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ABSTRACT 
 

This study aims to determine the effectiveness of keyboard media in mathematics 

learning to improve the addition calculation skills of first grade students of SD Negeri 1 

Gulang. The study used a quantitative paired sample t-test approach with a one group pretest-

posttest design. The subjects of the study were 36 first grade students. The instrument used 

was a test of addition calculation skills. The results of the analysis showed an increase in the 

average value from the pretest of 66.11% to the posttest of 87.22%. The data were normally 

distributed with a pretest significance value of 0.057 and a posttest of 0.619. The results of the 

Paired Sample T-Test showed a significance value of 0.000, which means there was a 

significant difference. The average N-Gain value of 0.5608 was included in the moderate 

category. The keyboard media used to convey counting songs was able to increase students' 

interest and understanding as well as their calculation skills in addition material. This study 

recommends the use of digital music media as an interesting learning alternative in early 

grades. 
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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media keyboard dalam 

pembelajaran matematika terhadap peningkatan kemampuan berhitung penjumlahan siswa 

kelas I SD Negeri 1 Gulang. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif paired sample t-

test dengan desain one group pretest-posttest. Subjek penelitian adalah 36 siswa kelas I. 

Instrumen yang digunakan berupa tes kemampuan berhitung penjumlahan. Hasil analisis 

menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata dari pretest sebesar 66,11% ke posttest 

sebesar 87,22%. Data berdistribusi normal dengan nilai signifikansi pretest 0,057 dan posttest 

0,619. Hasil uji Paired Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi 0,000 yang berarti 

terdapat perbedaan signifikan. Nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,5608 termasuk dalam kategori 

sedang. Media keyboard yang digunakan untuk menyampaikan lagu-lagu berhitung mampu 

meningkatkan minat dan pemahaman serta kemampuan berhitung siswa pada materi 

penjumlahan. Penelitian ini merekomendasikan penggunaan media musik digital sebagai 

alternatif pembelajaran yang menarik di kelas awal. 

Kata Kunci : keterampilan berhitung, keyboard, matematika, paired, penjumlahan. 

 

 

 

 

https://doi.org/10.31537/laplace.v8i2.2673
mailto:202233036@std.umk.ac.id


 

 

Efektivitas Media Keyboard dalam Pembelajaran … (Sari, Gustia, Wijayanto) 

 

 

491 

 

 

PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang berperan penting dalam 

membentuk kemampuan berpikir logis, kritis, dan sistematis siswa sejak dini. 

Pembelajaran matematika berkontribusi terhadap peningkatan kualitas hidup serta 

mempersiapkan individu dalam menghadapi berbagai tantangan yang muncul seiring 

dengan kemajuan zaman (Anggraini et al., 2024). Pada jenjang Sekolah Dasar (SD), 

terutama kelas I, pembelajaran matematika difokuskan pada pengenalan angka dan 

operasi dasar seperti penjumlahan dan pengurangan. Sekolah dasar merupakan usia 

yang paling berarti dalam kehidupan seorang anak (Sya’diah et al., 2025). Menurut 

Piaget (1972), pada usia 9–11 tahun, anak berada pada tahap operasional konkret, di 

mana mereka mulai dapat memahami konsep-konsep matematika secara konkret dan 

terstruktur. Menurut Putri et al. (2025), pemikiran peserta didik di tingkat Sekolah 

Dasar masih berada pada tahap semu, yang berarti bahwa mereka belum sepenuhnya 

mampu berpikir kritis dan analitis. Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran yang 

menekankan pada aktivitas konkret dan kolaboratif menjadi sangat penting dalam 

pembelajaran matematika. 

