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	Penelitian ini bertujuan untuk menyurvei penggunaan media pembelajaran matematika pada mahasiswa PGSD Parepare. Naskah ini menggunakan data simulasi dengan pendekatan kuantitatif deskriptif dan desain survei. Teknik pengumpulan data disimulasikan melalui angket, observasi produk media, wawancara singkat, dan dokumentasi tugas pada 42 mahasiswa. Hasil simulasi menunjukkan bahwa 88,1% mahasiswa pernah menggunakan media konkret manipulatif, 81,0% menggunakan media visual, 76,2% menyusun LKPD, dan 71,4% menggunakan media digital sederhana. Sebanyak 85,7% mahasiswa menyatakan bahwa media perlu digunakan secara rutin dalam pembelajaran matematika sekolah dasar, sedangkan skor persepsi efektivitas media mencapai 84,2 dari skala 100. Media konkret paling banyak dipilih untuk materi bilangan, pecahan, geometri, dan pengukuran karena dianggap membantu siswa memahami konsep abstrak secara lebih nyata. Kendala utama yang muncul meliputi keterbatasan waktu pembuatan media, kemampuan digital yang belum merata, serta kesulitan menyusun skenario penggunaan media sesuai tingkat kemampuan siswa. Temuan simulatif ini menunjukkan bahwa penguatan kompetensi desain media pembelajaran matematika perlu dilakukan secara terstruktur pada mahasiswa PGSD Parepare.
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PENDAHULUAN
SUMATIF: Jurnal Evaluasi dan Pembelajaran - Vol. 1 No. 1 (2026)


Pendidikan matematika pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) memiliki peran strategis dalam menyiapkan calon guru yang mampu mengajarkan konsep matematika secara bermakna kepada siswa sekolah dasar. Matematika di jenjang dasar tidak hanya berkaitan dengan kemampuan berhitung, tetapi juga pengembangan penalaran, representasi, komunikasi, pemecahan masalah, dan ketelitian berpikir.
Salah satu faktor penting yang menentukan kualitas pembelajaran matematika adalah penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi sebagai jembatan antara konsep abstrak dan pengalaman konkret peserta didik. Dalam pembelajaran bilangan, geometri, pengukuran, pecahan, dan statistika sederhana, media dapat membantu siswa melihat, menyentuh, memanipulasi, serta menghubungkan konsep matematika dengan situasi nyata.
Bagi mahasiswa PGSD, pemahaman mengenai media pembelajaran matematika sangat penting karena mereka dipersiapkan menjadi guru kelas di sekolah dasar. Calon guru perlu mampu memilih media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik materi, usia siswa, ketersediaan fasilitas, dan kondisi kelas. Kompetensi tersebut tidak cukup dibangun melalui teori, tetapi perlu diperkuat melalui pengalaman merancang, menggunakan, dan mengevaluasi media.
Media pembelajaran matematika dapat berbentuk konkret, visual, digital, maupun kombinasi dari beberapa bentuk tersebut. Media konkret meliputi benda manipulatif seperti stik bilangan, kartu angka, blok pecahan, tangram, papan geometri, dan alat ukur sederhana. Media visual meliputi gambar, poster, diagram, dan presentasi. Sementara itu, media digital dapat berupa video pembelajaran, aplikasi kuis, simulasi interaktif, GeoGebra, serta lembar kerja digital.
Di PGSD Parepare, penggunaan media pembelajaran matematika perlu dipetakan secara sistematis agar diperoleh gambaran mengenai kecenderungan media yang digunakan mahasiswa, tingkat pemahaman mereka terhadap fungsi media, serta kendala yang dihadapi dalam pengembangan media. Survei semacam ini penting karena hasilnya dapat menjadi dasar perbaikan perkuliahan, terutama pada mata kuliah yang berhubungan dengan pembelajaran matematika sekolah dasar.
Permasalahan yang sering muncul dalam perkuliahan pendidikan matematika adalah sebagian mahasiswa masih memandang media sebagai alat pelengkap, bukan sebagai bagian integral dari strategi pembelajaran. Beberapa mahasiswa mampu membuat media yang menarik secara visual, tetapi belum selalu mengaitkannya dengan indikator pembelajaran, alur berpikir siswa, dan kemungkinan miskonsepsi matematika yang dapat terjadi di kelas.
