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Abstrak 
Penelitian ini dilakukan untuk melihat capaian pembelajaran peserta didik 
kelas 1 di Sekolah Dasar Negeri di Kota Malang, melalui media dadu dan 
menggunakan model pembelajaran klasikal dengan mengajak peserta didik 
untuk aktif selama pembelajaran berlangsung. Penelitian ini dilakukan 
karena terdapat permasalahan yang dilihat yaitu masih belum optimalnya 
peserta didik dalam materi penjumlahan sampai 20. Masih ada beberapa 
peserta didik yang perlu bimbingan oleh guru selama pembelajaran. Ber-
dasarkan permasalahan yang ditemukan, maka sebagai calon guru pro-
fesional diharuskan memiliki metode atau model yang efektif selama pem-
belajaran di kelas. Penelitian ini menggunakan model pembelajaran klasikal 
dan media dadu untuk mengajak peserta didik untuk memahami materi 
penjumlahan sampai 20. Tujuan penelitian ini adalah untuk melihat kemam-
puan peserta didik dalam materi penjumlahan untuk melihat tercapainya 
kemampuan peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan hasil yang signi-
fikan dan memiliki capaian yang bagus.  Peserta didik senang selama meng-
ikuti pembelajaran dengan menggunakan media dadu dan memudahkan 
dalam memahami materi penjumlahan sampai 20. Model pembelajaran 
klasikal juga memiliki fokus dalam melihat keaktifan peserta didik selama 
mengikuti pembelajaran dengan pola tugas dan kegiatan yang sama sehingga 
membantu guru untuk membantu meningkatkan kemampuannya. 

1. Pendahuluan 
Media berasal dari kata medium yang menurut arti dalam terminologi yaitu sebagai suatu 

perantara, pada bahasa Arab memiliki makna sesuatu yang dikirim kepada sang penerima pesan 
sebagai suatu bentuk pengantar pesan yang berasal dari kata wasaaila (Mukarromah, 2022). 
Media pembelajaran dalam dunia pendidikan merupakan faktor penting yang digunakan oleh 
guru untuk melihat keberhasilan proses belajar peserta didik. Menurut Harsiwi (2020) media 
merupakan salah satu faktor penting yang mendukung capaian keberhasilan kegiatan atau 
proses belajar mengajar di sekolah karena memiliki fungsi dapat membantu guru dan peserta 
didik dalam prose penyampaian selama kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran sangat 
penting digunakan oleh guru sebagai alat ajar untuk menarik perhatian peserta didik. Guru 
dapat merancang atau membuat media ajarnya dengan kreatif, inovatif, dan efektif untuk 
pembelajarannya di kelas. Peserta didik kelas 1 misalnya yang merupakan peserta didik per-
alihan dari TK (Taman Kanak-kanak) yang sangat perlu dibantu dengan adanya media yang 
menarik. Kelas 1 merupakan usia yang produktif dan melihat sesuatu dengan berbagai hal yang 
menyenangkan sehingga guru harus mampu membuat media ajar yang menyenangkan dan 
tidak monoton. 
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Menurut Harsiwi (2020) media pembelajaran adalah salah satu komponen penting yang 
efektif dalam pembelajaran sebagai jembatan penyampaian materi dari guru kepada peserta 
didik. Penggunaan media pembelajaran memiliki manfaat dan dampak positif yang sangat baik 
dalam memudahkan proses belajar peserta didik. Menurut Magdalena (2021) media pembel-
ajaran adalah suatu perangkat keras atau perangkat lunak yang digunakan oleh guru dalam 
menyampaikan suatu materi kepada peserta didik dalam proses belajar mengajar di kelas. 
Dalam proses pembelajaran, fungsi media diharapkan mampu menciptakan proses kegiatan 
pembelajaran menjadi lebih efisien dan efektif sesuai dengan tujuan pembelajaran dan dapat 
membantu guru dalam meningkatkan pemahaman peserta didik. Media pembelajaran yang 
digunakan oleh guru harus memiliki nilai keefektifan dalam hal guna serta dapat dimanfaatkan 
ketika mengajar di kelas.  

