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ABSTRAK

Kecemasan matematika (math anxiety) merupakan salah satu faktor psikologis yang dapat
menghambat proses dan hasil belajar matematika murid. Berdasarkan hasil observasi awal di
kelas XI-3 SMA Negeri Pakusari, ditemukan bahwa murid menunjukkan gejala kecemasan
matematika pada aspek kognitif, afektif, dan fisiologis saat mempelajari materi vektor.
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan Math Card dalam mengatasi kecemasan matematika murid pada materi
vektor. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang mengacu pada model
Kemmis dan McTaggart yang meliputi tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi.
Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus pada 36 murid kelas XI-3 SMA Negeri Pakusari
Tahun Ajaran 2025/2026. Data penelitian diperoleh melalui angket kecemasan matematika
yang terdiri atas 26 butir pernyataan yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan fisiologis. Data
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan membandingkan rata-rata skor kecemasan
matematika pada setiap siklus. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan PBL
berbantuan Math Card mampu menurunkan kecemasan matematika murid. Rata-rata
kecemasan matematika menurun dari 3,10 pada Siklus I dengan kategori tinggi menjadi 2,37
pada Siklus II dengan kategori sedang. Penurunan terjadi pada seluruh aspek kecemasan
matematika, yaitu kognitif, afektif, dan fisiologis. Dengan demikian, penerapan model Problem
Based Learning berbantuan Math Card efektif dalam mengurangi kecemasan matematika
murid pada materi vektor.

Kata kunci: kecemasan matematika, math anxiety, problem based learning, Math Card,
vektor.

ABSTRACT

Mathematics anxiety is one of the psychological factors that can hinder students’ learning
processes and mathematics achievement. Based on preliminary observations conducted in class
XI-3 of SMA Negeri Pakusari, students exhibited symptoms of mathematics anxiety in
cognitive, affective, and physiological aspects when studying vector material. This study aimed
to describe the implementation of the Problem Based Learning (PBL) model assisted by Math
Card to reduce students’ mathematics anxiety in learning vectors. The study employed
Classroom Action Research (CAR) based on the Kemmis and McTaggart model, consisting of
planning, action, observation, and reflection stages. The research was conducted in two cycles
involving 36 students of class XI-3 SMA Negeri Pakusari in the 2025/2026 academic year. Data
were collected using a mathematics anxiety questionnaire consisting of 26 statements covering
cognitive, affective, and physiological aspects. The data were analyzed using descriptive
quantitative techniques by comparing the average mathematics anxiety scores across cycles.
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The findings revealed that the implementation of PBL assisted by Math Card successfully
reduced students’ mathematics anxiety. The average anxiety score decreased from 3.10 in Cycle
I (high category) to 2.37 in Cycle II (moderate category). Reductions were observed across all
aspects of mathematics anxiety, including cognitive, affective, and physiological dimensions.
Therefore, the implementation of Problem Based Learning assisted by Math Card was effective
in reducing students’ mathematics anxiety in vector learning.

Keywords: mathematics anxiety, math anxiety, problem based learning, Math Card, vectors.

PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang memiliki peranan penting dalam
kehidupan manusia. Matematika tidak hanya berfungsi sebagai sarana untuk memahami
konsep-konsep kuantitatif, tetapi juga berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir
logis, bernalar, dan memecahkan masalah yang dibutuhkan dalam berbagai aspek kehidupan
(Azzahra et al., 2026). Selain itu, keterampilan matematika diperlukan tidak hanya untuk
menunjang keberhasilan akademik di masa depan, tetapi juga untuk mengembangkan
kemampuan problem solving dan critical thinking yang menjadi kompetensi penting pada abad
ke-21 (Falentina et al., 2024). Oleh karena itu, penguasaan matematika menjadi salah satu
tujuan utama dalam proses pendidikan.