Pembelajaran matematika mendukung terciptanya suasana yang aktif, 

menyenangkan dan berpusat pada siswa (Kemendikbudristek, 2022). Dalam hal ini, 

siswa tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi juga terlibat langsung dalam proses 

berpikir, berdiskusi dan memecahkan masalah. Guru mampu menyampaikan materi 

secara kontekstual, menarik, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa, 

agar mereka lebih mudah memahami konsep-konsep matematika, termasuk materi 

penjumlahan. Suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan juga diharapkan 

dapat meningkatkan motivasi serta hasil belajar siswa. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SD 1 Gulang pada tanggal 8 Mei 

2025, masih banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam berhitung. Hal ini 

disebabkan oleh kurangnya variasi media pembelajaran yang menarik dan sesuai 

dengan karakteristik anak usia dini. Banyak guru yang masih mengandalkan metode 

tradisional yang gagal merangsang minat belajar siswa (Wijayanto et al., 2021). 

Pembelajaran yang monoton dan hanya berfokus pada buku teks dapat menyebabkan 

siswa merasa bosan dan kurang termotivasi (Janah et al., 2023). Kondisi ini 

berimplikasi pada rendahnya hasil belajar matematika siswa, terutama dalam aspek 

pemahaman konsep dan kemampuan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Oleh karena itu, guru dituntut untuk menghadirkan media pembelajaran yang inovatif 

dan menyenangkan. 

Perbedaan antara harapan dan kenyataan terlihat dari belum optimalnya 

penerapan penggunaan media pembelajaran yang sesuai, yaitu hanya 45% guru yang 

menggunakan media pembelajaran secara tepat berdasarkan hasil observasi di SD 1 

Gulang. Artinya, sebanyak 55% guru belum menggunakan media secara optimal. 
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Untuk lebih jelasnya, berikut disajikan grafik presentase penggunaan media 

pembelajaran oleh guru.  

 

Gambar 1. Grafik Presentase Penggunaan Media Pembelajaran 

Kebutuhan siswa pada tahap operasional konkret sangat memerlukan 

pendekatan yang melibatkan pengalaman langsung dalam belajar (Sanjaya et al., 

2024). Ketidaksesuaian ini menjadi salah satu faktor penyebab rendahnya pencapaian 

hasil belajar matematika siswa. Hal ini menunjukkan pentingnya peran media 

pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan perkembangan kognitif siswa untuk 

membantu mereka memahami konsep matematika secara lebih mudah dan 

menyenangkan.  

Peran media dapat meningkatkan kreativitas seseorang terutama dalam 

mempermudah seseorang (Fathurohman et al., 2024). Salah satu media yang dapat 

dimanfaatkan adalah keyboard sebagai alat musik digital. Keyboard adalah  sebuah  

alat  musik  elektronik  yang terdiri  dari  berbagai  macam  tombol  dan kunci yang 

dapat menghasilkan berbagai jenis suara dan efek musik (Lenggie et al., 2023). 

Melalui iringan lagu yang berisi materi berhitung, siswa tidak hanya belajar angka, 

tetapi juga meresapi ritme dan nada yang memperkuat daya ingat. Musik terbukti 

memiliki pengaruh positif terhadap perkembangan kognitif dan afektif siswa (Suci, 

2023). Musik berperan dalam membangun suasana emosional, menumbuhkan rasa 

senang, mendukung aktivitas seperti gerakan dan tari, membangkitkan semangat, serta 

membantu seseorang untuk rileks dan lebih fokus saat melakukan kegiatan tertentu 

(Rifki et al., 2023). Lagu dengan iringan keyboard dapat meningkatkan semangat 

belajar serta membuat proses berhitung menjadi lebih menyenangkan dan mudah 

dipahami. 

Penggunaan media dalam pembelajaran matematika telah banyak diteliti, 

terutama pada siswa kelas rendah SD. Asadulloh, Bahtiar, dan Santoso (2024) 
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menunjukkan bahwa media benda konkret membantu siswa memahami materi bangun 

ruang. Ningrum (2020) juga membuktikan bahwa media konkret dapat meningkatkan 

keaktifan dan kemampuan berhitung siswa kelas I SD. Sementara itu, Wahyuni dan 

Nasution (2024) menemukan bahwa media papan pintar efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar matematika, khususnya operasi hitung. Penelitian terdahulu lebih banyak 

berfokus pada penggunaan media pembelajaran konkret dan interaktif secara umum. 