Menurut Nurfadhillah (2021) dalam pemilihan media dalam kegiatan pembelajaran di-
harapkan peserta didik berinteraksi dengan media yang dipilih oleh guru. Nurhidayati (2023) 
juga menjelaskan media yang digunakan harus interaktif karena proses belajar mengajar selalu 
melibatkan interaksi. Media pembelajaran secara fisik meliputi  buku, video, kaset dari kamera 
atau recorder, gambar, film, foto, komputer, tape, dan grafik. Proses pembelajaran sangat pen-
ting memiliki media ajar di dalamnya karena memiliki fungsi dalam meningkatkan motivasi dan 
keinginan peserta didik untuk belajar di kelas. Media pembelajaran juga berfungsi untuk me-
ningkatkan kemampuan kompetensi peserta didik sehingga guru dapat dengan mudah menaf-
sirkan informasi mengenai peningkatan kemampuan peserta didik. Media pembelajaran memi-
liki manfaat untuk proses pembelajaran yaitu dapat memperjelas penyajian pesan atau infor-
masi yang disampaikan oleh guru terkait materi, dapat memberi nilai efektivitas dalam keter-
batasan ruang serta waktu, dan dapat meningkatkan keaktifan peserta didik dalam proses 
pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan media pembelajaran yaitu media nyata dadu yang dapat 
ditemukan di sekitar peserta didik. Media dadu digunakan untuk melihat tingkat kemampuan 
peserta didik dalam mata pelajaran matematika dan topik materi penjumlahan sampai 20. 
Penelitian ini mengajak peserta didik untuk aktif selama pembelajaran di kelas. Sesuai dengan 
kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum merdeka yang melibatkan peserta didik secara 
langsung untuk mengasah kompetensi peserta didik. Sesuai dengan filosofi kurikulum merdeka 
yaitu merdeka bagi peserta didik dan guru, maka kurikulum ini menjelaskan bahwa peserta 
didik bebas untuk mengikuti pembelajaran secara aktif dan guru bebas menciptakan suasana 
pembelajaran yang menyenangkan.  

Pembelajaran di kelas memerlukan adanya model pembelajaran. Model pembelajaran 
merupakan kerangka yang konseptual dan dirancang untuk dilaksanakan selama pembelajaran 
di kelas. Model pembelajaran membantu guru untuk mencapai tujuan pembelajaran. Model 
pembelajaran juga memiliki langkah-langkah yang sistematis. Penelitian ini menggunakan 
model pembelajaran klasikal. Menurut Musaropah (2021) menjelaskan mengenai pembelajaran 
klasikal memiliki keunikan karena dapat berkoordinasi dengan berbagai metode yang saling 
terkait. 

Menurut Simanjuntak (2022), model pembelajaran klasikal adalah model pembelajaran 
yang melibatkan seluruh peserta didik dalam satu ruang kelas untuk melakukan kegiatan pem-
belajaran. Pola pembelajaran dalam model pembelajaran klasikal dilakukan pada satu waktu 
yang sama dan kegiatan yang sama yang dilakukan oleh seluruh peserta didik. Pembelajaran 
klasikal digunakan oleh guru untuk melihat sejauh mana kemampuan kompetensi dalam pem-
belajarannya. Pembelajaran klasikal memiliki manfaat untuk pembelajaran di kelas yaitu guru 
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dapat leluasa secara efektif menguasai kelasnya, dapat diikuti oleh peserta didik dengan jumlah 
banyak, memiliki pembelajaran yang sederhana namun pelaksanaanya efektif, praktis dalam hal 
waktu pembelajaran, dapat memanfaatkan materi pembelajaran dengan luas, dan dapat mem-
bantu peserta didik dengan mendengarkan secara tepat, penuh perhatian, dan mendasar. 

2. Metode 
Penelitian ini menggunakan model pembelajaran klasikal yang melihat keaktifan peserta 

didik secara langsung selama mengikuti pembelajaran di kelas dengan guru memberikan tugas 
dan kegiatan yang sama kepada semua peserta didik. Penelitian ini merupakan penelitian 
kuantitatif dengan melihat hasil belajar peserta didik melalui soal evaluasi dan keterampilan 
peserta didik dalam materi penjumlahan sampai 20. Penelitian ini menggunakan media dadu 
dengan cara permainan yang melibatkan peserta didik secara langsung. 

Penelitian ini dilaksanakan pada hari Jumat tanggal 22 Maret 2024 di Sekolah Dasar Negeri 
di Kota Malang dengan subjek penelitian adalah peserta didik kelas 1. Instrumen penelitian ini 
menggunakan nilai hasil belajar dari peserta didik yang dilakukan pada akhir pembelajaran. 
Pembelajaran dilakukan dengan mengajak peserta didik untuk terlibat secara aktif. Guru akan 
mengajak peserta didik untuk bernyanyi lagu penjumlahan yang merupakan modifikasi dari 
lagu anak-anak Balonku. Guru akan mengajak peserta didik untuk berhitung berdasarkan angka 
yang ada pada dadu. 

Menurut Ainurrahman (Afrianti, 2023) berikut ini merupakan tahapan model pembel-
ajaran klasikal sebagai berikut. 