Meskipun memiliki peran yang sangat penting, pembelajaran matematika masih sering
dipandang sebagai mata pelajaran yang sulit dan menakutkan oleh sebagian murid. Kondisi
tersebut dapat memengaruhi kesiapan psikologis murid dalam mengikuti pembelajaran. Guru
sebagai fasilitator pembelajaran memiliki peran penting dalam menciptakan suasana belajar
yang mampu menumbuhkan minat dan kenyamanan belajar murid. Utami dan Leonard (2023)
menyatakan bahwa guru merupakan faktor yang memengaruhi murid secara psikologis untuk
menumbuhkan minat belajar sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Oleh karena
itu, pengembangan model pembelajaran yang kreatif dan inovatif menjadi salah satu upaya
yang perlu dilakukan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Salah satu permasalahan psikologis yang sering muncul dalam pembelajaran
matematika adalah kecemasan matematika (math anxiety). Kecemasan matematika
didefinisikan sebagai perasaan tegang, gelisah, takut, dan tidak nyaman yang muncul ketika
individu berhadapan dengan aktivitas matematika, baik dalam proses pembelajaran maupun
evaluasi (Ramirez et al., 2018). Masalah math anxiety tidak dapat dianggap sepele karena dapat
menyebabkan murid kesulitan beradaptasi dalam belajar, menimbulkan ketakutan terhadap
matematika, serta berdampak pada rendahnya hasil dan prestasi belajar matematika (Putri &
Hakim, 2022). Hasil penelitian Ramda dan Gunur (2021) menunjukkan bahwa kecemasan
matematika dan motivasi belajar secara simultan memiliki hubungan yang signifikan terhadap
prestasi belajar matematika murid. Artinya, tinggi rendahnya prestasi belajar matematika murid
turut dipengaruhi oleh tingkat kecemasan matematika yang dialami.

Kecemasan matematika dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor. Sholichah dan Aini
(2022) menjelaskan bahwa salah satu penyebab math anxiety berasal dari faktor internal, yaitu
rendahnya keyakinan diri dan kemampuan matematika murid. Ketika murid merasa tidak
mampu memahami konsep atau menyelesaikan soal matematika, mereka cenderung mengalami
ketegangan, rasa takut gagal, serta kehilangan kepercayaan diri. Kondisi tersebut dapat
menghambat proses berpikir dan mengurangi efektivitas pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil observasi awal dan tanya jawab yang dilakukan peneliti dengan murid
kelas XI-3 SMAN Pakusari, ditemukan bahwa sebagian besar murid menunjukkan sikap kurang
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antusias ketika pembelajaran matematika berlangsung. Beberapa murid mengungkapkan
respons seperti “duh, matematika lagi” ketika mengetahui akan mengikuti pelajaran
matematika. Selain itu, murid mengaku sering merasa deg-degan, gugup, bahkan berkeringat
ketika menghadapi soal matematika yang dianggap sulit. Kondisi tersebut juga tercermin dari
hasil Ujian Tengah Semester yang menunjukkan bahwa sebagian murid memperoleh nilai di
bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), meskipun terdapat beberapa murid
yang memperoleh hasil belajar yang baik. Temuan ini mengindikasikan adanya gejala
kecemasan matematika yang berpotensi menghambat proses dan hasil belajar murid.

Salah satu materi matematika yang berpotensi memunculkan kecemasan matematika
adalah materi vektor pada kelas XI. Materi vektor menuntut pemahaman konseptual sekaligus
kemampuan prosedural dalam menentukan operasi vektor, perbandingan koordinat vektor,
maupun perkalian skalar dua vektor. Kompleksitas materi yang bersifat abstrak dan prosedural
sering kali menjadi sumber tekanan bagi murid, terutama bagi mereka yang belum memiliki
pemahaman dasar yang kuat. Luttenberger et al. (2018) menegaskan bahwa materi matematika
yang bersifat abstrak dan prosedural cenderung memperparah kecemasan murid apabila tidak
disampaikan dengan pendekatan pembelajaran yang tepat.