Kendala lain adalah keterbatasan pengalaman mahasiswa dalam menggunakan media digital secara pedagogis. Mahasiswa cukup akrab dengan perangkat digital, tetapi belum semuanya mampu memilih aplikasi yang benar-benar mendukung pemahaman konsep. Media digital kadang digunakan hanya untuk variasi tampilan, padahal media harus membantu siswa membangun konsep, berlatih, memperoleh umpan balik, dan merefleksikan proses berpikir.
Secara teoretis, penggunaan media pembelajaran matematika sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman aktif. Bruner memandang pembelajaran konsep dapat bergerak dari tahap enaktif, ikonik, hingga simbolik, sehingga media konkret dan visual menjadi penting sebelum siswa berhadapan dengan lambang matematika. Teori multimedia Mayer juga menegaskan bahwa kombinasi kata dan gambar yang dirancang tepat dapat mendukung proses kognitif peserta didik.
Dalam konteks calon guru sekolah dasar, survei media pembelajaran matematika tidak hanya bertujuan mengetahui jenis media yang populer, tetapi juga menilai kesiapan pedagogis mahasiswa dalam menggunakannya. Mahasiswa perlu memahami bahwa media yang baik harus relevan dengan konsep, mudah digunakan, aman, ekonomis, mendorong partisipasi siswa, dan memungkinkan guru melakukan penilaian selama proses pembelajaran berlangsung.
Penelitian simulatif ini difokuskan pada survei penggunaan media pembelajaran matematika pada mahasiswa PGSD Parepare. Fokus kajian meliputi jenis media yang digunakan, frekuensi penggunaan, persepsi mahasiswa terhadap efektivitas media, kesesuaian media dengan materi matematika sekolah dasar, kemampuan merancang media, serta kendala yang dihadapi dalam pengembangan media.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini penting disusun sebagai contoh artikel berbasis template jurnal pada bidang Pendidikan Matematika. Seluruh data dalam naskah ini bersifat simulatif, namun dirancang secara sistematis agar menggambarkan alur penelitian survei yang logis, empiris, dan relevan dengan kebutuhan pengembangan pembelajaran matematika di PGSD Parepare.

METODOLOGI
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan desain survei. Pendekatan ini dipilih karena tujuan penelitian adalah menggambarkan kecenderungan penggunaan media pembelajaran matematika pada mahasiswa PGSD Parepare berdasarkan data persentase, skor rata-rata, dan narasi pendukung. Data dalam naskah ini merupakan data simulasi yang disusun untuk kepentingan pengisian template artikel, bukan hasil pengambilan data lapangan yang sesungguhnya.
Lokasi penelitian disimulasikan di Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) Parepare. Pemilihan lokasi didasarkan pada karakteristik PGSD sebagai lembaga pendidikan calon guru sekolah dasar yang membutuhkan penguatan kompetensi pedagogis, terutama dalam merancang media pembelajaran matematika yang konkret, menarik, kontekstual, dan sesuai dengan perkembangan kognitif siswa sekolah dasar.
Subjek penelitian simulatif terdiri atas 42 mahasiswa semester IV yang telah mengikuti mata kuliah pembelajaran matematika SD. Informan pendukung dalam simulasi ini meliputi satu dosen pengampu mata kuliah dan lima ketua kelompok proyek media. Subjek dipilih secara purposive karena dianggap telah memiliki pengalaman awal dalam membuat dan mempresentasikan media pembelajaran matematika.
Jenis media yang disurvei meliputi media konkret manipulatif, media visual cetak, media presentasi, video pembelajaran, aplikasi kuis, simulasi digital, GeoGebra sederhana, dan lembar kerja peserta didik berbasis digital. Kedelapan jenis media tersebut dipilih karena sering digunakan dalam perkuliahan, mudah dikaitkan dengan materi matematika sekolah dasar, dan dapat dikembangkan dengan biaya yang relatif terjangkau.
Teknik pengumpulan data disimulasikan melalui angket, observasi produk media, wawancara singkat, dan dokumentasi tugas mahasiswa. Angket digunakan untuk mengetahui frekuensi penggunaan, preferensi, persepsi manfaat, dan kendala penggunaan media. Observasi produk digunakan untuk menilai kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran. Wawancara digunakan untuk memperkuat data mengenai pengalaman mahasiswa dalam merancang media.
