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Abstrak: Kemampuan numerasi merupakan salah satu kemampuan yang sangat penting bagi
kelangsungan hidup manusia. Berdasarkan pentingnya kemampuan numerasi, maka
pengembangan kemampuan numerasi dapat dilakukan sejak dini, yaitu sejak siswa duduk di
kelas Sekolah Dasar (SD). Berdasarkan hasil observasi awal diperoleh bahwa sebagian besar
siswa kelas 4 (empat) belum fasih dalam melakukan operasi hitung perkalian dan pembagian
pada bilangan bulat dan operasi hitung pada bilangan pecahan, guru jarang memberikan drill
atau latihan bagi siswa. Salah satu cara memberikan drill atau latihan dengan menggunakan
media mathematics flashcards. Oleh karena itu, tim pengabdi melaksanakan pendampingan
belajar sambil bermain menggunakan media mathematics flashcards untuk kemampuan
numerasi siswa Sekolah Dasar. Partisipan pada program ini terdri dari 19 (sembilan belas)
siswa kelas 4 (empat) di SD Negeri Alas Kembang 2 Bangkalan. Ada 3 (tiga) tahapan
pelaksanaan yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan dan tahap evaluasi. Angket respon
siswa diberikan untuk mengetahui respon siswa terhadap kegiatan pendampingan. Angket
respon siswa dianalisis menggunakan persentase. Respon siswa dikategorikan positif jika
pada setiap pernyataan diperoleh persentase total skor > 80%. Berdasarkan hasil analisis
angket diperolen bahwa 10 (sepuluh) pernyataan berada pada kategori positif dengan
persentase > 80%. Ini menunjukkan bahwa respon siswa terhadap kegiatan pendampingan
belajar sambil bermain menggunakan mathematics flashcard dikatakan baik. Kegiatan
pendampingan ini bisa dilakukan oleh guru kelas di jam istirahat dan jam kosong untuk
mengembangkan kemampuan numerasi siswa.

Kata Kunci: Kartu Flash Matematika; Numerasi; Pendampingan Belajar

Abstract: Numeracy ability is one of the abilities that is very important for human survival.
Based on the importance of numeracy skills, the development of numeracy skills can be done
from an early age, namely in elementary school. Based on the results of initial observations,
it was found that the majority of fourth grade students were not yet fluent in performing
multiplication and division arithmetic operations on integer and arithmetic operations on
fractional numbers, teachers rarely provided exercises for students. One way to provide
exercises is by using math flashcards. Therefore, the service team provides learning
assistance while playing using mathematics flash cards for elementary school students'
numeracy skills. Participants in this program consisted of 19 (nineteen) fourth grade at SD
Negeri Alas Kembang 2 Bangkalan. There are 3 (three) implementation stages, namely the
preparation stage, implementation stage and evaluation stage. Student response
questionnaires were given to determine student responses to mentoring activities. Student
response questionnaires are explained using percentages. A student's response is positive if
each statement obtains a total score percentage of > 80%. Based on the results of the
questionnaire analysis, it was found that 10 (ten) statements were in the positive category
with a percentage of > 80%. This shows that the students' response to the activity of assisting
learning while playing using math flashcards was said to be good. This mentoring activity
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can be carried out by class teachers during breaks and free hours to develop students'
numeracy skills.

Keywords: Mathematics Flashcards; Numeracy; Mentoring

PENDAHULUAN

Numerasi menurut Mendikbud (2020) merupakan kemampuan yang dapat
memecahkan masalah  kontekstual dalam kehidupan sehari-hari dengan
menggunakan berpikir konsep, fakta, prosedur, dan alat matematika untuk
menciptakan individu yang dapat menjelaskan penggunaan matematika dalam
kehidupan. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan numerasi merupakan salah satu
kemampuan yang sangat penting bagi kelangsungan hidup manusia. Hal ini
dikarenakan dalam kehidupan sehari-hari seseorang harus dapat menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan membilang, nilai tempat dan berhitung. Salah satu
contoh kemampuan numerasi yang sering dijumpai yaitu dalam bidang perdagangan
atau jual beli. Bidang ini tidak akan terlepas dari kehidupan seseorang.

