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Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar matematika 

materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan dengan menggunakan 

model pembelajaran cooperative learning melalui media pembelajaran 

berburu ubur-ubur pada peserta didik kelas I UPT SPF SD Negeri 

Bawakaraeng 1. Jenis penelitian ini adalah Penilitian Tindakan Kelas (PTK). 

Penelitian ini dilakukan dalam 2 siklus, dengan empat tahapan pada masing-

masing siklus yaitu: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan evaluasi, 

serta refleksi. Subjek penelitian ini yaitu peserta didik kelas I semester 1 tahun 

pelajaran 2024/2025 UPT SPF SDN Bawakaraeng 1 yang berjumlah 28 

peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar Matematika 

peserta didik mengalami peningkatan. Hal ini dapat ditunjukkan dengan 

presentase nilai ketuntasan belajar matematika materi operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan pada iklus I, rata-rata nilai pre-test peserta 

didik adalah 65.2, sedangkan rata-rata nilai post-test meningkat menjadi 74.8, 

menunjukkan peningkatan sebesar 14.7%. Pada siklus II, rata-rata nilai pre-

test adalah 75.9, sementara rata-rata nilai post-test mencapai 85.5, 

menunjukkan peningkatan sebesar 12.6%. Dapat disimpulkan bahwa ada 

peningkatan hasil belajar Matematika dengan menggunakan model 

pembelajaran cooperative learning melalui media pembelajaran berburu ubur-

ubur pada siswa kelas I sekolah dasar. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah proses pembelajaran sepanjang hayat yang bertujuan untuk 

mengembangkan potensi manusia secara utuh. Ini mencakup pengembangan kognitif 

(intelektual), afektif (emosional), dan psikomotorik (keterampilan). Pendidikan bukan hanya 

sebatas transfer pengetahuan, tetapi juga pembentukan karakter, nilai-nilai, dan sikap yang 

positif. Dalam undang undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional dalam 

pasal 1 ayat (1) disebutkan bahwa Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pegendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. Ki Hajar Dewantara mengatakan bahwa Pendidikan adalah 

daya upaya memajukan budi pekerti, pikiran, dan jasmani anak agar selaras dengan alam dan 

masyarakatnya (Aisyah M, 2018). 

Matematika merupakan salah satu ilmu pendidikan yang berfungsi dalam mengembangkan 

kemampuan numerasi yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Matematika perlu 

diberikan pada peserta didik mulai sekolah dasar agar mampu membuat peserta didik untuk 

berpikir logis, analisis, kritis, serta kreatif (Suprianto &Yari Dwikurnaningsih, 2019). Namun 

saat ini masih banyak yang menganggap bahwa pembelajaran matematika merupakan salah 

satu pelajaran yang sulit. Permasalahan mengenai kesulitan belajar matematika harus diatasi 

sedini mungkin, jika tidak segera diatasi maka peserta didik akan menghadapi berbagai 

kesulitan, karena hampir semua pembelajaran bahkan dalam kehidupan sehari-hari 

membutuhkan matematika. oleh karena itu, inovasi dalam media pembelajaran juga 

merupakaan hal yang penting. Implementasi media pembelajaran berbasis game merupakan 

salah satu langkah inovatif yang dapat memberikan dampak positif dalam perkembangan 

pendidikan (Asmara et al, 2023).  

Matematika adalah salah satu mata pelajaran utama dalam pendidikan formal yang berperan 

penting dalam membangun kemampuan berpikir logis, kritis, dan sistematis pada peserta 

didik. Meskipun demikian, pembelajaran matematika sering kali dianggap sebagai tantangan 

besar bagi peserta didik, terutama di tingkat awal seperti kelas I sekolah dasar (SD). Pada usia 

ini, peserta didik cenderung memiliki rentang perhatian yang pendek dan lebih tertarik pada 

aktivitas yang melibatkan permainan daripada pembelajaran formal yang inovatif, interaktif, 

dan relevan dengan dunia anak menjadi kunci keberhasilan dalam meningkatkan hasil belajar 
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mereka. 