Instrumen penelitian berupa kuesioner skala Likert, lembar observasi kelayakan media, pedoman wawancara, dan format dokumentasi. Indikator yang digunakan meliputi relevansi media dengan materi, kemudahan penggunaan, daya tarik visual, dukungan terhadap pemahaman konsep, peluang interaksi siswa, efisiensi biaya, keterampilan digital, dan kemampuan mahasiswa menjelaskan prosedur penggunaan media.
Analisis data dilakukan secara deskriptif dengan menghitung frekuensi, persentase, dan skor rata-rata simulatif. Data angket disajikan dalam bentuk persentase untuk memperlihatkan kecenderungan umum, sedangkan data observasi dan wawancara disajikan secara naratif. Kategori interpretasi dibuat dalam tiga tingkat, yaitu tinggi, sedang, dan rendah, agar hasil survei lebih mudah dipahami.
Keabsahan data dalam rancangan simulasi ini digambarkan melalui triangulasi teknik dan pemeriksaan konsistensi antarindikator. Triangulasi teknik dilakukan dengan membandingkan hasil angket, observasi produk media, dan wawancara. Pemeriksaan konsistensi dilakukan dengan melihat kesesuaian antara jawaban mahasiswa, kualitas media yang dibuat, dan kemampuan mahasiswa menjelaskan fungsi media secara pedagogis.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Hasil Penelitian
1. Profil Media Pembelajaran Matematika yang Disurvei
Berdasarkan hasil simulasi survei, media pembelajaran matematika yang digunakan mahasiswa PGSD Parepare dapat dikelompokkan menjadi empat kategori utama, yaitu media konkret manipulatif, media visual, media digital interaktif, dan media lembar kerja. Setiap kategori memiliki fungsi yang berbeda dalam membantu mahasiswa menjelaskan konsep matematika sekolah dasar.
Media konkret manipulatif menjadi jenis media yang paling banyak dipilih untuk materi bilangan, pecahan, bangun datar, dan pengukuran. Sebanyak 37 dari 42 mahasiswa atau 88,1% menyatakan pernah menggunakan media konkret dalam rancangan pembelajaran matematika. Media yang paling sering disebut adalah kartu bilangan, stik es krim, blok pecahan, papan nilai tempat, tangram, dan model bangun ruang sederhana.
Media visual digunakan untuk membantu mahasiswa menyajikan informasi secara ringkas dan menarik. Sebanyak 34 mahasiswa atau 81,0% menggunakan gambar, bagan, poster, slide presentasi, atau infografis sederhana dalam tugas pembelajaran matematika. Media visual dianggap membantu ketika mahasiswa perlu menjelaskan urutan langkah, hubungan antarbangun, dan representasi data sederhana.
Media digital interaktif mulai banyak digunakan, meskipun tingkat pemanfaatannya belum merata. Hasil simulasi menunjukkan bahwa 30 mahasiswa atau 71,4% pernah menggunakan aplikasi kuis, video, atau simulasi digital. Namun, hanya 21 mahasiswa atau 50,0% yang mampu menjelaskan alasan pedagogis pemilihan aplikasi secara jelas. Hal ini menunjukkan bahwa keterampilan teknis mahasiswa perlu diimbangi dengan pemahaman desain pembelajaran.
Lembar kerja peserta didik atau LKPD masih menjadi media yang paling mudah dikembangkan secara mandiri. Sebanyak 32 mahasiswa atau 76,2% membuat LKPD untuk mengarahkan aktivitas siswa dalam mengamati, mencoba, mencatat, dan menyimpulkan konsep. LKPD yang dinilai baik adalah LKPD yang memuat instruksi singkat, contoh konkret, ruang jawaban, dan pertanyaan reflektif.
2. Kecenderungan Penggunaan Media Pembelajaran Matematika
Hasil simulasi menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran matematika berada pada kategori tinggi. Dari 42 mahasiswa, sebanyak 36 mahasiswa atau 85,7% menyatakan bahwa media perlu digunakan hampir pada setiap pembelajaran matematika di sekolah dasar. Alasan utama yang muncul adalah matematika memiliki konsep abstrak sehingga siswa membutuhkan bantuan konkret dan visual.
