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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan proses

pengembangan media Match Number pada materi mengenal
)

mendeskripsikan validitas media Match Number pada materi

lambang bilangan untuk siswa kelas 1 sekolah dasar.

mengenal lambang bilangan untuk siswa kelas 1 sekolah dasar. (3)
mendeskripsikan respon siswa terhadap media Match Number pada
materi menganal lambang Bilangan Penelitian ini merupakan jenis
penelitian dengan menggunakan model ADDIE (Analyze, Design,
Develop, Implement, and Evaluate). Penelitian ini dilakukan di UPT
SD Negeri 55 Gresik pada semester ganjil. Subjek penelitian ini
adalah 27 siswa kelas |[I. Instrumen pengumpulan data
menggunakan lembar wawancara, angket validasi ahli materi,
angket validasi ahli media, dan angket respon siswa.Hasil penelitian
pengembangan ini adalah (1) media Match Number pada materi
mengenal lambang bilangan untuk siswa kelas | SD yang
dilaksanakan melalui tahapan model ADDIE, (2) hasil kevalidan
media pembelajaran Match Number dilihat dari hasil validasi tim ahli
media yaitu 90,83% dengan kriteria “sangat valid” dan validasi tim
ahli materi yaitu 90% dengan kriteria “sangat valid”,(3) angket
respon siswa mendapatkan nilai persentase sebesar 98,14%
dengan kriteria “sangat baik”.

Kata kunci : Media, Match Number, Lambang Bilangan

Abstract
This study aims to (1) describe the process of developing

Match Number media on the material of recognizing number
symbols for grade 1 elementary school students.(2) describe the
validity of Match Number media in the material on recognizing
number symbols for 1st grade elementary school students. (3)
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describe the students' response to the Match Number media on the
material analyzing number symbolsThis research is a type of
research using the ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement,
and Evaluate) model. This research was conducted at UPT SD
Negeri 55 Gresik in odd semesters. The subjects of this study were
27 students in grade I. Data collection instruments used interview
sheets, material expert validation questionnaires, media expert
validation questionnaires, and student response questionnaires.The
results of this development research are (1) Match Number media
on the material recognizing number symbols for grade | elementary
school students which is carried out through the ADDIE model stage,
(2) the results of the validity of the Match Number learning media
are seen from the validation results of the media expert team, which
is 90.83% with the "very valid" criterion, and the validation of the
material expert team, which is 90% with the "very valid" criteria, (3)
The student response gquestionnaire received a percentage score of

98.14% with the criterion of "very good".

Keywords : Media, Match Number, Number Symbol

PENDAHULUAN

Sekolah dasar memiliki peran strategis dalam membentuk kemampuan dasar anak,
terutama pada aspek kognitif seperti pemahaman konsep matematika dasar, khususnya bilangan
(Apriyanti et al., 2023). Pada kelas | SD, siswa dituntut menguasai pengenalan lambang bilangan
serta memiliki number sense hingga bilangan cacah 100, termasuk membaca, menulis,
membandingkan, dan melakukan operasi sederhana menggunakan benda konkret (Rutanti et al.,
2021; Kemendikbudristek, 2022). Penguasaan ini menjadi fondasi penting bagi keberhasilan
pembelajaran matematika pada jenjang berikutnya.

Namun, praktik pembelajaran di kelas rendah masih didominasi metode konvensional
seperti ceramah dan latihan buku teks, yang kurang sesuai dengan karakteristik siswa usia dini
yang berada pada tahap operasional konkret (Aning Rahayu, 2022). Kondisi ini menyebabkan
siswa pasif, kurang termotivasi, serta mengalami kesulitan mengaitkan jumlah benda dengan
lambang bilangan. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran yang konkret, visual, dan
interaktif sangat diperlukan untuk membantu memvisualisasikan konsep abstrak matematika
serta meningkatkan minat dan keaktifan belajar siswa (Sari et al., 2023).

Di sisi lain, guru juga menghadapi keterbatasan dalam pemilihan dan pemanfaatan media
pembelajaran yang sesuai, padahal guru dituntut memiliki kemampuan profesional dalam
merancang dan menggunakan media yang relevan dengan kebutuhan peserta didik (Alfiansyah,
2018). Kesenjangan antara tuntutan kurikulum dan praktik pembelajaran menunjukkan perlunya
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inovasi media yang mendukung pembelajaran visual dan kinestetik bagi siswa usia dini (Hansa
Cordelia Tabina et al., 2024).