Namun, penelitian-penelitian tersebut belum secara spesifik menyoroti penggunaan 

media keyboard sebagai alat bantu berhitung. Oleh karena itu, penelitian ini 

difokuskan pada efektivitas media keyboard dalam meningkatkan kemampuan 

berhitung penjumlahan siswa kelas I SD, sebagai bentuk pengembangan dari media 

konkret yang lebih interaktif dan familiar bagi siswa. 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: “Seberapa efektif media 

keyboard dapat meningkatkan kemampuan berhitung penjumlahan siswa kelas I SD 1 

Gulang?” Penelitian bertujuan untuk mengukur efektivitas media keyboard dalam 

meningkatkan keterampilan berhitung penjumlahan siswa kelas I SD Negeri 1 Gulang. 

Hal ini dilakukan melalui skor pretest-posttest serta nilai N-Gain siswa pada materi 

penjumlahan. Dengan demikian, diharapkan ditemukan bukti empiris mengenai 

dampak positif penggunaan media keyboard terhadap hasil belajar matematika dasar 

siswa 

METODE PENELITIAN  

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan paired sample t-test (one group 

pretest-posttest). Kuantitatif yaitu strategi riset yang menekankan pada pengukuran 

numerik data empiris dan pengujian hipotesis secara objektif melalui teknik statistik 

(Ardiansyah et al., 2023). Pemilihan pendekatan kuantitatif dilakukan karena 

penelitian ini bertujuan untuk mengukur secara objektif efektivitas media keyboard 

terhadap peningkatan kemampuan berhitung penjumlahan siswa kelas I SD. Data yang 

diperoleh dianalisis menggunakan uji Paired t-Test karena data yang dibandingkan 

berasal dari kelompok yang sama (satu kelas), yaitu nilai pretest dan posttest dari siswa 

yang sama (Djonomiarjo, 2019). Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas I SD 

Negeri 1 Gulang tahun ajaran 2024/2025, sebanyak 36 siswa. Instrumen yang 

digunakan adalah tes keterampilan berhitung penjumlahan yang terdiri dari 10 soal 
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isian singkat. Pembelajaran dilakukan dengan menggunakan media keyboard untuk 

menyanyikan lagu-lagu berhitung. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu 

tes, dokumentasi, dan observasi, sedangkan untuk analisis data menggunakan Uji 

Normalitas, Uji Paired Sample T-Test, dan Uji N-gain.  Data dianalisis untuk melihat 

perbedaan skor pretest dan posttest dengan analisis data menggunakan Statistical 

Package for Social Science (SPSS) versi 26.0. Secara garis besar, desain penelitian 

yang digunakan dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 

Gambar 2. Desain Penelitian 

Keterangan: 

O₁ = Pretest kemampuan berhitung penjumlahan 

X  = Perlakuan berupa penggunaan media keyboard 

O₂ = Posttest kemampuan berhitung penjumlahan 

Tahapan penelitian yang akan dilakukan meliputi pretest, hasil belajar, 

perlakuan (menggunakan media keyboard), posttest, analisis pretest dan posttest, serta 

peningkatan hasil belajar peserta didik. 

 

Gambar 3. Tahapan Penelitian 

Populasi adalah keseluruhan individu, objek, atau peristiwa yang menjadi 

fokus penyelidikan (Susanto et al., 2024). Populasi dari penelitian ini adalah seluruh 

siswa kelas I SD 1 Gulang tahun pelajaran 2024/2025 yang berjumlah 36 siswa. Teknik 

pengambilan sampel menggunakan teknik sampling jenuh yaitu teknik penentuan 

Pretest Posttest Perlakuan 
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sampel jika seluruh populasi digunakan sebagai sampel (Amin et al., 2023). Apabila 

subjeknya kurang dari 100, lebih baik diambil semua sehingga penelitiannya 

merupakan penelitian populasi. Tetapi jika jumlah subjeknya besar (lebih dari 100 

orang) dapat diambil antara 10-15% atau 20-25% atau lebih (Wana, 2021). Sehingga 

sampel yang digunakan yaitu seluruh populasi atau sebanyak 36 siswa di kelas I SD 1 