 
Gambar 1. Tahapan Model Pembelajaran Klasikal 

Berikut ini penjelasan mengenai tahapan model pembelajaran klasikal yang memiliki 5 
aspek yaitu, (1) Mengamati: Kegiatan ini merupakan kegiatan yang dilakukan dengan melihat 
cara atau kemampuan peserta didik dalam menulis, membaca, mendengar melihat, dan menyi-
mak; (2) Menanya: Kegiatan ini merupakan kegiatan peserta didik dalam hal bertanya atau 
mengajukan pertanyaan kepada guru terkait materi atau topik pembelajaran; (3) Mengumpul-
kan Informasi: Kegiatan belajar yang dilakukan oleh peserta didik dengan mengamati kejadian 
atau objek, membaca buku atau sumber belajar, dan melakukan eksperimen; (4) Mengasosiasi 
(Menalar): Kegiatan belajar yang dilakukan peserta didik dengan mengolah informasi yang 
sudah didapatkan lalu mengumpulkan hasil pekerjaannya kepada guru; dan (5) Mengkomuni-
kasikan: Kegiatan belajar dengan peserta didik menyampaikan hasil pekerjaannya atau hasil 
pengamatannya secara tertulis , lisan, atau melalui media belajar lainnya. 

Menurut Puspitasari (2023), persentase ketentuan model pembelajaran klasikal diperoleh 
melalui rumus berikut ini. 
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P=∑𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃 𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷 𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦𝑦 𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇𝑇 𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵𝐵
∑𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽𝐽ℎ 𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃𝑃 𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷𝐷

× 100% 

Keterangan: 
P = Jumlah persentase ketuntasan model pembelajaran klasikal pada peserta didik 

3. Hasil dan Pembahasan  
Hasil pada penelitian ini menggunakan model klasikal yang memfokuskan pada pem-

belajaran dengan kegiatan yang sama dan selesai pada waktu yang sama. Penelitian ini meng-
gunakan media nyata yaitu dadu untuk membantu peserta didik dalam materi penjumlahan 
sampai 20. Pembelajaran yang diciptakan pada penelitian ini yaitu pembelajaran yang seru dan 
menyenangkan bagi peserta didik kelas 1. Pembelajaran yang menggunakan permainan dan 
bernyanyi bersama menggunakan lagu Balonku yang dimodifikasi menggunakan bilangan sam-
pai 20. Penelitian ini menggunakan asesmen pengetahuan dan asesmen keterampilan dilakukan 
ketika pembelajaran akan berakhir dengan memberikan lembar kerja bagi peserta didik. Materi 
penjumlahan sampai 20 yang dibuat menggunakan soal cerita yang sesuai dengan urutan pem-
belajaran menurut kurikulum Merdeka 

Media dadu yang digunakan merupakan dadu berwarna yang dirancang untuk menarik 
perhatian peserta didik kelas 1. Rancangan media dadu memiliki 3 warna berbeda yaitu biru, 
kuning, dan ungu. Penelitian ini melihat sejauh mana kemampuan peserta didik dalam penge-
tahuan dan keterampilannya sehingga penelitian ini menggunakan dua asesmen yaitu asesmen 
pengetahuan dan asesmen keterampilan. Nilai rata-rata peserta didik kelas 1 pada materi 
penjumlahan sampai 20 dan persentase ketuntasan model pembelajaran klasikal yang disajikan 
pada Tabel 1 dan Tabel 2 berikut ini. 

Tabel 1. Hasil belajar peserta didik menggunakan media dadu 

No Nama 
Peserta Didik 

Jenis Asesmen Keterangan 
Asesmen 

Pengetahuan 
Asesmen 

Keterampilan 
Pengetahuan 

Tuntas 
Pengetahuan 
Tidak Tuntas 

Keterampilan 
Tuntas 

Keterampilan 
Tidak Tuntas 

1. A.F.M 100 100 ✔  ✔  
2. A.D.W.L 80 100 ✔  ✔  
3. A.S.A 80 80 ✔  ✔  
4. A.K.A.A 90 100 ✔  ✔  
5. A.K.A 100 80 ✔  ✔  
6. A.G.A 100 90 ✔  ✔  
7. A.K.P 100 90 ✔  ✔  
8. A.D.R 100 80 ✔  ✔  
9. C.H.K 100 100 ✔  ✔  
10. D.A.A 90 90 ✔  ✔  
11. E.N 80 100 ✔  ✔  
12. F.A.P.B 90 90 ✔  ✔  
13. K.A.S.A 90 100 ✔  ✔  
14. L.A.D 100 100 ✔  ✔  
15. M.M.H 100 90 ✔  ✔  
16. M.R.R 90 100 ✔  ✔  
17. N.Z.P.B 100 100 ✔  ✔  
18. N.A 100 90 ✔  ✔  
19. N.A.A 90 90 ✔  ✔  
20. R.A.B 80 80 ✔  ✔  
21. S.N.L 100 100 ✔  ✔  
22. S.T.P.A 100 100 ✔  ✔  
23. T.K.J 100 80 ✔  ✔  
24. Z.A.F.A 90 100 ✔  ✔  
Rata-rata Nilai 93,75 92,91  