Upaya mengatasi kecemasan matematika memerlukan intervensi pembelajaran yang
mampu melibatkan murid secara aktif sekaligus memperhatikan aspek emosional mereka.
Aisah (2025) menegaskan pentingnya penggunaan metode pembelajaran yang lebih interaktif,
berbasis permainan, serta memberikan perhatian terhadap kondisi emosional murid untuk
meminimalkan kecemasan matematika. Salah satu model pembelajaran yang dinilai sesuai
untuk mencapai tujuan tersebut adalah Problem Based Learning (PBL).

Problem Based Learning merupakan model pembelajaran yang menempatkan masalah
sebagai titik awal proses belajar sehingga murid terlibat aktif dalam mengidentifikasi,
menganalisis, dan menyelesaikan masalah secara kolaboratif. Nurofah et al. (2024)
menjelaskan bahwa rendahnya kemampuan pemecahan masalah sering kali disebabkan oleh
pembelajaran yang masih bersifat konvensional serta adanya rasa cemas yang berlebihan saat
menyelesaikan masalah matematika. Melalui model Problem Based Learning, murid didorong
untuk berperan aktif dalam pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah sekaligus mengatasi kecemasan matematika. Hasil penelitian Fanani et al.
(2024) juga menunjukkan bahwa penerapan PBL mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kritis murid sebesar 25% serta menurunkan kecemasan matematika secara signifikan. PBL
berhasil menciptakan suasana belajar yang kolaboratif, meningkatkan keterlibatan murid, dan
membantu murid menjadi lebih percaya diri dalam menyelesaikan permasalahan matematika.
Namun, penelitian-penelitian tersebut masih berfokus pada penerapan PBL sebagai model
pembelajaran, sedangkan pemanfaatan media pembelajaran yang bersifat interaktif untuk
mendukung upaya penurunan kecemasan matematika, khususnya pada materi vektor, masih
belum banyak dikaji.

Untuk mendukung implementasi Problem Based Learning, penelitian ini menggunakan
media Math Card sebagai sarana pembelajaran. Penggunaan media kartu dalam pembelajaran
matematika diketahui dapat meningkatkan keterlibatan murid serta memberikan pengalaman
belajar yang lebih aktif dibandingkan pembelajaran konvensional (Muslimin et al., 2019). Math
Card yang digunakan dalam penelitian ini berupa kartu soal pada materi vektor yang disusun
dalam tiga tingkat kesulitan, yaitu mudah, sedang, dan sulit. Setiap kartu memiliki bobot poin
yang berbeda sehingga mendorong murid untuk menentukan strategi penyelesaian masalah
bersama kelompoknya. Dengan demikian, kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan Math
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Card sebagai media pendukung dalam sintaks Problem Based Learning untuk mengatasi
kecemasan matematika murid pada materi vektor melalui Penelitian Tindakan Kelas (PTK).

Dalam pelaksanaannya, kartu-kartu tersebut ditempatkan pada beberapa titik di kelas
dan diselesaikan melalui aktivitas diskusi kelompok yang dipadukan dengan unsur permainan.
Penggunaan Math Card diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan murid dalam
pembelajaran, menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan, serta
mengurangi tekanan yang sering muncul ketika menghadapi soal matematika. Dengan
demikian, kombinasi antara model Problem Based Learning dan Math Card diharapkan mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, dan mendukung penurunan
tingkat kecemasan matematika murid.

Berdasarkan wuraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
implementasi model Problem Based Learning berbantuan Math Card dalam mengatasi
kecemasan matematika murid pada materi vektor di kelas XI-3 SMAN Pakusari. Penelitian
dilaksanakan dalam bentuk Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri atas dua siklus untuk
mengidentifikasi perubahan tingkat kecemasan matematika murid secara bertahap selama
proses pembelajaran berlangsung.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang mengacu pada model
Kemmis dan McTaggart. Model ini terdiri atas empat tahapan yang dilaksanakan secara
berulang dalam setiap siklus, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (acting),
observasi (observing), dan refleksi (reflecting). