pengetahuan,
mengalami dan melakukannya sendiri. Menurut
Anggreany & Saud (2017), flashcard yang menampilkan
benda nyata membuat materi lebih kontekstual,
memungkinkan siswa menghubungkan konsep bangun
ruang dengan lingkungan sehari-hari. Strategi
permainan kelompok juga meningkatkan motivasi, rasa
percaya diri, dan partisipasi aktif siswa. Dengan
tercapainya target keterlibatan >80% dan ketuntasan
belajar =KKM, media flashcard terbukti layak
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran
matematika pada materi bangun ruang. Menurut
Romdani & Andriyani (2021) penggunaan media
flashcard tidak hanya meningkatkan pemahaman
konsep, tetapi juga mendorong interaksi, keterlibatan,
dan pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga
sesuai dengan prinsip belajar aktif dan kontekstual.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data pada penelitian
ini, diperoleh kesimpulan bahwa observasi keterlibatan
belajar peserta didik dengan penerapan media flashcard
pada siklus I mencapai persentase sebesar 78 persen
kemudian pada siklus II meningkat menjadi 91 persen.
Nilai rata-rata kelas meningkat dari 73,2 (siklus I)
menjadi 81,5 (siklus II). Persentase ketuntasan belajar
juga meningkat dari 70,83% menjadi 91,67 %. Penerapan
media flashcard yang dilengkapi gambar benda nyata
serta metode permainan kompetisi kelompok berhasil
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik bagi
peserta didik, sehingga memotivasi mereka untuk
terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Peningkatan
keterlibatan ini tercermin dari hasil observasi, nilai rata-
rata, dan ketuntasan belajar yang terus meningkat dari
pra-siklus hingga siklus II. Dengan demikian, dapat
dikatakan bahwa penggunaan media flashcard efektif

meningkatkan keterlibatan dan kemampuan numerasi
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peserta didik pada materi bangun ruang kelas I SDN 32
Cakranegara.
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