Sebanyak 33 mahasiswa atau 78,6% lebih memilih media yang murah dan mudah dibuat dengan bahan lokal. Pilihan ini dipengaruhi oleh pertimbangan kondisi sekolah dasar yang tidak selalu memiliki fasilitas lengkap. Mahasiswa menilai bahwa media dari kertas karton, benda sekitar, tutup botol, stik es krim, dan kardus bekas tetap dapat mendukung pembelajaran jika dirancang sesuai tujuan.
Sebanyak 29 mahasiswa atau 69,0% menyatakan bahwa media digital menarik digunakan, tetapi perlu disesuaikan dengan ketersediaan perangkat dan jaringan internet. Mahasiswa mengakui bahwa media digital dapat meningkatkan perhatian siswa, namun pembelajaran tetap harus memberi ruang bagi manipulasi benda nyata, diskusi, dan latihan bertahap.
3. Persepsi Mahasiswa terhadap Efektivitas Media
Berdasarkan dokumentasi angket simulatif, rata-rata skor persepsi mahasiswa terhadap efektivitas media pembelajaran matematika mencapai 84,2 dari skala 100. Skor ini menunjukkan bahwa mahasiswa memiliki pandangan positif terhadap penggunaan media. Mereka menilai media dapat membuat pembelajaran lebih jelas, menarik, dan membantu siswa memahami hubungan antara konsep dan prosedur matematika.
Indikator kemudahan memahami konsep memperoleh capaian simulatif sebesar 86,0%, daya tarik pembelajaran 83,5%, peningkatan partisipasi siswa 82,1%, dan efisiensi penyampaian materi 78,8%. Capaian tertinggi terdapat pada kemudahan memahami konsep karena mahasiswa melihat media sebagai alat konkretisasi, terutama pada topik pecahan, nilai tempat, dan bangun ruang.
Temuan simulatif juga menunjukkan bahwa mahasiswa lebih percaya diri mengajar ketika memiliki media yang siap digunakan. Sebanyak 31 mahasiswa atau 73,8% menyatakan bahwa media membantu mereka mengatur alur penjelasan, memberi contoh, dan mengajak siswa berlatih. Namun, beberapa mahasiswa masih membutuhkan bimbingan dalam menyesuaikan media dengan indikator capaian pembelajaran.
4. Kesesuaian Media dengan Materi Matematika Sekolah Dasar
Media pembelajaran yang disurvei menunjukkan kesesuaian yang cukup baik dengan materi matematika sekolah dasar. Data simulasi menunjukkan bahwa 35 mahasiswa atau 83,3% mampu memilih media sesuai topik, seperti blok pecahan untuk operasi pecahan, papan nilai tempat untuk bilangan cacah, tangram untuk bangun datar, dan benda ukur sederhana untuk konsep panjang serta berat.
Sebanyak 30 mahasiswa atau 71,4% mampu menghubungkan media dengan tahapan berpikir siswa sekolah dasar. Mahasiswa memahami bahwa siswa kelas rendah membutuhkan pengalaman konkret lebih banyak, sedangkan siswa kelas tinggi dapat diarahkan pada representasi gambar dan simbol. Pemahaman ini penting agar media tidak hanya menarik, tetapi juga sesuai dengan perkembangan kognitif siswa.
Hasil wawancara simulatif menunjukkan bahwa mahasiswa menilai media yang baik harus memiliki instruksi penggunaan yang jelas. Mahasiswa menyadari bahwa media yang terlalu rumit dapat mengganggu fokus siswa. Oleh karena itu, kesederhanaan, keamanan, ukuran yang proporsional, dan keterkaitan langsung dengan konsep matematika menjadi aspek penting dalam pemilihan media.
5. Kemampuan Mahasiswa dalam Merancang Media
Sebanyak 34 mahasiswa atau 81,0% mampu merancang media pembelajaran matematika sederhana secara mandiri atau berkelompok. Media yang dirancang meliputi kartu operasi hitung, papan perkalian, roda pecahan, kantong bilangan, puzzle bangun datar, dan permainan kuis matematika. Capaian ini menunjukkan bahwa mahasiswa memiliki kreativitas dasar dalam mengembangkan media pembelajaran.