Dalam proses pembelajaran, untuk mengetahui meningkatnya keefektifan belajar seorang 

anak dapat dilihat dari hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu terdapat beberapa 

pengertian hasil belajar yang dikemukakan oleh para ahli yaitu hasil belajar adalah hasil 

pembelajaran dari suatu individu tersebut berinteraksi secara aktif dan positif dengan 

lingkungannya. Menurut Nana Sudjana hasil belajar adalah suatu kompetensi atau kecakapan 

yang dapat dicapai oleh siswa setelah melalui kegiatan pembelajaran yang dirancang dan 

dilaksanakan oleh guru di suatu sekolah dan kelas tertentu. Menurut Gagne dan Briggs, hasil 

belajar adalah kemampuan seseorang setelah mengikuti proses pembelajaran tertentu, 

berdasarkan teori Taksonomi bloom, hasil belajar dicapai melalui tiga kategori ranah yaitu 

ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik, Ranah kognitif terdiri dari enam aspek yaitu ranah 

ingatan (C1), ranah pemahaman (C2), ranah penerapan (C3), ranah analisis (C4), Sintesis 

(C5), dan ranah peniilaian (C6) (Nurrita T, 2018).  

Sedangkan menurut Suprijono dalam (Amarullah, 2021) hasil belajar adalah pola-pola 

perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan keterampilan yang 

dimiliki oleh seorang anak. Sehingga dalam kegiatan pembelajaran diperlukan penggunaan 

metode, strategi, maupun model pembelajaran yang baik, agar tujuan pembelajaran dapat 

dicapai baik guru maupun peserta didik.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas, diketahui bahwa kemampuan peserta didik 

untuk memahami pelajaran matematika operasi hitung penjumlahan dan pengurangan masih 

tergolong rwndah dan belum mecapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) 75. Hal ini terjadi 

karena model pembelajaran dan penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariatif 

sehingga menyebabkan peserta didik memiliki motivasi belajar yang rendah sehingga 

menyebabkan hasil belajar peserta didik rendah. Berdasarkan hasil wawancara tersebut, maka 

perlu dilakukan suatu perubahan agar kegiatan pembelajaran dapat lebih menarik, 

penggunaan model serta media pembelajaran yang lebih bervariasi dapat mengakomodir 

peserta didik untuk aktif dalam proses pembelajaran sehingga hal tersebut dapat  

meningkatkan motivasi belajar peserta didik.  

Menurut Asyafah (2019), Model pembelajaran adalah suatu komponen penting pada 

pembelajaran dikelas, abas asyafah mengungkapkan alasan pentingnya model pembelajaran 

didalam kelas diantaranya: 1) Dalam menggunakan model pembelajaran yang tepat akan 

membantu pada proses pembelajaran yang berlangsung sehingga sasaran pendidikan bisa 
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tercapai, 2) informasi yang berguna sangat bisa dijumpai dengan menggunakan model 

pembelajaran bagi peserta didik, 3) pada proses pembelajaran dibutuhkan variasi model 

pembelajaran yang dapat menumbuhkan semangat belajar bagi peserta didik sehingga 

menjauhkan peserta didik dari rasa bosan, 4) dengan adanya pebedaan kebiasaan cara belajar, 

karakteristik, dan kepribadian peserta didik maka diperlukan perkembangan ragam model 

pembelajaran.  

Model pembelajaran memiliki peran penting dalam kegiatan pembelajaran. Kemampuan 

peserta didik dalam memahami pembelajaran salah satunya dipengaruhi oleh model 

pembelajaran yang digunakan dengan tepat, sehingga tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan dapat tercapai. Dalam kurikulum merdeka terdapat berbagai jenis model 

pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai alternatif bagi guru untuk menciptakan kegiatan 

pembelajaran yang efektif dan optimal. Salah satunya dengan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif. Pembelajaran kooperatif merupakan salah satu model pembelajaran 

yang dimana para peserta didik saling bekerjasama dalam kelompok kecil untuk saling 

membantu dalam memahami materi pembelajaran. Peserta didik bekerjasama untuk 

memperoleh pengalaman belajar yang optimal baik berupa pengalaman yang bersifat individu 

maupun pengalaman kelompok (Prehaten, 2021). Pembelajaran model Cooperative Learning 

juga dikenal dengan belajar teman sebaya. Model ini bertujuan dalam pembentukan perilaku 

belajar akademik peserta didik, keagamaan, serta pengembangan keterampiilan sosial. 

Pembelajaran model ini bertujuan unntuk mencapai pembelajaran hubungan antar sosial serta 

hubungan antar sesama manusia (Nur, 2018). Menurut Tabrani et al (2023), adapun langkah-

langkah model pembelajaran cooperative learning yaitu: 

a. Menyampaikan tujuan dan mempersiapkan siswa 

b. Menyajikan informasi 

c. Mengorganisir siswa ke dalam tim-tim belajar 

d. Membantu kerja tim dan belajar 

e. Mengevaluasi 

f. Memberikan pengakuan atau penghargaan  

Selain itu, salah satu pendekatan yang potensial yang dapat digunakan yaitu penggunaan 

