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Abstract: This study aims to determine the improvement of student numeracy skills through the media 

ko Ajib (Magic Box) Based on STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) in the concept 

of addition material. This research was conducted with research subjects to class I students in one of 

the Public Elementary Schools in Surakarta City in the first semester of 2018/2019 academic year as 

many as 24 students, consisting of 7 male students and 17 female students. The method used in this 

study is Classroom Action Research with patterns: planning, implementation, observation, reflection, 

revision. Data collection techniques using the method of discussion, observation, tests, field notes and 

documentation. From the results of the study it was found that student numeracy skills had increased 

from cycle I to cycle II, namely, cycle I (70.83%), cycle II (87.50%). The conclusion of this study is 

through the use of Ko Ajib teaching aids (Magic Box) based on STEM (Science, Technology, 

Engineering, Mathematics) on the summing concept material can improve numeracy skills of first 

grade students of Public Elementary Schools in Surakarta City Semester I Academic Year 2018 / 2019 

 

Keyword : numeracy skills, magic box media, STEM basis, the concept of addition 

 

Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan keterampilan berhitung siswa 

melalui  media ko Ajib (Kotak Ajaib) Berbasis STEM (Science, Technology, Engineering, 

Mathematics) pada materi konsep penjumlahan. Penelitian ini dilakukan dengan subjek penelitian 

kepada siswa kelas I di salah satu SD Negeri di Kota Surakarta Semester I Tahun Pelajaran 2018/2019 

sebanyak 24 siswa, terdiri dari 7 siswa laki – laki dan 17 siswa perempuan. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research) dengan pola : 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, refleksi, revisi. Teknik pengumpulan data dengan menggunakan 

metode diskusi, observasi, tes, catatan lapangan dan dokumentasi. Dari hasil penelitian didapatkan 

bahwa keterampilan berhitung siswa mengalami peningkatan dari siklus I sampai siklus II yaitu, 

siklus I (70,83%), siklus II (87,50%). Kesimpulan dari penelitian ini adalah melalui penggunaan 

media pembelajaran alat peraga Ko Ajib (Kotak Ajaib) Berbasis STEM (Science, Technology, 

Engineering, Mathematics) pada materi konsep penjumlahan dapat meningkatkan keterampilan 

berhitung siswa kelas I SD Negeri di Kota Surakarta Semester I Tahun Pelajaran 2018/2019. 

Kata Kunci : keterampilan berhitung, media kotak ajaib, basis STEM, konsep penjumlahan 
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PENDAHULUAN 

Paradigma Pendidikan masa kini 

telah bergeser dari pembelajaran berpusat 

pada guru (teacher center) menuju 

pembelajaran berpusat pada peserta didik 

(students center) (Habimana & Stambach, 

2015; Ahrari, et al., 2016).  Hal ini 

mengisyaratkan bahwa strategi pembelajaran 

pada era abad 21 harus memiliki sintaks 

pembelajaran yang mengedepankan 

kebutuhan peserta didik (Chukwuyenum, 

2013; Mosher, et al., 2014; ; Wulandari et 

al., 2014). Guru sebagai fasilitator belajar di 

lingkungan sekolah harus lebih kreatif dan 

inovatif dalam menciptakan iklim 

pembelajaran di kelas sehingga menarik rasa 

ingin tahu peserta didik (Smith, 2015; 

Cargas, Williams, & Rosenberg, 2017). 

Kemampuan guru mengeksplorasi sangat 

diperlukan agar peserta didik termotivasi 

dalam mengeksplorasi potensinya sehingga 

membangkitkan keterampilan berpikir kritis 

(critical thinking skill) (Nargundkar et al., 

2014 ;Qomariyah, 2016).  

Kurikulum 2013 merupakan 

pembelajaran yang berorientasi pada 

pengembangan pembelajaran abad 21. 

Pembelajaran abad 21 memberikan 

pembelajaran kepada peserta didik 

bagaimana cara  berpikir (way of thinking), 

cara bekerja (way of working), penggunaan 

alat untuk bekerja (tools for working), dan 

keterampilan hidup (skill for living in the 

world ). Pembelajaran abad 21 sebagai 

rujukan pengembangan kurikulum 2013 

memberikan pengalaman belajar yang 

berorientasi pada pengembangan 

keterampilan berpikir kritis (Kim & Song, 

2013;Schoenberger-Orgad & Spiller, 2014; 

Noprianda, Noor, & Zulfiana, 2016).  

Keterampilan berpikir kritis pada peserta 

didik dapat dibangun melalui berbagai 

strategi. Salah satu cara membangun 

keterampilan berpikir kritis melalui 

pembelajaran berbasis STEM (Sains, 

Tecnology, Engineering, Mathematic) 

(Jauhariyyah, et al., 2017; Ngabekti et al., 

2019) 

Pembelajaran STEM (Sains, Tecnology, 

Engineering, Mathematic) adalah 

pembelajaran yang merujuk pada 

pendekatan dalam pendidikan dimana sains, 

teknologi, teknik, matematika terintegrasi 

dalam proses pendidikan yang berfokus pada 

pemecahan masalah dalam kehidupan sehari 

– hari yang nyata serta dalam kehidupan 

professional (Ghanberi, 2015; Bahrum et al., 

2018). Menurut Jaka Afriana (2016) STEM 

merupakan disiplin ilmu yang berkaitan erat 

satu sama lain. Sains memerlukan 

matematika sebagai alat dalam mengolah 
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data, sedangkan teknologi merupakan 

aplikasi dari sains. Implementasi 

pembelajaran berbasis STEM 

membelajarkan peserta didik bagaimana 

konsep, prinsip, teknik sains, teknologi, 

teknik dan matematika  digunakan secara 

terintegrasi untuk mengembangkan produk, 

proses, dan sistem yang bermanfaat bagi 

kehidupan manusia (Jho et al., 2016; 

Bahrum et al., 2018). Pengalaman belajar 

yang diharapkan dari pembelajaran berbasis 

STEM bagi peserta didik adalah peserta 

didik mempunyai pengetahuan, sikap dan 

keterampilan untuk mengidentifikasi 

pertanyaan dan masalah dalam 

kehidupannya, menjelaskan fenomena alam, 

mendesain serta menarik kesimpulan 

berdasarkan bukti mengenai isu terkait 

STEM (Erwin, 2017;  Bati et al., 2018).  

Pembelajaran berbasis STEM (Sains, 

Tecnology, Engineering, Mathematic) sangat 

penting karena memiliki hubungan erat 

dengan pengembangan pembelajaran abad 

21 (Immermen, 2011; Khaeroningtyas et al., 

2016). Pembelajaranberbasis STEM 

merupakan salah satu  pembelajaran 

alternatif yang potensial digunakan untuk 

membangun keterampilan abad 21. 

Pembelajaran berbasis literasi STEM dapat 

dikemas dalam model pembelajaran 

kooperatif berbasis Inquiry Learning 

(Setiawan, 2016; Fathulla, 2019).  

Dari permasalahan yang telah 

dikemukan di atas, maka dari itu penulis 

mengadakan suatu penelitian tindakan kelas 

yang berorientasi pada perbaikan hasil 

belajar siswa dengan mengambil judul 

“Peningkatan Keterampilan Berhitung 

Siswa Melalui Media Ko Ajib (Kotak 

Ajaib) Berbasis STEM Pada Materi 

Konsep Penjumlahan ”. 

METODE 

 Penelitian ini dilakukan dengan 

subjek penelitian kepada siswa kelas I di 

salah satu SD Negeri di Kota Surakarta 

Semester I Tahun Pelajaran 2018/2019 

sebanyak 24 siswa, terdiri dari 7 siswa laki – 

laki dan 17 siswa perempuan. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

Penelitian Tindakan Kelas (Classroom 

Action Research) dengan pola : 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, 

refleksi, revisi. Teknik pengumpulan data 

dengan menggunakan metode diskusi, 

observasi, tes, catatan lapangan dan 

dokumentasi. Penelitian yang dilaksanakan 

merupakan penelitian tindakan kelas. Data 

di analisis sejak pelaksanaan tindakan 

pembelajaran dikembangkan selama proses 

refleksi sampai dengan proses penyusunan 
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laporan. Sedangkan teknik analisis data yang 

digunakan menggunakan analisis deskriptif 

komparatif, yang dimaksud dengan analisis 

diskriptif komparatif adalah analisis yang 

menggambarkan perbandingan nilai tes antar 

siklus dengan indikator kerja. 

Penelitian tindakan kelas ini menetapkan 

indikator keberhasilan sebagai berikut : 

1. Jika peserta didik telah menunjukkan 

peningkatan keterampilan berhitung 

75% setelah menggunakan Media Ko 

Ajib (Kotak Ajaib) Berbasis STEM. 

2. Jika peserta didik  telah 

menunjukkan peningkatan  

keterampilan berhitung 75% setelah 

menggunakan Media Ko Ajib (Kotak 

Ajaib) Berbasis STEM  

3. Jika peserta didik  menunjukkan 

keterampilan berhitung 75% tuntas 

sesuai standar KKM setelah 

menggunakan Media Ko Ajib (Kotak 

Ajaib)Berbasis STEM. 

 

HASIL 

Siklus I 

Hasil observasi dan evaluasi dilakukan 

kegiatan aktivitas siswa pada penelitian 

tindakan kelas  siklus I sebagai berikut ini :

Tabel 1. Keterampilan Berhitung Siswa Pada Kegiatan Belajar Siklus I Aplikasi Ko Ajib 

(Kotak Ajaib) berbasis STEM (Sains, Tecnology, Engineering, Mathematic) 

Nomor Nilai Frekuensi Persentase Kategori Keterangan 

1 90-100 7 29,16% sangat baik tuntas 

2 80-89 10 41,66% Baik tuntas 

3 70-79 7 29,16% Sedang tidak tuntas 

Jumlah total 24    

Jumlah ketuntasan 17 70,83%   

Jumlah tidak tuntas 7 29,16%   

 

Berdasarkan tabel 1 di atas dapat 

diketahui bahwa jumlah siswa yang tuntas 

ada 17 dari 24 orang siswa dengan 

persentase ketuntasan 70,83%. Pada 

kegiatan belajar Siklus I sudah 

menunjukkan bahwa keterampilan 

berhitung siswa meningkat dengan 

menerapkan model pembelajaran berbasis 

media Ko Ajib (Kotak Ajaib ) berbasis 

STEM (Sains, Tecnology, Engineering, 

Mathematic), meskipun belum mencapai  

standar tingkat ketuntasan yaitu 85% dari 

jumlah siswa secara keseluruhan. 
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Evaluasi tindakan pada siklus I dari 

hasil pengamatan, observasi saat  

pelaksanaan tindakan dimana terjadi proses 

belajar dan hasil evaluasi peneliti dan guru 

kelas mengadakan diskusi diantaranya 

diambil kesimpulan : 

a. siswa belum memahami konsep 

penjumlahan dengan menggunakan 

media Ko Ajib (Kotak Ajaib) berbasis 

STEM (Sains, Tecnology, Engineering, 

Mathematic)secara keseluruhan. 

b. masing – masing siswa belum dapat 

melakukan praktek secara maksimal 

dikarenakan keterbatasan waktu yang 

telah disediakan 

c. hasil tes rata – rata kurang mencapai 

standar  kriteria ketuntasan minimal. 

 

Silkus II 

Hasil observasi dan evaluasi dilakukan 

kegiatan aktivitas siswa pada penelitian 

tindakan kelas  siklus I sebagai berikut ini 

 

Tabel 2. Keterampilan Berhitung Siswa Pada Kegiatan Belajar Siklus II Aplikasi Ko 

Ajib (Kotak Ajaib) berbasis STEM (Sains, Tecnology, Engineering, Mathematic) 

Nomor Nilai Frekuensi Persentase Kategori Keterangan 

1 90-100 9 37,50% sangat baik tuntas 

2 80-89 12 54,16% Baik tuntas 

3 70-79 3 8,34% sedang tidak tuntas 

Jumlah total 24    

Jumlah ketuntasan 21 87,50%   

Jumlah tidak tuntas 3 12,50%   

 

Berdasarkan tabel 2 di atas dapat 

diketahui bahwa jumlah siswa yang tuntas 

ada 21 dari 24 orang siswa dengan persentase 

ketuntasan 87,50%. Pada kegiatan belajar 

Siklus II sudah menunjukkan bahwa 

keterampilan berhitung siswa meningkat 

secara maksimal. 

 

 

 

 

Peningkatan keterampilan berhitung 

meningkat sesudah menerapkan media Ko 

Ajib (Kotak Ajaib) berbasis STEM (Sains, 

Tecnology, Engineering, Mathematic) 

berdasarkan hasil refleksi kegiatan siklus 1. 
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Gambar 1. Grafik Hasil Aplikasi Penggunaan Media Ko Ajib (Kotak Ajaib) berbasis STEM 

(Sains, Tecnology, Engineering, Mathematic) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil kegiatan proses 

pembelajaran melalui media Ko Ajib (Kotak 

Ajaib) berbasis STEM (Sains, Tecnology, 

Engineering, Mathematic) diketahui 

keterampilan berhitung siswa meningkat. 