Gulang.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dilakukan dengan menggunakan pretest dan posttest pada mata 

pelajaran matematika materi penjumlahan. Hasil Pretest dan posttest mata pelajaran 

matematika dari kelas I SD 1 Gulang dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diketahui bahwa hasil 

pretest dari kelas I sebelum diberikan perlakuan dengan media keyboard memperoleh 

nilai rata-rata 66,11% dengan nilai terendah 20 dan nilai tertinggi 90. Sedangkan rata-

rata posttest atau setelah perlakuan dengan media keyboard memperoleh nilai rata-rata 

87,22% dengan nilai terendah 70 dan nilai tertinggi 100. Data yang diperoleh 

kemudian diolah menggunakan uji normalitas, uji Paired Sample T-Test dan uji N-

gain. 

1. Uji Normalitas 

 Nilai hasil pretest dan posttest siswa kelas I diuji normalitas 

menggunakan Shapiro-Wilk. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Uji Normalitas 
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Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) dari uji 

normalitas menggunakan Shapiro-Wilk, yaitu sebesar 0,057 untuk pretest dan 0,619 

untuk posttest. Pengambilan keputusan dilakukan dengan membandingkan data 

tersebut terhadap tingkat signifikansi 5%. Dengan demikian, H0 dalam uji normalitas 

diterima karena nilai signifikansi pretest dan posttest lebih besar dari 0,05. Oleh karena 

itu, dapat disimpulkan bahwa data residual memiliki berdistribusi normal. 

2. Uji Paired Sample T-Test 

Analisis Paired Sample T-Test dilakukan setelah data nilai pretest dan posttest 

dinyatakan berdistribusi normal berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro-Wilk. Data 

yang telah memenuhi syarat normalitas tersebut kemudian dianalisis lebih lanjut 

menggunakan uji Paired Sample T-Test dengan bantuan SPSS, sebagaimana disajikan 

pada Tabel 3. 

Tabel 3. Uji Paired Sample T-Test 

 

Berdasarkan pada tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 

0,000. Dikarenakan nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05), maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil sebelum dan 

sesudah pelaksanaan pretest dan posttest setelah perlakuan menggunakan media 

keyboard di kelas I SD 1 Gulang.  

3. Uji N-gain 

Setelah dilakukan uji normalitas dan uji Paired Sample T-Test, tahap 

selanjutnya adalah melakukan analisis N-gain terhadap hasil pretest dan posttest yang 

diperoleh siswa kelas I. Uji N-gain bertujuan untuk mengetahui efektivitas 

peningkatan hasil belajar matematika pada kelas tersebut. Hasil uji N-gain dari pretest 

dan posttest disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Uji N-gain 
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Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa nilai N-gain minimum 0,10 

dan maksimum 1,00. Sedangkan nilai mean N-gain skor sebesar 0,5608. Jika dihitung 

menggunakan N-gain skor diperoleh data bahwa 0,5608 ≤ g ≤ 0,7, maka hal tersebut 

dapat dikatagorikan sedang. 

PEMBAHASAN 

Fokus utama yang akan dibahas adalah keefektivan media keyboard dalam 

meningkatkan kemampuan berhitung penjumlahan pada siswa kelas I. Kemampuan 

berhitung dasar, khususnya penjumlahan, merupakan kompetensi penting yang harus 

dikuasai siswa sejak dini (Adinda et al., 2022). Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang mampu menarik perhatian siswa dan memfasilitasi pemahaman 

konsep secara konkret. Hasil pretest menunjukkan bahwa sebelum penggunaan media 

keyboard, rata-rata nilai siswa adalah 66,11% dengan skor terendah 20 dan tertinggi 

90. Setelah perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media keyboard, rata-rata 

nilai posttest meningkat menjadi 87,22%, dengan skor terendah 70 dan tertinggi 100. 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa media keyboard memiliki potensi sebagai alat 

bantu yang efektif dalam pembelajaran matematika. Sebelum dilakukan uji perbedaan, 

data diuji normalitasnya menggunakan Shapiro-Wilk. Hasil uji menunjukkan bahwa 

data pretest (0,057) dan posttest (0,619) berdistribusi normal karena lebih besar dari 

0,05. Maka, uji parametrik dapat digunakan dalam analisis lebih lanjut. Analisis Paired 

Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai 

ini < 0,05, maka terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan 

sesudah penggunaan media keyboard. Dengan kata lain, penggunaan media keyboard 

memberikan dampak yang nyata dalam meningkatkan kemampuan berhitung siswa. 

Lebih lanjut, efektivitas pembelajaran diukur menggunakan uji N-Gain. Hasil 

menunjukkan nilai N-Gain minimum sebesar 0,10, maksimum 1,00, dan rata-rata 

(mean) sebesar 0,5608. Berdasarkan klasifikasi Hake, nilai ini termasuk dalam 

kategori sedang (0,3 ≤ g ≤ 0,7). Artinya, secara keseluruhan media keyboard terbukti 
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cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan berhitung penjumlahan siswa kelas I. 

Media keyboard dinilai efektif karena memiliki kelebihan dalam menyajikan 

pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi siswa usia dini. Dengan bunyi dan 

visual yang muncul saat menekan tombol, menyanyi, siswa menjadi lebih antusias, 

dan mudah memahami proses penjumlahan secara konkret.  

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Asadulloh et al. (2024) dan 

Ningrum (2020) yang menunjukkan bahwa media konkret dapat meningkatkan 

pemahaman dan kemampuan berhitung siswa. Selain itu, aspek interaktif dari media 

keyboard mendukung hasil penelitian Wahyuni dan Nasution (2024) yang 

menekankan pentingnya media pembelajaran yang menarik dan responsif dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika. Dengan demikian, media keyboard dapat 

dianggap sebagai pengembangan dari media konkret dan interaktif yang telah terbukti 

efektif. Hal ini sejalan dengan pendekatan merdeka belajar di kelas rendah yang 

menekankan pada pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. Kurikulum 

merdeka menciptakan pembelajaran dengan mendorong siswa untuk lebih aktif lagi 

dalam kegiatan belajar mengajar (Permadani & Wijayanto, 2024). Namun demikian, 

masih terdapat sebagian kecil siswa dengan nilai N-Gain rendah. Hal ini dapat 

disebabkan oleh perbedaan kemampuan awal, tingkat konsentrasi, atau motivasi 

belajar yang beragam. Oleh karena itu, guru perlu melakukan pendekatan yang lebih 

individual serta bimbingan tambahan bagi siswa yang mengalami kesulitan. Secara 

keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media keyboard efektif 

digunakan dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung penjumlahan siswa kelas I SD 1 Gulang, dan dapat direkomendasikan 

sebagai media alternatif dalam pembelajaran matematika di kelas rendah. 

KESIMPULAN  

Permasalahan awal dalam penelitian ini adalah rendahnya kemampuan 

berhitung penjumlahan siswa kelas I SD yang disebabkan oleh kurangnya penggunaan 

media pembelajaran yang sesuai dan menarik. Hal ini menyebabkan siswa kesulitan 

memahami konsep penjumlahan secara konkret dan menyenangkan. Untuk mengatasi 

hal tersebut, dilakukan penerapan media keyboard sebagai alat bantu pembelajaran 

berhitung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media keyboard efektif dalam 
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meningkatkan kemampuan berhitung penjumlahan siswa kelas I SD 1 Gulang. Rata-

rata nilai siswa meningkat dari 66,11% pada pretest menjadi 87,22% pada posttest. Uji 

Paired Sample T-Test menunjukkan perbedaan yang signifikan, dan hasil uji N-Gain 

sebesar 0,5608 termasuk dalam kategori sedang. Hal ini membuktikan bahwa media 

keyboard dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang mendukung pemahaman 

dan kemampuan berhitung secara menyenangkan. Secara keseluruhan, media 

keyboard terbukti sebagai media yang efektif dan layak direkomendasikan dalam 

pembelajaran matematika di kelas rendah, khususnya untuk meningkatkan 

kemampuan berhitung penjumlahan siswa kelas I SD. 
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