Hasil wawancara di UPT SDN 55 Gresik menunjukkan masih adanya siswa kelas | yang
memiliki pemahaman rendah terhadap materi mengenal lambang bilangan akibat belum
digunakannya media pembelajaran yang sesuai. Salah satu solusi yang potensial adalah
pengembangan media kartu angka, yang terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep
bilangan melalui pendekatan belajar sambil bermain (Balkis et al., 2019). Meski demikian, media
interaktif Match Number yang mengintegrasikan aktivitas mencocokkan jumlah benda dengan
lambang bilangan masih jarang dikembangkan. Oleh karena itu, pengembangan media Match
Number dinilai penting untuk mendukung pembelajaran matematika yang lebih efekitif,
menyenangkan, dan bermakna bagi siswa kelas | SD.

KAJIAN PUSTAKA

Media pembelajaran merupakan perantara antara guru dan siswa dalam proses
pembelajaran yang berfungsi menyampaikan pesan agar komunikasi belajar berlangsung efektif
dan efisien. Media dapat berupa alat, bahan, maupun teknik yang menstimulasi panca indera
siswa, membantu memvisualisasikan konsep abstrak, meningkatkan motivasi, serta mendukung
tercapainya pembelajaran yang bermakna (Sardiman et al., 2011; Musfiqon, 2012; Agib, 2010).
Penggunaan media yang tepat dan bervariasi mampu memperjelas penyajian materi, mengatasi
keterbatasan ruang dan waktu, meningkatkan keaktifan serta motivasi belajar siswa, dan
memaksimalkan hasil pembelajaran (Kemp & Dayton, 1985; Daradjat, 2008; Sadiman et al.,
2011).

Match Number merupakan media pembelajaran berupa kartu angka yang digunakan untuk
melatih kemampuan siswa dalam mengenali dan mencocokkan lambang bilangan dengan jumlah
benda yang sesuai. Media ini bersifat konkret, visual, dan menarik sehingga memudahkan siswa
memahami konsep bilangan melalui aktivitas belajar sambil bermain, yang sesuai dengan
karakteristik perkembangan kognitif anak usia dini (Destiani, 2018; Nopalisari, 2016). Keunggulan
Match Number terletak pada kemampuannya memperjelas materi, meningkatkan minat belajar,
mudah digunakan, serta ekonomis, meskipun memiliki keterbatasan karena hanya
mengandalkan indera penglihatan dan kurang efektif jika gambar terlalu kompleks (Indriani, 2013,
Destiani, 2016).

Lambang bilangan merupakan simbol atau angka yang digunakan untuk
merepresentasikan konsep bilangan dalam kegiatan pencacahan dan pengukuran. Karena
bilangan bersifat abstrak, lambang bilangan diperlukan untuk mempermudah pemahaman,
penulisan, serta pelaksanaan operasi matematika. Kemampuan mengenal lambang bilangan
mencakup pemahaman nama, urutan, lambang, dan jumlah, serta menjadi dasar penting bagi
penguasaan konsep matematika pada jenjang pendidikan selanjutnya (Lestari et al., 2014; Gilar
et al., 2017; Purwigati, 2016; Irawan et al., 2018).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) yang bertujuan
mengembangkan serta menguji kelayakan media pembelajaran Match Number pada materi
mengenal lambang bilangan. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, yang
meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Branch, 2009).
Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2025-2026 di UPT SD Negeri 55
Gresik dengan subjek penelitian siswa kelas | yang berjumlah 36 orang. Fokus penelitian ini
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terbatas pada pengembangan dan uji kelayakan media pembelajaran, tanpa melaksanakan tes
hasil belajar siswa.