media pembelajaran berburu ubur-ubur sebagai media pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan. Media pembelajaran berburu ubur-ubur merupakan permainan edukatif yang 

mengkombinasikan konsep-konsep matematika dengan elemen permainan yang mearik. 
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Dalam permainan ini peserta didik, peserta didik akan menyelesaikan berbagai tantangan 

matematika melalui kegiatan berburu ubur-ubur secara virtual (Yovita et al. 2022). Media 

pembelajaran ini dirancang untuk mengintegrasikan konsep numerasi dengan elemen 

permaian yang menyenangkan, sehingga peserta didik dapat belajar tanpa merasa terbebani 

oleh tekanan akademis (Kurniawan & Hidayah, 2021). Implementasi media pembelajaran 

berbasis game ini merupakan langkah inovatif yang dapat memberikan dampak positif jangka 

panjang bagi pengembanga pendidikan. Oleh karena itu, penting untuk terus mengeeksplorasi 

dan mengembangkan metode pembelajaran yang kreatif dan efektif untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan di era sekarang ini. Dengan demikian peserta didik dapat lebih 

termotivasi untuk belajar dan mencapai prestasi akademik yang lebih baik.   

Berdasarkan uraian dan permasalahan di atas, adapun penelitian ini bertujuan untuk menguji 

peningkatan hasil belajar matematika melalui media pembelajaran berburu ubur-ubur dengan 

menerapkan model pembelajaran cooperative learning peserta didik kelas I sekolah dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh media pembelajaran ubur-

ubur dengan penerapan model pembelajaran Cooperative Learning  terhadap hasil belajar 

peserta didik. Penelitian ini menggunakan jenis Penilitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 

pendekatan kuantitatif. PTK dipilih karena bertujuan untuk memperbaiki praktik pembelajaran 

yang sedang berlangsung di kelas dan meningkatkan hasil belajar sisiwa. Melalui PTK, peneliti 

dapat mengidentifikasi permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran, menerapkan tindakan 

untuk mengatasi permasalahan tersebut, dan mengevaluasi efektivitas tindakan yang telah 

dilakukan. 

Proseduur kerja penelitian ini mengikuti model PTK yang terdiri dari empat tahapan utama 

yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua 

siklus, di mana masing-masing siklus terdiri dari empat tahapan yakni: 

a. Perencanaan (Planning) 

Menyusun rencana pembelajaran dengan model Cooperative Learning dengan 

menggunakan media pembelajaran berburu ubur-ubur untuk materi operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan. Menyiapkan perangkat pembelajaran, seperti Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), bahan ajar, dan instrument evaluasi. 

b. Tindakan (Action)  
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Melaksanakan pembelajaran di kelas I UPT SPF SDN Bawakaraeng 1 dengan 

menerapkan model Cooperative Learning sesuai dengan rencana yang telah dibuat dan 

pembelajaran dilakukan selama dua siklus, masing-masing siklus terdiri dari empat 

pertemuan 

c. Pengamatan (observation) 

Mengamati proses pembelajaran yang berlangsung dan mencatat keterlibatan serta 

aktivitas siswa selama pembelajaran, Mengumpulkan data pemahaman siswa melalui 

tes awal (pre-test) sebelum tindakan dan tes akhir (post-test) setelah tindakan pada setiap 

siklus dan mencatat hasil observasi berupa catatan lapangan, lembar observasi, dan 

rekaman video jika diperlukan 

d. Refleksi (Reflection) 

Menganalisi hasil pengamatan dan tes untuk mengevaluasi efektivitas penerapan model 

Cooperative Learning dengan menggunakan media pembelajaran berburu ubur-ubur 

dan mendiskusikan hsil refleksi dengan guru dan menentukan perbaikan yang perlu 

dilakukan untuk siklus berikutnya. 

Data yang diperoleh dari penelitian ini dianalisis denga teknik kuantitatif dan kualitatif. Data 

kuantitatif berupa skor pemahaman siswa dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk 

melihat distribusi dan keceenderungan data. Untuk menguji hipotesis, digunakan uji-t 

berpasangan (paired sample t-test) untuk membandingkan skor pre-test dan post-test pada 

setiap siklus. Uji-t berpasangan dipilih karena data berasal dari sampel yang sama (siswa yang 

sama) sebelum dan sesudah tindakan. Uji ini sangat relevan untuk mengukur peningkatan hasil 

belajar peserta didik setelah penerapan suatu Tindakan, seperti penggunaan media atau model 

pembelajaran tertentu. Uji-t berpasangan menguji hipotesis nol yang menyatakan bahwa tidak 

ada perbedaan signifikan antara nilai rata-rata sebelum dan sesudah intervensi. Jika hasil 

analisis menunjukkan penolakan terhadap hipotesis nol, maka dapat disimpulkan bahwa 

Tindakan yang diberikan memiliki pengaruh yang signifikan. Selanjutnya, data kuantitatif yang 

diperoleh dari observasi dan catatan lapangan dianalisis secara deskriptif untuk 

menggambarkan proses pembelajaran dan keterlibatan siswa. Hasil analisis kualitatif 

digunakan untuk memperkaya hasil analisis kuantitatif dan memberikan gambaran yang lebih 

komprehensif tentang efektivitas model pembelajaran yang telah diterapkan. 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini melibatkan dua siklus tindakan kelas yang masing-masing terdiri dari empat 

tahapan: perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Data yang diperoleh dari penelitian 

ini adalah hasil pre-test dan post-test pemahaman siswa terhadap materi Operasi Hitung 

Penjumlahan dan Pengurangan, serta hasil observasi keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran. Tabel 1 menunjukkan hasil pre-test dan post-test pemahaman peserta didik pada 

siklus I dan II. 

Tabel 1. Hasil pre-test dan post-test pemahaman peserta didik 

Siklus Rata-rata Pre-Test Rata-rata Post Test Peningkatan (%) 

I 65.2 74.8 14.7 

II 75.9 85.5 12.6 

(Sumber: Hsil Analisis Data) 

 

Berdasarkan tabel di atas, terlihat adanya peningkatan rata-rata nilai pemahaman peserta didik 

dari pre-test ke post-test pada kedua siklus. Pada iklus I, rata-rata nilai pre-test peserta didik 

adalah 65.2, sedangkan rata-rata nilai post-test meningkat menjadi 74.8, menunjukkan 

peningkatan sebesar 14.7%. Pada siklus II, rata-rata nilai pre-test adalah 75.9, sementara rata-

rata nilai post-test mencapai 85.5, menunjukkan peningkatan sebesar 12.6%.  

Untuk mengetahui signifikansi peningkatan pemahaman peserta didik, dilakukan uji t 

berpasangan (paired t-test) pada nilai pre-test dan post-test masing-masing siklus. Hasil uji t 

berpasangan disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Paired T-Test 

Siklus t-value df p-value Keterangan 

I 7.08 27 <0.001 Signifikan 

II 10.83 27 <0.001 Signifikan 

(Sumber: Hasil Analisis Data) 

 

Hasil uji t berpasangan menunjukkan bahwa nilai p-value pada kedua siklus lebih kecil 

dari 0.05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-test. Ini 

menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis Cooperative Learning dengan media 
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pembelajaran berburu ubur-ubur memberikan peningkatan pemahaman yang signifikan pada 

peserta didik.  

Pembahasan  

Pembelajaran matematika di kelas I sering dihadapkan pada beberapa permasalahan mendasar. 

Salah satunya adalah kurangnya minat peserta didik terhadap pembelajaran matematika. 

Banyak peserta didik menganggap matematika sebagai pembelajaran yang sulit dan 

membosankan. Hal ini biasanya disebabkan oleh metode pembelajaran yang monoton, seperti 

ceramah dan latihan soal tanpa variasi. Akibatnya, peserta didik kurang terlibat aktif dalam 

pembelajaran dan hasil belajar mereka tidak optimal. Selain itu, perbedaan kemampuan belajar 

antar peserta didik juga menjadi tantangan. Di kelas I, kemampuan peserta didik dalam 

memahami konsep dasar matematika, seperti penjumlahan dan pengurangan, sangat beragam. 

Beberapa peserta didik mungkin cepat memahami materi, sementara yang lain membutuhkan 

waktu yang lebih lama. Hal ini menuntut guru untuk menemukan pendekatan pembelajaran 

yang mampu memenuhi kebutuhan semua peserta didik.  

Permasalahan ini semakin diperparah dengan minimnya penggunaan media pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik peserta didik. Padahal, anak usia kelas I cenderung belajar melalui 

aktivitas konkret dan visual. Media pembelajaran yang menarik dan relevan dengan dunia 

mereka dapat menjadi alat yang efektif untuk menjembatani kesenjangan ini. media 

pembelajaran berburu ubur-ubur dirancang untuk mengubah pembelajaran matematika menjadi 

aktivitas yang menyenangkan dan penuh tantagan. Media ini memanfaatkan elemen permainan 

untuk menarik perhatian peserta didik dan melibatkan mereka secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Dalam permainan ini, peserta didik diajak untuk berburu ubur-ubur, yang 

diwakili oleh kartu bergambar atau benda tertentu, dimana setiap ubur-ubur berisi soal 

matematika sederhana.  