Berikut ini tabel ketuntasan model pembelajaran klasikal untuk materi penjumlahan 
sampai 20 di kelas 1. 
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Tabel 2. Persentase ketuntasan model pembelajaran klasikal 

Materi 
Pembelajaran 

Nilai Rerata 
Asesmen 

Pengetahuan 

Nilai Rerata 
Asesmen 

Keterampilan 

Presentase 
Klasikal Asesmen 

Pengetahuan 

Presentase 
Klasikal Asesmen 

Keterampilan 
Penjumlahan 

sampai 20 93,75 92,91 100% 100% 

Berdasarkan pada Tabel 1 dan 2 yang telah disajikan, menunjukkan nilai rata-rata peserta 
didik untuk asesmen pengetahuan memiliki total 2250 dengan rata-rata 93,75 dan asesmen ket-
erampilan memiliki total 2230 dengan rata-rata 92,91. Keseluruhan jumlah peserta didik kelas 
1 yaitu 24 peserta didik. Seluruh peserta didik mengikuti pembelajaran materi penjumlahan 
sampai 20 dengan menggunakan media dadu sebagai alat bantuan. Proses pembelajaran di kelas 
1 diciptakan dengan suasana pembelajaran yang seru dan menyenangkan serta menggunakan 
lagu untuk menarik minat peserta didik. Seluruh peserta didik mengikuti proses pembelajaran 
dengan baik meskipun ada 2 peserta didik yang perlu dibimbing. Namun, secara keseluruhan 
nilai asesmen pengetahuan dan keterampilan peserta didik baik dan sesuai dengan capaian 
pembelajarannya. Model pembelajaran klasikal memiliki ketuntasan 100% untuk asesmen 
pengetahuan dan keterampilan melalui media dadu. 

Penelitian sebelumnya mendukung temuan ini, seperti yang dilaporkan oleh Harsiwi dan 
Arini (2020) bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil bela-
jar siswa di sekolah dasar. Selain itu, penelitian oleh Magdalena et al. (2021) menunjukkan pent-
ingnya media pembelajaran dalam meningkatkan minat belajar siswa. Penggunaan media dadu 
sebagai alat bantu dalam pembelajaran penjumlahan sampai 20 terbukti efektif dalam mencip-
takan lingkungan belajar yang menyenangkan dan menarik bagi siswa kelas 1, yang sejalan 
dengan hasil penelitian oleh Afrianti (2023) yang menemukan bahwa model pembelajaran ber-
basis teknologi informasi dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. 

Dalam konteks ini, model pembelajaran klasikal dengan media dadu juga mendukung 
penemuan Mukarromah dan Andriana (2022) tentang peranan guru dalam mengembangkan 
media pembelajaran untuk mencapai hasil belajar yang optimal. Hal ini semakin diperkuat oleh 
temuan Nurhidayati et al. (2023) yang menekankan bahwa penerapan media pembelajaran 
dapat meningkatkan motivasi siswa. Sejalan dengan itu, Simanjuntak et al. (2022) juga 
melaporkan bahwa model pembelajaran kelompok dan klasikal efektif dalam meningkatkan 
kecerdasan siswa. 

4. Simpulan 
Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan menggunakan model pembelajaran klasikal 

dan menggunakan media dadu diperoleh hasil belajar peserta didik dengan nilai rata-rata untuk 
asesmen pengetahuan memiliki nilai rata-rata yaitu 93,75 dan asesmen keterampilan memiliki 
nilai rata-rata yaitu 92,91. Model pembelajaran klasikal memiliki persentase untuk asesmen 
pengetahuan yaitu 100% dan asesmen keterampilan yaitu 100%. Dari hasil tersebut dinyatakan 
bahwa dengan menggunakan media dadu untuk model pembelajaran klasikal materi penjum-
lahan sampai 20 untuk peserta didik kelas 1 memiliki hasil yang sangat baik. Peserta didik kelas 
1 selama mengikuti pembelajaran untuk materi penjumlahan sampai 20 memiliki tingkat ke-
siapan dengan sangat baik. Media dadu yang digunakan sangat membantu untuk menarik per-
hatian peserta didik untuk dapat belajar dengan sangat baik selama pembelajaran di kelas 
berlangsung. Model pembelajaran klasikal membantu untuk melihat secara langsung kemam-
puan peserta didik akan suatu materi dalam satu hari pembelajaran serta menggunakan tugas 
dan kegiatan yang sama. 
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