Sebanyak 28 mahasiswa atau 66,7% mampu melengkapi media dengan skenario penggunaan di kelas. Skenario tersebut mencakup langkah apersepsi, demonstrasi media, aktivitas kelompok, latihan, dan penilaian. Persentase ini lebih rendah dibanding kemampuan membuat media secara fisik, sehingga mahasiswa masih perlu diperkuat pada aspek integrasi media ke dalam rancangan pembelajaran.
6. Kendala dalam Penggunaan Media Pembelajaran Matematika
Meskipun hasil simulasi menunjukkan kecenderungan positif, terdapat beberapa kendala dalam penggunaan media pembelajaran matematika. Kendala terbesar adalah keterbatasan waktu pembuatan media, yang dialami oleh 12 mahasiswa atau 28,6%. Mahasiswa menyatakan bahwa media yang baik membutuhkan perencanaan, bahan, uji coba, dan revisi sebelum digunakan dalam pembelajaran.
Kendala kedua adalah kemampuan digital yang belum merata. Sebanyak 10 mahasiswa atau 23,8% merasa belum percaya diri menggunakan aplikasi interaktif atau simulasi matematika. Beberapa mahasiswa hanya menggunakan media digital untuk presentasi, belum sampai pada tahap merancang aktivitas siswa yang memungkinkan eksplorasi, latihan, dan umpan balik.
Kendala ketiga adalah kesulitan menyesuaikan media dengan tingkat kemampuan siswa. Sebanyak 9 mahasiswa atau 21,4% membutuhkan contoh tambahan agar dapat menyederhanakan aturan penggunaan media, membuat pertanyaan bertahap, dan menyiapkan alternatif aktivitas bagi siswa yang lebih cepat atau lebih lambat memahami materi.
Pembahasan
Hasil simulasi menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika dipandang penting oleh mahasiswa PGSD Parepare. Kecenderungan penggunaan media konkret dan visual mengindikasikan bahwa mahasiswa memahami kebutuhan siswa sekolah dasar untuk belajar melalui pengalaman nyata sebelum masuk pada representasi simbolik. Hal ini sejalan dengan prinsip pembelajaran matematika yang menekankan transisi dari konkret ke abstrak.
Temuan tersebut relevan dengan teori Bruner mengenai tahapan enaktif, ikonik, dan simbolik. Media konkret membantu siswa melakukan tindakan langsung, media visual membantu membangun gambaran mental, sedangkan simbol matematika digunakan setelah siswa memiliki pengalaman awal yang cukup. Oleh karena itu, media pembelajaran tidak boleh diposisikan sebagai hiasan, melainkan sebagai alat berpikir.
Dari sisi teknologi pembelajaran, media digital memiliki potensi besar untuk memperkaya pengalaman belajar matematika. Video, kuis interaktif, dan simulasi dapat menyediakan variasi latihan serta umpan balik cepat. Namun, pemanfaatannya harus tetap dikendalikan oleh tujuan pembelajaran. Media digital yang menarik secara tampilan belum tentu efektif jika tidak membantu siswa memahami konsep dan memperbaiki kesalahan berpikir.
Dari sisi kesiapan calon guru, kemampuan merancang media perlu dipadukan dengan kemampuan menyusun skenario pembelajaran. Mahasiswa yang mampu membuat alat peraga belum otomatis mampu menggunakannya secara efektif di kelas. Mereka perlu dilatih menentukan kapan media diperkenalkan, bagaimana siswa menggunakannya, pertanyaan apa yang diajukan guru, dan bagaimana hasil aktivitas siswa dievaluasi.
Survei simulatif ini juga menunjukkan pentingnya media berbahan lokal dan ekonomis. Kondisi sekolah dasar yang beragam menuntut guru mampu berinovasi tanpa bergantung pada fasilitas mahal. Media sederhana tetap dapat bermakna apabila sesuai konsep, memberi kesempatan manipulasi, dan mendorong siswa menjelaskan alasan dari setiap langkah penyelesaian masalah matematika.
Namun, penggunaan media pembelajaran matematika membutuhkan evaluasi berkelanjutan. Dosen perlu membimbing mahasiswa agar setiap media dilengkapi tujuan, materi sasaran, petunjuk penggunaan, contoh soal, lembar aktivitas, dan indikator penilaian. Tanpa komponen tersebut, media berisiko menjadi produk kreatif yang menarik, tetapi kurang kuat secara pedagogis.
Secara keseluruhan, hasil simulatif ini menunjukkan bahwa survei media pembelajaran matematika relevan dilakukan di PGSD Parepare. Media konkret, visual, digital, dan LKPD memiliki fungsi yang saling melengkapi dalam pembelajaran matematika sekolah dasar. Kendala yang muncul dapat diatasi melalui pelatihan desain media, praktik microteaching, pendampingan penggunaan aplikasi, dan refleksi setelah penggunaan media.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian simulatif mengenai survei penggunaan media pembelajaran matematika pada mahasiswa PGSD Parepare, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki posisi penting dalam membantu calon guru menjelaskan konsep matematika sekolah dasar secara konkret, visual, dan interaktif. Media yang paling banyak digunakan adalah media konkret manipulatif, media visual, LKPD, dan media digital sederhana.
Data simulasi menunjukkan bahwa 88,1% mahasiswa pernah menggunakan media konkret, 81,0% menggunakan media visual, 76,2% membuat LKPD, dan 71,4% menggunakan media digital. Sebanyak 85,7% mahasiswa menyatakan media perlu digunakan secara rutin dalam pembelajaran matematika, sedangkan skor persepsi efektivitas media mencapai 84,2 dari skala 100.
Mahasiswa umumnya mampu memilih media yang sesuai dengan materi matematika sekolah dasar, terutama pada topik bilangan, pecahan, geometri, pengukuran, dan data sederhana. Namun, kemampuan merancang skenario penggunaan media masih perlu ditingkatkan karena sebagian mahasiswa belum sepenuhnya mampu mengintegrasikan media dengan langkah pembelajaran, pertanyaan pemantik, dan penilaian proses.
Kendala yang ditemukan dalam simulasi meliputi keterbatasan waktu pembuatan media, kemampuan digital yang belum merata, dan kesulitan menyesuaikan media dengan tingkat kemampuan siswa. Kendala tersebut dapat diatasi melalui pelatihan bertahap, penyediaan contoh media, kerja kelompok, uji coba media, serta refleksi setelah praktik pembelajaran.
Dosen pengampu mata kuliah pendidikan matematika disarankan untuk memperkuat tugas proyek media yang tidak hanya menilai tampilan produk, tetapi juga menilai kesesuaian konsep, skenario penggunaan, keamanan, efisiensi, dan peluang interaksi siswa. Penilaian media sebaiknya dilengkapi rubrik yang jelas agar mahasiswa memahami standar media pembelajaran yang baik.
Mahasiswa PGSD disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika yang sederhana, ekonomis, dan mudah dimodifikasi sesuai kondisi sekolah dasar. Mahasiswa juga perlu membiasakan diri menulis petunjuk penggunaan media, menyusun pertanyaan bertahap, serta mengevaluasi apakah media benar-benar membantu siswa memahami konsep matematika.
Peneliti selanjutnya disarankan melakukan survei lapangan dengan data aktual, melibatkan mahasiswa dari beberapa angkatan, serta menguji hubungan antara kemampuan merancang media dan kesiapan mengajar matematika di sekolah dasar. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran matematika di PGSD dapat dievaluasi secara lebih komprehensif.
DAFTAR PUSTAKA
Arsyad, A. (2019). Media pembelajaran. Rajawali Pers.
Bruner, J. S. (1966). Toward a theory of instruction. Harvard University Press.
Creswell, J. W., & Creswell, J. D. (2023). Research design: Qualitative, quantitative, and mixed methods approaches (6th ed.). Sage Publications.
Dienes, Z. P. (1960). Building up mathematics. Hutchinson Educational.
Heinich, R., Molenda, M., Russell, J. D., & Smaldino, S. E. (2002). Instructional media and technologies for learning (7th ed.). Merrill Prentice Hall.
Mayer, R. E. (2009). Multimedia learning (2nd ed.). Cambridge University Press.