Langkah-langkah penerapan media ini melibatkan persiapan yang matang oleh peneliti. Peneliti 

terlebih dahulu menyiapkan kartu-kartu berbentuk ubur-ubur yang berisi soal penjumlahan dan 

pengurangan sederhana. Kartu-kartu ini kemudian disebar di area tertentu, seperti kela. Peserta 

didik dibagi menjadi beberapa kelompok kecil, di mana setiap kelompok memiliki tugas untuk 

mencari kartu ubur-ubur dan menyelesaikan soal yang tertera di kartu tersebut. Permainan ini 

tidak hanya melibatkan peserta didik secara fisik melalui aktivitas mencari kartu, tetapi juga 

melibatkan mereka secara kognitif melalui proses penyelesaian soal. Setelah permainan selesai, 

peneliti  bersama peserta didik mendiskusikan jawaban dan memberikan penghargaan kepada 
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kelompok yang berhasil mengumpulkan kartu terbanyak dan menjawab soal dengan benar. 

Untuk meningkatkan efektivitas media berburu ubur-ubur, model pembelajaran Cooperative 

Learning diterapkan. Model ini menekankan kerja sama antar peserta didik dalam kelompok 

kecil untuk mencapai tujuan pembelajaran. Melalui pendekatan ini, peserta didik belajar untuk 

membantu dan berbagi pengetahuan, sehingga mereka tidak hanya mengandalkan pemahaman 

individual, tetapi juga memanfaatkan kekuatan kelompok. Dalam penerapan Cooperative 

Learning, setiap peserta didik memiliki peran yang jelas. Misalnya, ada peserta didik yang 

bertugas mencari kartu, membaca soal, atau menghitung jawaban. Dengan pembagian tugas 

seperti ini, semua peserta didik terlibataktif dalam pembelajaran dan merasa memiliki 

kontribusi terhadap keberhasilan kelompoknya.   

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar matematika 

peserta didik kelas I melalui penerapan media berburu ubur-ubur. Penelitian ini dilakukan 

dalam dua siklus, dimana setiap siklus mencakup tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, 

dan refleksi. Berikut adalah langkah-langkah penerapan media pembelajaran berburu ubur-ubur 

dengan menerapkan model pembelajarn Cooperative Learning.  

Siklus I 

a. Perencanaan 

Pada siklus pertama, guru merancang media pembelajaran berupa kartu berbentuk ubur-ubur 

yang berisisoal matematika sederhana, seperti penjumalahn dan pengurangan angka 1-10. 

Peneliti juga Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) berbasis model 

pembelajaran Cooperative Learning. Dalam rencana ini, peserta didik dibagi kedalam 

kelompok kecil yang terdiri 4-5 orang, dengan tugas yang jelas untuk masing-masing anggota. 

Area kelas diatur sedemikian rupa agar memungkinkan peserta didik bergerak dengan leluasa 

untuk mencari kartu ubur-ubur.  

b. Pelaksanaan  

Kegiatan pembelajaran dimulai dengan apersepsi untuk memperkenalkan konsep penjumlahan 

dan pengurangan secara sederhana. Peneliti menjelaskan aturan permainan berburu ubur-ubur, 

di mana setiap kelompok harus bekerja sama mencari kartu dan menyelesaikan soal yang 

tertera dalam kartu tersebut. setiap jawaban yang benar diberi poin, dan kelompok dengan poin 

tertinggi akan menjadi pemenang. Saat permainan berlangsung, beberapa peserta didik tampak 

antusias mencari kartu, tetapi ada juga yang merasa bingung dengan aturan permainan. 

Beberapa peserta didik dalam kelompok tertentu tidak berpartisipasi aktif karena kurang 
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memahami soal. Peneliti memberikan bimbingan tambahan kepada peserta didik yang 

kesulitan dan memotivasi seluruh peserta didik untuk berkontribusi dalam kelompok mereka.  

c. Pengamatan 

Dari hasil pengamatan, terlihat bahwa peserta didik mulai menunjukkan minat terhadap 

pembelajaran matematika. Mereka tampak bersemangat bergerak mencari kartu dan 

mendiskusikan jawaban dengan teman kelompok. Namun, kerja sama dalam beberapa 

kelompok belum optimal. Sebagian peserta didik lebih dominan, sementara peserta didik yang 

lain cenderung pasif. Selain itu, tingkat pemahaman peserta didik terhadap penjumlahan dan 

pengurangan masing bervariasi.  

d. Refleksi 

Berdasarkan hasil pengamatan, peneliti menyimpulkan bahwa siklus pertama belum 

sepenuhnya mencapai tujuan pembelajaran. Beberapa peserta didik masih kesulitan memahami 

konsep dasar matematika, dan kerja sama dalam kelompok perlu ditingkatkan. Oleh karena itu, 

peneliti merancang strategi perbaikan untuk siklus kedua. Strategi ini meliputi penyesuaian 

tingkat kesulitan soal, pembagian peran yang lebih jelas dalam kelompok, dan pemberian 

penghargaan untuk meningkatkan motivasi peserta didik.  