Pada kegiatan pembelajaran sebelum 

mengaplikasikan media Ko Ajib (Kotak 

Ajaib) berbasis STEM (Sains, Tecnology, 

Engineering, Mathematic) diketahui 

keterampilan berhitung siswa belum 

mengalami perubahan, terbukti dengan hasil 

belajar siswa masih mencapai tingkat 

ketuntasan 70,83% pada Siklus I, hal ini 

dikarenakan oleh kegiatan pembelajaran 

belum menerapkan Ko Ajib (Kotak Ajaib) 

berbasis STEM (Sains, Tecnology, 

Engineering, Mathematic). Hal ini sesuai 

dengan penelitian yang menyatakan bahwa 

pembelajaran sebelum adanya penerapan 

implementasi pembelajaran berbasis berbasis 

STEM (Sains, Tecnology, Engineering, 

Mathematic) keterampilan berhitung siswa 

tidak mengalami perubahan secara signifikan 

dalam mecapai tingkat ketuntasan belajar 

secara maksimal(Suwandi & Istiyono, 2017; 

Mutakinati & Anwari, 2018; Carlisle & 

Weaver, 2018). 

Perubahan pada keterampilan 

berhitung siswa meningkat pada hasil 

kegiatan pembelajaran setelah 

mengaplikasikan media Ko Ajib (Kotak 

Ajaib) berbasis STEM (Sains, Tecnology, 

Engineering, Mathematic), sehingga terdapat 

perubahan–perubahan baik dari aktivitas 

peserta didik maupun guru yang pada 

akhirnya diperoleh keterampilan berhitung 

siswa mencapai tingkat ketuntasan 87,50% 

pada Siklus II. Keberhasilan ini memberikan 
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deskripsi hasil kuantitatif bahwa media Ko 

Ajib (Kotak Ajaib) berbasis STEM (Sains, 

Tecnology, Engineering, Mathematic) 

memberikan efektifitas belajar pada siswa 

sehingga dapat meningkatkan keterampilan 

berhitung peserta didik. Hal ini sesuai 

dengan penelitian yang menyatakan bahwa 

pembelajaran media berbasis STEM 

menjadikan proses pembelajaran terpusat 

pada siswa sehingga dapat melibatkan 

keaktifan siswa pembelajaran di dalam kelas, 

melatihkan keterampilan siswa dalam 

berhitung, berkomunikasi, siswa lebih mudah 

menemukan, memahami konsep pembelajaran 

sehingga siswa lebih memiliki pengalaman, 

mengkonstruksi pengetahuan sehingga 

pengembangan diri siswa bisa tereksplorasi 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Bati 

et al., 2018; Bahrum et al., 2018; Roberts et 

al., 2018). Pembelajaran dengan 

mengaplikasikan media Ko Ajib (Kotak Ajaib) 

berbasis STEM (Sains, Tecnology, Engineering, 

Mathematic) sangat efektif dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa (Khaeroningtyas et al., 2016; 

Herro & Quigley, 2017; Ngabekti et al., 2019). 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil kegiatan proses 

pembelajaran melalui media Ko Ajib 

(Kotak Ajaib) berbasis STEM (Sains, 

Tecnology, Engineering, Mathematic) 

diketahui keterampilan berhitung siswa 

meningkat, terbukti dengan keterampilan 

berhitung siswa masih mencapai tingkat 

ketuntasan Siklus I 70,83%, hal ini 

dikarenakan oleh kegiatan pembelajaran 

belum menerapkan Ko Ajib (Kotak Ajaib) 

berbasis STEM (Sains, Tecnology, 

Engineering, Mathematic). Perubahan pada 

keterampilan berhitung siswa meningkat 

pada hasil kegiatan pembelajaran setelah 

mengaplikasikan media Ko Ajib (Kotak 

Ajaib) berbasis STEM (Sains, Tecnology, 

Engineering, Mathematic). sehingga 

terdapat perubahan– perubahan baik dari 

aktivitas peserta didik maupun guru yang 

pada akhirnya diperoleh peningkatan 

keterampilan berhitung siswa mencapai 

tingkat ketuntasan Siklus II 87,50%. 
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