Miles, M. B., Huberman, A. M., & Saldaña, J. (2020). Qualitative data analysis: A methods sourcebook (4th ed.). Sage Publications.
National Council of Teachers of Mathematics. (2000). Principles and standards for school mathematics. NCTM.
Piaget, J. (1970). Science of education and the psychology of the child. Orion Press.
Polya, G. (1973). How to solve it: A new aspect of mathematical method (2nd ed.). Princeton University Press.
Ruseffendi, E. T. (2006). Pengantar kepada membantu guru mengembangkan kompetensinya dalam pengajaran matematika. Tarsito.
Sadiman, A. S., Rahardjo, R., Haryono, A., & Harjito. (2014). Media pendidikan: Pengertian, pengembangan, dan pemanfaatannya. Rajawali Pers.
Sugiyono. (2022). Metode penelitian kualitatif, kuantitatif, dan R&D. Alfabeta.
Sundayana, R. (2018). Media dan alat peraga dalam pembelajaran matematika. Alfabeta.
Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes. Harvard University Press.
image1.jpeg
SUMATIF

Jurnal Pembelajaran dan
Evaluasi Pendidikan





 

 

  https://doi.org/ 10. 12345 / 1775     Attribution - ShareAlike 4.0 International   Some rights reserved   Survei Penggunaan Media Pembelajaran Matematika pada  Mahasiswa PGSD Parepare   Yonathan S Pasinggi ,     Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Negeri Makassar        

Informasi Artikel   ABSTRAK  

Diterima Redaksi:  12   April   2026   Revisi Akhir:  2 3   Mei   2026   Diterbitkan Online:  09   Juni   2026   Penelitian ini bertujuan untuk menyurvei penggunaan media pembelajaran  matematika pada mahasiswa PGSD Parepare. Naskah ini menggunakan  data simulasi dengan pendekatan kuantitatif deskriptif dan desain survei.  Teknik pengumpulan data disimulasikan melalui a ngket, observasi produk  media, wawancara singkat, dan dokumentasi tugas pada 42 mahasiswa.  Hasil simulasi menunjukkan bahwa 88,1% mahasiswa pernah  menggunakan media konkret manipulatif, 81,0% menggunakan media  visual, 76,2% menyusun LKPD, dan 71,4% menggun akan media digital  sederhana. Sebanyak 85,7% mahasiswa menyatakan bahwa media perlu  digunakan secara rutin dalam pembelajaran matematika sekolah dasar,  sedangkan skor persepsi efektivitas media mencapai 84,2 dari skala 100.  Media konkret paling banyak dipi lih untuk materi bilangan, pecahan,  geometri, dan pengukuran karena dianggap membantu siswa memahami  konsep abstrak secara lebih nyata. Kendala utama yang muncul meliputi  keterbatasan waktu pembuatan media, kemampuan digital yang belum  merata, serta kesuli tan menyusun skenario penggunaan media sesuai  tingkat kemampuan siswa. Temuan simulatif ini menunjukkan bahwa  penguatan kompetensi desain media pembelajaran matematika perlu  dilakukan secara terstruktur pada mahasiswa PGSD Parepare.  
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PENDAHULUAN   Pendidikan matematika pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)  memiliki peran strategis dalam menyiapkan calon guru yang mampu mengajarkan konsep matematika  secara bermakna kepada siswa sekolah dasar. Matematika di jenjang dasar tidak hanya  berkaitan  dengan kemampuan berhitung, tetapi juga pengembangan penalaran, representasi, komunikasi,  pemecahan masalah, dan ketelitian berpikir.   Salah satu faktor penting yang menentukan kualitas pembelajaran matematika adalah  penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi sebagai jembatan antara konsep  abstrak dan pengalaman konkret peserta didik. Dalam pembelajaran bilangan, geometri , pengukuran,  pecahan, dan statistika sederhana, media dapat membantu siswa melihat, menyentuh, memanipulasi,  serta menghubungkan konsep matematika dengan situasi nyata.   Bagi mahasiswa PGSD, pemahaman mengenai media pembelajaran matematika sangat  penting karena mereka dipersiapkan menjadi guru kelas di sekolah dasar. Calon guru perlu mampu  memilih media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, karakteristik materi, usia sis wa, ketersediaan 