Pada tahap analisis, peneliti melakukan observasi dan wawancara untuk
mengidentifikasi permasalahan, kebutuhan siswa, kurikulum yang digunakan (Kurikulum
Merdeka), serta tugas pembelajaran pada materi mengenal lambang bilangan. Hasil analisis
menunjukkan bahwa belum tersedianya media pembelajaran yang menarik dan konkret menjadi
kendala utama dalam pembelajaran matematika, sehingga diperlukan pengembangan media
Match Number. Tahap desain dilakukan dengan merancang media sesuai capaian pembelajaran
serta karakteristik siswa kelas | yang bersifat visual dan kinestetik. Tahap pengembangan
meliputi pembuatan media Match Number dan validasi oleh ahli media serta ahli materi untuk
memperoleh masukan perbaikan. Selanjutnya, pada tahap implementasi dilakukan uji coba
media dalam pembelajaran untuk mengetahui kepraktisan berdasarkan respon guru, sedangkan
tahap evaluasi dilakukan melalui revisi akhir berdasarkan hasil validasi dan uji coba guna
menghasilkan media yang layak digunakan.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan wawancara dan angket.
Wawancara digunakan untuk memperoleh data mengenai permasalahan, kebutuhan, kurikulum,
dan tugas pembelajaran, sedangkan angket digunakan untuk menilai kelayakan media oleh ahli
media dan ahli materi serta mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media Match
Number (Sugiyono, 2025). Instrumen penelitian meliputi lembar wawancara dan lembar angket
validasi serta angket respon siswa. Analisis data wawancara dilakukan dengan model Miles dan
Huberman yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan (Miles &
Huberman, 1994). Sementara itu, analisis angket validasi menggunakan skala Likert untuk
menentukan tingkat kevalidan media, dengan kriteria valid minimal berada pada rentang 61%—
80% (Ardian et al., 2016; Irawati et al., 2023). Respon siswa dianalisis menggunakan persentase
skor untuk mengetahui kualitas media berdasarkan kriteria penilaian yang telah ditetapkan (Dedi
et al., 2015).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan produk pengembangan berupa media pembelajaran Match
Number pada materi mengenal lambang bilangan untuk siswa kelas | SD. Media yang
dikembangkan telah melalui proses validasi oleh dua ahli media dan dua ahli materi dengan hasil
rata-rata penilaian berada pada kategori sangat valid. Selanjutnya, media diuji cobakan kepada
27 siswa kelas | UPT SDN 55 Gresik dan memperoleh respon siswa dengan kategori sangat baik,
sehingga media dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran.

Tahap analisis menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih didominasi metode
ceramah dan buku paket, sehingga siswa mengalami kesulitan mencocokkan jumlah benda
dengan lambang bilangan dan menunjukkan minat belajar yang rendah. Guru juga belum pernah
menggunakan media pembelajaran khusus yang bersifat konkret dan interaktif. Hasil analisis
kebutuhan menegaskan bahwa siswa kelas | memerlukan media visual, menarik, interaktif,
mudah digunakan, serta disajikan dalam bentuk permainan edukatif. Dari analisis kurikulum
diketahui bahwa sekolah menggunakan Kurikulum Merdeka, dengan fokus kompetensi Fase A
pada pengenalan lambang bilangan 1-20, sehingga media Match Number dinilai relevan untuk
mendukung capaian pembelajaran. Analisis tugas menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran
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perlu difasilitasi melalui kegiatan mencocokkan dan mengelompokkan bilangan yang sesuai
dengan tahap operasional konkret siswa.

Pada tahap desain, peneliti merancang media Match Number berupa kartu dan papan
permainan dengan memperhatikan ukuran, warna, jenis font, serta bahan yang aman dan tahan
lama. Media dirancang menggunakan aplikasi desain grafis dan disesuaikan dengan karakteristik
siswa kelas I.

Tahap pengembangan dilakukan dengan memproduksi media sesuai desain awal dan
melaksanakan uji validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil validasi menunjukkan rata-rata
skor 90,83% untuk ahli media dan 90% untuk ahli materi, keduanya berada pada kategori sangat
valid. Revisi dilakukan berdasarkan saran validator, antara lain penambahan petunjuk
penggunaan dan penyangga media agar lebih praktis digunakan.

Tabel Revisi Ahli Media

Gambar Media sudah disertai
petunjuk penggunaan media

Gambar Media belum disertai
petunjuk penggunaan media

Gambar Media belum disertai |(Gambar Media sudah disertai
penyangga penyangga

Tahap implementasi dilaksanakan melalui uji coba media Match Number kepada 27 siswa
kelas I. Hasil angket respon siswa menunjukkan skor persentase sebesar 98,14% dengan
kategori sangat baik, yang menandakan bahwa media menarik, mudah digunakan, dan
membantu siswa memahami lambang bilangan.
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Pada tahap evaluasi, hasil validasi ahli dan respon siswa digunakan sebagai dasar
penyempurnaan akhir media. Secara keseluruhan, media Match Number dinyatakan valid,
praktis, dan layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika pada materi mengenal
lambang bilangan di kelas | SD.