Berdasarkan pentingnya kemampuan numerasi dalam kehidupan sehari-hari,
maka pengembangan kemampuan numerasi dapat dilakukan sejak dini, yaitu sejak
siswa duduk di kelas Sekolah Dasar (SD). Adinda dkk (2022) menyatakan bahwa
kemampuan numerasi membantu seseorang dalam kehidupan sehari-hari bahkan
menjadi salah satu kebutuhan untuk dapat memahami disiplin ilmu lain yang lebih
tinggi. Hal ini penting untuk melatih kemampuan numerasi siswa sejak dini
khususnya pada jenjang pendidikan dasar.

Berdasarkan pentingnya pengembangan kemampuan numerasi di jenjang
pendidikan dasar, maka tim pengabdian melakukan observasi awal ke salah satu
Sekolah Dasar di Bangkalan yaitu SD Negeri Alas Kembang 2 Bangkalan. Hasil
observasi awal diperoleh bahwa sebagian besar siswa kelas 4 (empat) belum fasih
dalam melakukan operasi hitung perkalian dan pembagian pada bilangan bulat dan
operasi hitung pada bilangan pecahan. Permasalahan dalam berhitung ini menurut
Latifah & Rahmawati (2022) menjadi salah satu penghambat keberhasilan siswa
dalam proses pembelajaran. Lebih lanjut berdasarkan hasil wawancara dengan guru
kelas 4, diperoleh bahwa pemberian drill atau latihan terkait operasi hitung perkalian
dan pembagian pada bilangan bulat dan operasi hitung pada bilangan pecahan tidak
terlalu sering dilakukan. Hal ini dikarenakan materi matematika yang banyak dan
harus selesai dalam waktu yang sedikit. Sehingga pemberian drill atau latihan untuk
siswa tidak maksimal dilakukan oleh guru.

Berdasarkan permasalahan dan faktor penyebab di atas, maka perlu adanya
suatu media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam memberikan drill atau
latihan bagi siswa terkait kemampuan numerasi, khususnya untuk meningkatkan
kemampuan siswa dalam menentukan hasil dari operasi hitung perkalian dan
pembagian pada bilangan bulat dan operasi hitung pada bilangan pecahan. Media
yang dapat membantu kemampuan numerasi siswa SD adalah media mathematics
flashcards.

Mathematics flashcards adalah sebuah permainan edukatif berupa kartu-kartu
yang memuat gambar yang dirancang agar dapat meningkatkan berbagai aspek
diantaranya, mengembangkan daya ingatan dan pemahaman matematika siswa yang
baik (Azhima dkk, 2021). Media mathematics flashcards memiliki beberapa
keunggulan yaitu asosiasi yang kuat antara bagian depan dan bagian belakang,
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memenuhi prinsip manajemen otak yang efektif, menguatkan ingatan dan
pemahaman secara spesifik, memiliki mobilitas yang tinggi, dapat dimainkan dan
dibawa ke mana-mana (Maulidah & Satianingsih, 2021). Media Flash Card Math
diharapkan mampu membuat siswa lebih interaktif dan tertarik untuk memahami
pelajaran matematika selain itu adanya rasa senang yang dapat mempermudah dalam
mengerjakan soal. Hal ini sesuai dengan pendapat Sari dan Sutriani (2023) yang
menyatkan bahwa media pembelajaran flashcard berbasis digital dapat
menumbuhkan semangat belajar siswa, sehingga dapat mempengaruhi hasil belajar
siswa kelas Ill pada mata pelajaran matematika materi perkalian bersusun. Sehingga
diharapkan akan berdampak positif pada hasil belajar siswa terhadap ilmu
matematika (Khusniyati dkk, 2020). Berdasarkan keunggulan media mathematics
flashcards, maka tim pengabdi melaksanakan pendampingan belajar terhadap siswa
kelas 4 (empat) di SD Negeri Alas Kembang 2 Bangkalan. Namun, kegiatan ini
diawali dengan penyerahan media mathematics flashcards kepada sekolah SD Negeri
Alas Kembang 2 Bangkalan, yang diberikan kepada guru kelas 4, untuk selanjutnya
bisa dilakukan oleh guru kelas.

Lebih lanjut terdapat beberapa hasil penelitian yang positif terkait penggunaan
media SD mathematics flashcards. Hasil penelitian Salsabila, dkk (2023)
menunjukkan bahwa media game flash card dapat meningkatkan hasil belajar siswa
kelas Il dibandingkan dengan tidak menggunakan media game flash card dalam
mempelajari konsep perkalian matematika. Selain itu, media mathematics flashcards
juga dapat berpengaruh terhadap kemampuan numerasi anak autism. Hal ini
ditunjukkan oleh hasil penelitian Fitria, dkk (2021) yang menghasilkan bahwa media
kartu angka (flash card) berpengaruh terhadap peningkatan pemahaman konsep
bilangan pada anak autism dengan nilai R square (R2) 0,839 yang dapat diartikan
83,9% media kartu angka (flash card) berpengaruh terhadap peningkatan
pemahaman konsep bilangan pada anak autism.

Berdasarkan paparan di atas, maka tim pengabdi melaksanakan pendampingan
belajar sambil bermain menggunakan media mathematics flashcards untuk
kemampuan numerasi siswa Sekolah Dasar. Pendampingan dilaksanakan selama 2
minggu dan dilaksanakan di jam istirahat atau jam kosong. Tujuan pendampingan ini
adalah siswa SD termotivasi untuk belajar berhitung dan fasih dalam melakukan
operasi hitung perkalian dan pembagian pada bilangan bulat dan operasi hitung pada
bilangan pecahan.

METODE PELAKSANAAN KEGIATAN

Partisipan pada program ini terdri dari 19 (sembilan belas) siswa kelas 4
(empat) di SD Negeri Alas Kembang 2 Bangkalan. Ada 3 (tiga) tahapan pelaksanaan
yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan dan tahap evaluasi. Tahap persiapan
meliputi observasi awal melalui wawancara dengan guru kelas 4 (empat) mengenai
kemampuan numerasi siswa, melengkapi administrasi pelaksanaan kegiatan dan
menyusunan angket respon siswa. Tahap pelaksanaan berupa pendampingan belajar
sambil bermain menggunakan mathematics flashcard kepada siswa kelas 4 yang
dilakukan saat jam istirahat. Tahap pelaksanaan ini dilakukan selama 2 (dua) minggu
yaitu mulai tanggal 7-18 Oktober 2024. Tahap evaluasi meliputi pemberian angket
respon siswa. Angket respon ini diberikan kepada siswa kelas 4 yang telah mengikuti
pendampingan belajar sambil bermain menggunakan mathematics flashcard.
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Adapun indikator dari angket respon siswa yaitu: 1) penilaian penggunaan
mathematics flashcard terhadap motivasi belajar siswa, 2) penilaian penggunaan
mathematics flashcard terhadap kemampuan numerasi siswa, dan 3) penilaian
terhadap media mathematics flashcard. Angket respon siswa ini menggunakan skala
likert. Terdapat 10 (sepuluh) pernyataan pada angket respon siswa dan terdapat 4
(empat) pilihan jawaban yakni sangat setuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS) dan
sangat tidak setuju (STS). Angket respon siswa dan soal tes divalidasi kepada para
ahli bahasa dan matematika. Hasil validasi menunjukkan bahwa angket respon siswa
dikatan valid.