Siklus II 

a. Perencanaan  

Pada siklus kedua peneliti memperbaiki desain media dan strategi pembelajaran berdasarkan 

refleksi dari siklus pertama. Soal-soal matematika pada kartu ubur-ubur disesuaikan dengan 

tingkat kemampuan peserta didik. Peneliti juga menambahkan simbol atau warna pada kartu 

untuk membantu peserta didik memahami soal dengan lebih mudah. Pembagian peran dalam 

kelompok dibuat lebih spesifik, seperti pencari kartu, pembaca soal, penulis jawaban, dan 

pengoreksi.  

b. Pelaksanaan 

Pembelajaran dimulai dengan sesi pengulangan konsep penjumlahan dan pengurangan untuk 

memperkuat pemahaman peserta didik. Peneliti menjelaskan kembali aturan permainan dan 

menekankan pentingnya kerja sama dalam kelompok. Saat permainan dimulai, peserta didik 

tampak lebih terorganisasi. Mereka saling berbagi tugas sesuai peran masing-masing, sehingga 

tidak ada anggota kelompok yang pasif. Peneliti memberikan bimbingan yang lebih intensif 

kepada kelompok yang mengalami kesulitan yang mengalami kesulitan. Selain itu, guru 

memperkenalkan sistem penghargaan tambahan, seperti pemberian Bintang kepada kelompok 
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yang menunjukkan kerja sama terbaik. Halini meningkatkan motivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. 

c. Pengamatan  

Hasil pengamatan pada siklus kedua menunjukkan peningkatan yang sigifian. Peserta didik 

tampak lebih percaya diri dalam menyelesaikan soal matematika. Kerja sama dalam kelompok 

juga lebih baik, di mana semua anggota kelompok berkontribusi sesuai peran mereka. Guru 

mencatat bahwa hamper semua peserta didik menyelesaikan soal dengan benar, dan kecepatan 

mereka dalam memahami konsep matematika juga meningkat. Antusias peserta didik terhadap 

pembelajaran sangat tinggi. Mereka tidak hanya menikmati permainan, tetapi juga 

menunjukkan minat untuk belajar lebih lanjut. Suasana kelas menjadi lebih hidup, sengan 

diskusi yang aktif di setiap kelompok.  

d. Refleksi 

Pada akhir siklus kedua, peneliti melakukan refleksi bersama peserta didik untuk mengevaluasi 

pembelajaran. Dari diskusi ini, diketahui bahwa peserta didik merasa lebih percaya diri dalam 

belajar matematika karena pembelajaran dilakukan dengan cara yang menyenangkan. Peneliti 

menyimpulkan bahwwa tujuan pembelajaran telah tercapai, yakni peningkatan hasil belajar 

dan minat peserta didik terhadap pelajaran matematika.  

Peningkataan pemahaman peserta didik terhadap materi Operasi Hitung Penjumlahan dan 

Pengurangan setelah peneraan model Cooperative Learning dengan media pembelajaran 

berburu ubur-ubur menunjukkan bahwa model ini efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Peningkatan yang signifikan dari pre-test ke post-test pada kedua siklus 

mengindikasikan bahwa peserta didik lebih memahami materi setelah melalui proses 

pembelajaran yang melibatkan eksplorasi. Pada siklus kedua, pemahaman peserta didik 

semakin mendalam seiring dengan pengulangan dan penguatan konsep yang dipelajari. Proses 

pembelajaran yang aktif dan partisipasif ini memungkinkan peserta didik menghubungkan 

konsep teori dengan pengalaman praktis, sehingga memfasilitasi pemahaman yang lebih baik 

dan lebih mendalam terhadap materi yang diajarkan. Data yang diperoleh dari tes menunjukkan 

bahwa peserta didik mampu mengaplikasikan pengetahuan yang meereka peroleh dalam 

konteks yang lebih luas, menegaskan efektivitas model Cooperative Learning dengan media 

pembelajaran berburu ubur-ubur dalam meningkatkan pemahaman materi pembelajaran.  

Hasil observasi menunjukkan bahwa keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran juga 

mengalami peningkatan yang signifikan. Pada siklus pertama, meskipun sebagian peserta didik 
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mulai terlibat, beberapa di antaranya masih terlihat pasif dan kurang berpartisipasi dalam 

kegiatan pembelajaran berbasis Cooperative Learning. Refleksi pada akhir siklus pertama 

mengidentifikasi kendala ini, dan perbaikan diterapkan pada siklus kedua untuk meningkatkan 

keterlibatan peserta didik. Perbaikan tersebut meliputi strategi pembelajaran yang lebiih 

interaktif, pemahaman konten materi yang akan diajarkan secara mendalam, dan menciptakan 

lingkungan belajar yang leebih kolaboratif. Pada siklus kedua hasil observasi menunjukkan 

peningkatan yang nyata dalam partisipasi peserta didik, mereka lebih aktif mengajukan 

pertanyaan maupun menjawab pertanyaan, terlibat aktif dalam diskusi kelompok, dan antusias 

melakukan eksplorasi untuk menemukan solusi terhadap permasalahan yang diberikan. 

Peningkatan ini tidak hanya meningkatan dinamika kelas tetapi juga memperdalam pemahaman 

peserta didik terhadap materi yang diajarkan, hal tersebut menunjukkan bahwa model 

pembelajaran Cooperative Learning dengan media pembelajaran berburu ubur-ubur efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.  

Dari hasil analisis data kuantitatif, terlihat bahwa model Cooperative Learning dengan media 

pembelajaran berburu ubur-ubur mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap 

konsep yang diajarkan. Ini ditunjukkan dengan peeningkatan nilai rata-rata post-test 

dibandingkan pre-test pada kedua siklus. Pada siklus I, terjadi peningkatan sebesar 14.7% dan 

pada siklus II, peningkatan sebesar 12.6%. meskipun peningkatan pada siklus II sedikit lebih 

rendah dibandingkan siklus I, hal ini menunjukkan model pembelajaran yang digunakan tetap 

efektif dan konsisten dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Selain itu, analisis data kualitatif dari hasil observasi menunjukkan bahwa peserta didik menjadi 

lebih termotivasi dan antusias dalam mengikuti peembelajaran. Peserta didik yang awalnya 

pasif mulai menunjukkan minat yyang lebih besar dalam kegiatan pembelajaran, seperti aktif 

bertanya dan berdiskusi dengan teman sebaya. Peningkatan ini tidak hanya terlihat pada 

pemahaman konsep, tetapi juga pada sikap dan perilaku belajar peserta didik, menegaskan 

bahwa model Cooperative Learning dengan media pembelajaran berburu ubur-ubur memiliki 

dampak positif yangl uas dalam proses belajar-mengajar.  

Penilitian ini juga mendukung temuan-temuan sebelumnya yang menyatakan bahwa model 

pembelajaran Cooperative Learning dengan media pembelajaran berburu ubur-ubur dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Misalnya, Ningtias Rahayu et al (2024) menemukan 

bahwa media pembelajaran games berburu ubur-ubur dapat meningkatkan kemampuan 

numerasi peserta didik. Zuriatun (2021) juga melaporkan bahwa penggunaan model 
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pembelajaran Cooperative Learning dapat membantu peserta didik dalam meenumbuhkan 

keaktifan dalam proses pembelajaran. Selain itu, Fauzi et al (2023) dalam penilitiannya 

menyatakan bahwa ada peningkatan hasil belajar matematika dengan menggunakan model 

Cooperative learning melalui media permainan jellyfish hunt pada peserta didik.  

Penerapan media berburu ubur-ubur dengan penerapan model pembelajaran Cooperative 

Learning memberikan dampak positif yang signifikan terhadap pembelajaran matematika. 

Salah satu dampaknya adalah peningkatan hasil belajar peserta didik. Melalui aktivitas 

interaktif ini, peserta didik lebih mudah memahami konsep dasar matematika karena mereka 

belajar melalui pengalaman lanngsung. Selain itu, media ini juga mampu meningkatkan minat 

belajar peserta didik. Pemahaman yang menarik dan melibatkan aktivitas fisik membuat peserta 

didik merasa bahwa matematika bukanlah Pelajaran yang membosankan, tetapi sesuatu yang 

menyenangkan dan penuh tantangan. Dengan minat belajar yang meningkat, peserta didik 

menjadi lebih termotivasi untuk belajar dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. 

Pembelajaran dengan media ini juga mengembangkan keterampilan social peserta didik. 

Melalui kerja sama dalam kelompok, peserta didik belajar saling untuk mendukung, 

menghargai pendapat teman, dan bekeerjasama menuju tujuan Bersama. Keterampilan social 

ini sangat penting dalam pembentukan karakter mereka, terutama di usia dini. 

Meski efektif, pelaksanaan media pembelajaran berburu ubur-ubur dengan model pembelajaran 

Cooperative Learning tidak lepas dari hambatan. Salah satu hambatan utama adalah 

keterbatasan waktu. Permainan ini membutuhkan waktu untuk persiapan dan pelaksanaan, yang 

sulit diakomodasikan dalam jam pembelajaran yang padat. Untuk mengatasi hal ini, peneliti 

perlu merancang jadwal yang terstruktur dan efesien. Hambatan lain adalah perbedaan tingkat 

kemampuan peserta didik. Beberapa peserta didik mungkin memerlukan waktu lebih lama 

untuk menyelesaikan soal dibandingkanteman-temannya. Dalam hal ini, peneliti dapat 

menerapkan pendekatan ddiferensiasi dengan memberikan soal yang sesuai dengan 

kemampuan masing-masinh peserta didik. Selain itu, peneliti juga dapat memberikan 

bimbingan tambahan kepada peserta didik yang membutuhkan.  

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran Cooperative 

Learning dengan media pembelajaran berburru ubur-ubur efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar peserta didik terhadap materi Operasi Hitung Penjumlahan dan Pengurangan. 

Peningkatan ini tidak hanya terlihat dari hasil tes tetapi juga dari peningkatan keterlibatan dan 

motivasi peserta didik dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, penerapan model 
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Cooperative learning dengan media pembelajaran berburu ubur-ubur diharapkan dapat menjadi 

strategi yang efektif dalam pembelajaran matematikan di UPT SPF SDN Bawakaraeng 1 dan 

sekolah-sekolah lainnya. 
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PENUTUP 

Simpulan 

Penilitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik terhadap materi 

Operasi Hitung Penjumlahan Dan Pengurangan melalui media pembelajaran berburu ubur-ubur 

dengan penerapan model pembelajaran Cooperative Learning pada peserta didik kelas I sekolah 

dasar. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model 

pembelajaran Cooperative Learning dengan media pembelajaran berburu ubur-ubur secara 

signifikan meningkatkan hasil belajar peserta didik terhadap materi yang diajarkan. Hal ini 

ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai post-test dibandingkan dengan pre-test pada kedua 

siklus, serta hasil uji t berpasangan menunjukkan perbedaan signifikan antara nilai pre-test dan 

post—test.  

Penerapan model pembelajaran Cooperative Learning dengan media pembelajaran berburu ubur-

ubur tidak hanya meningkatkan pemahaman kognitif peserta didik tetapi juga meeningkatkan 

keterlibatan dan mootivasi belajar mereka. Peserta didik menjadi lebih aktif dalam bertanya, 

berdikusi, dan berkontribusi pada pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi. Observasi 

selama proses pembelajaran menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Cooperative 

Learning dengan media pembelajaran berburu ubur-ubur mendorong peserta didik untuk lebih 

berpartisipasi aktif dan merasa lebih termotivasi dalam proses belajar mengajar.  

Dengan demikian, penerapan model pembelajaran Cooperative Learning dengan media 

pembelajaran berburu ubur-ubur dapat dianggap efektif dan layak diterapkan dalam pembelajaran 

matematika di tingkat SD, khususnya dalam materi Operasi Hitung Penjumlahan Dan Pengurangan. 

Temuan ini memberikan implikasi praktis bagi guru dalam merancang strategi pembelajaran yang 
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lebig interaktif dan partisipasif, yang pada akhirnya dapat meningkatkan kualitas Pendidikan di 

sekolah. 

Saran 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penelitian ini, maka dikemukakan saran sebagai berikut:  

1. Kepada guru atau tenaga pendidik untuk mempertimbangkan penerapan model 

pembelajaran Cooperative Learning dengan media pembelajaran berburu ubur-ubur sebagai 

alternatif dalam proses pembelajaran yang dapat diterapkan di kelas  khususnya dalam mata 

pelajaran matematika dengan tetap memperhatikan kesusaian materi.  

2. Bagi peneliti selanjutnya, untuk melakukan penelitian lebih lanjut tentang penerapan model 

pembelajaran Cooperative Learning dengan media pembelajaran berburu ubur-ubur dengan 

materi pokok yang lain dan sebaiknya sebelum menggunakan model dan media 

pembelajaran tersebut peneliti harus dapat mengatur alokasi waktu dengan tepat dan 

menyiapkan diri dengan sebaik-baiknya untuk mengontrol situasi dan kondisi kelas.  
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