PEMBAHASAN
1. Proses Pengembangan Media Match Number
Media Match Number dikembangkan menggunakan model ADDIE. Tahap analisis
menunjukkan pembelajaran masih bergantung pada buku tanpa media konkret sehingga
siswa kesulitan mengenal lambang bilangan dan kurang termotivasi. Keterbatasan fasilitas IT
memperkuat kebutuhan media non-digital yang menarik (Aulia & Hapsari, 2023; Dewi &
Lestari, 2024). Tahap desain dilakukan dengan merancang media sesuai karakteristik visual
dan kinestetik siswa serta menyusun instrumen validasi. Tahap pengembangan melibatkan
pembuatan dan validasi ahli media serta materi (Suryani, 2021). Media kemudian
diimplementasikan pada 27 siswa kelas | dan dievaluasi untuk penyempurnaan produk.
2. Hasil Uji Validitas
Hasil validasi menunjukkan media Match Number sangat layak dengan skor ahli media
90,83% dan ahli materi 90%. Temuan ini sejalan dengan penelitian Laswardi (2024) serta
Lestari (2021) yang menyatakan bahwa media berbasis pencocokan memiliki tingkat
kevalidan tinggi dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika.
3. Hasil Angket Respon Siswa
Respon siswa terhadap media Match Number sangat positif dengan persentase 98,14%
(kategori sangat baik). Hasil ini sejalan dengan penelitian Wulandari & Putra (2020) dan Sari
& Pramuditya (2021) yang menunjukkan bahwa media kartu dan matching number mampu
meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap konsep bilangan.

PENUTUP
SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dari hasil penelitian mengenai pengembangan media
Match Number pada materi mengenal lambang bilangan unruk siswa kelas | sekolah dasar maka
dapat di simpulkan bahwa:

1. Proses pengembangan media Match Number pada materi mengenal lambang bilangan
mengacu pada langkah penelitian menggunakan model ADDIE, dengan tahapan sebagai
berikut :

a. analysis
Pada tahap analysis, ditemukan bahwa pembelajaran masih menggunakan metode
konvensional tanpa dukungan media yang memadai. Guru terkendala fasilitas IT dan
siswa membutuhkan media konkret yang menarik, aman, serta mampu memotivasi agar
proses belajar tidak membosankan. Permasalahan ini mendorong perlunya
pengembangan media pembelajaran baru, yaitu Match Number.

b. design
Tahap design menghasilkan rancangan media yang dibuat menggunakan aplikasi
Canva, termasuk desain tampilan, komponen media, serta pemilihan alat dan bahan
yang aman, kuat, dan mudah ditemukan. Selain itu, peneliti merancang instrumen
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penilaian berupa lembar validasi ahli dan angket respon siswa untuk menilai kelayakan
produk.

c. development

Tahap development menghasilkan produk nyata sesuai desain yang telah direncanakan.
Media kemudian ditinjau oleh dosen pembimbing serta divalidasi oleh ahli materi dan ahli
media untuk memastikan kesesuaian isi, kualitas tampilan, keamanan bahan, dan
keberfungsian media dalam pembelajaran.

d. Implementation

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba kepada 27 siswa kelas | di UPT SDN
55 Gresik. Uji coba melalui angket respon siswa digunakan untuk memperoleh data
mengenai kepraktisan, kemenarikan, dan kemanfaatan media dalam membantu siswa
memahami lambang bilangan.

e. Evaluation

Tahap terakhir, evaluation menghasilkan perbaikan akhir berdasarkan masukan ahli dan
respon siswa. Evaluasi dilakukan untuk memastikan media benar-benar valid, layak, dan
efektif digunakan dalam proses belajar mengajar.

2. Hasil uji validasi oleh tim ahli, Berdasarkan hasil uji validasi yang dilakukan oleh ahli media
dan ahli materi, media pembelajaran Match Number pada materi mengenal lambang
bilangan dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil
validasi ahli media menunjukkan skor rata-rata sebesar 90,83% dengan kategori sangat
valid. Sementara itu, hasil validasi oleh ahli materi memperoleh skor rata-rata sebesar 90%
dengan kategori sangat valid.

3. Hasil angket respon siswa terhadap penggunaan media Match Number menunjukkan
respon yang sangat baik. Berdasarkan perhitungan angket yang diisi oleh 27 siswa kelas
I, diperoleh persentase sebesar 98,14% dengan kategori sangat baik.
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