Angket respon siswa dianalisis menggunakan persentase. Namun, sebelumnya
pada pilihan jawaban diberi skor yaitu sangat setuju (SS) diberi skor 3, setuju (S)
diberi skor 2, tidak setuju (TS) diberi skor 1 dan sangat tidak setuju (STS) diberi skor
0. Respon siswa dikategorikan positif jika pada setiap pernyataan diperoleh
persentase total skor >80%. Respon siswa terhadap pendampingan belajar sambil
bermain menggunakan mathematics flashcard dikatakan baik jika minimal ada 8
pernyataan berada pada kategori positif.

IMPLEMENTASI KEGIATAN DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pendampingan belajar sambil bermain menggunakan mathematics
flashcard pada siswa kelas 4 di SD Negeri Alas Kembang 2 Bangkalan ini
dilaksanakan selama 2 minggu yaitu pada tanggal 7 sampai dengan 19 Oktober 2024.
Selain dilaksanakan saat jam istirahat, pendampingan ini juga dilaksanakan saat jam
kosong.

Sebelum melaksanakan kegiatan pendampingan belajar sambil bermain
menggunakan mathematics flashcard di kelas 4, tim pengabdi menyerahkan 3 (tiga)
mathematics flashcard kepada guru kelas 4. Ketiga mathematics flashcard berisi
tentang soal-soal operasi perkalian bilangan bulat, opearasi pembagian bilangan bulat
dan operasi pada pecahan. Gambar 1 berikut menunjukkan penyerahan mathematics
flashcard kepada guru kelas 4.

Gambar 1. Penyerahan Mathematics Flashcard Kepada Guru Kelas 4
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Setelah itu, tim pengabdi melakukan pendampingan belajar sambil bermain
menggunakan mathematics flashcard di kelas 4. Saat dilaksanakan pendampingan
ini, siswa kelas 4 terlihat antusias dan aktif dalam menyelesaikan soal-soal numerasi
pada mathematics flashcard. Hal ini dikarenakan pendampingan yang dilakukan
berupa permainan menggunakan mathematics flashcard diberi waktu dalam
menjawabnya. Sebelum melaksanakan permainan, siswa dibagi menjadi 2 (dua)
kelompok vyaitu kelompok laki-laki dan kelompok perempuan. Dalam
pelaksanaannya setiap kelompok terlihat bersaing untuk menjawab lebih banyak soal
dengan waktu yang cepat. Pelaksanaan pendampingan belajar sambil bermain
menggunakan mathematics flashcard di kelas 4 dapat dilihat pada Gambar 2 dan
Gambar 3. Gambar 2 menunjukkan satu siswa laki-laki memberikan soal-soal
mathematics flashcard kepada siswa perempuan, sedangkan Gambar 3 menunjukkan
satu siswa perempuan memberikan soal-soal mathematics flashcard kepada siswa

Gambar 2. Satu Siswa Laki-Laki Gambar 3. Satu Siswa Perempuan
Memberikan Soal-Soal Memberikan Soal-Soal
Mathematics Flashcard Mathematics Flashcard
Kepada Siswa Perempuan Kepada Siswa Laki-Laki

Setelah kegiatan pendampingan selesai dilaksanakan, selanjutnya siswa kelas 4
diberi angket untuk diisi. Hasil analisis angket respon siswa dapat dilihat pada Tabel
1. Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 1, terlihat bahwa terdapat 10 (sepuluh)
pernyataan berada pada kategori positif dengan persentase >80%. Ini menunjukkan
bahwa respon siswa terhadap kegiatan pendampingan belajar sambil bermain
menggunakan mathematics flashcard dikatakan baik.

Berdasarkan hasil analisis respon siswa di atas menunjukkan bahwa kegiatan
pendampingan belajar sambil bermain menggunakan mathematics flashcard untuk
kemampuan numerasi pada siswa kelas 4 di SD Negeri Alas Kembang 2 Bangkalan
yang telah dilaksanakan selama 2 minggu sangatlah efektif. Kegiatan pendampingan
belajar sambil bermain menggunakan mathematics flashcard ini dapat memotivasi
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siswa untuk belajar berhitung. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Sari dan
Sutriani (2023) yang menyatkan bahwa media pembelajaran flashcard berbasis
digital dapat menumbuhkan semangat belajar siswa, sehingga dapat mempengaruhi
hasil belajar siswa kelas Ill pada mata pelajaran matematika materi perkalian
bersusun.

Tabel 1. Hasil Analisis Angket Respon Siswa
Total skor yang diperoleh dari

Pernyataan L Total Persentase Keterangan
19 partisipan

(P) SS S TS STS

P1 54 2 56 98 Positif
P2 51 4 55 96 Positif
P3 54 2 56 98 Positif
P4 51 2 1 54 95 Positif
P5 54 2 56 98 Positif
P6 51 4 55 96 Positif
P7 54 0 54 95 Positif
P8 48 6 54 95 Positif
P9 42 6 2 50 88 Positif
P10 48 6 54 95 Positif

Disamping itu, kegiatan pendampingan belajar sambil bermain menggunakan
mathematics flashcard ini juga dapat membantu siswa dalam mengembangkan
kemampuan numerasi siswa. Hal ini nampak pada jawaban siswa pada angket yang
menunjukkan bahwa melalui kegiatan pendampingan ini, siswa fasih dalam
melakukan operasi hitung perkalian dan pembagian pada bilangan bulat dan operasi
hitung pada bilangan pecahan. Siswapun paham terhadap materi dan mampu
menyelesaian soal-soal serta memiliki kepercayaan diri bahwa siswa akan berhasil
dalam tes matematika. Hasil ini sejalan dengan pendapat Muslimin, dkk (2021) yang
menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan media Flash Card Math ini ternyata
sangat baik untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Hal ini dikarenakan
Mathematics flashcards dirancang mengembangkan daya ingatan dan pemahaman
matematika siswa yang baik (Azhima dkk, 2021) dan mathematics flashcards
memiliki beberapa keunggulan yaitu asosiasi yang kuat antara bagian depan dan
bagian belakang, memenuhi prinsip manajemen otak yang efektif, menguatkan
ingatan dan pemahaman secara spesifik, memiliki mobilitas yang tinggi, dapat
dimainkan dan dibawa ke mana-mana (Maulidah & Satianingsih, 2021).

Kegiatan pendampingan belajar seperti ini akan dilanjutkan oleh guru di SD
Negeri Alas Kembang 2 Bangkalan untuk meningkatkan kemampuan numerasi
siswa. Hal ini sesuai pendapat Safitri, dkk (2023) yang mengatakan bahwa
bimbingan guru sangat berarti bagi pengembangan numerasi siswa. Selain itu,
penggunaan media yang menarik dan bermakna sangat mendukung bagi
pengembangan kemampuan numerasi siswa. Hal ini sesuai dengan pendapat Sari,
dkk (2023) yang menyatakan bahwa pendampingan literasi numerasi perlu adanya
suatu media yang menarik dan mampu memotivasi siswa untuk belajar. Dalanm hal
ini bisa menggunakan media mathematics flashcard.

KESIMPULAN

Kegiatan pendampingan belajar sambil bermain menggunakan mathematics
flashcard pada siswa kelas 4 di SD Negeri Alas Kembang 2 Bangkalan yang
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dilaksanakan selama 2 (dua) minggu dikatakan efektif. Hal ini ditunjukkan dari
respon siswa baik. Kegiatan pendampingan belajar ini merupakan kegiatan positif
yang dapat dilakukan oleh guru kelas untuk mengembangkan kemampuan numerasi
siswa yang dikemas dalam kegiatan bermain. Kegiatan belajar sambil bermain
menggunakan mathematics flashcard ini dapat dilakukan saat jam istirahat dan
mengisi jam kosong.
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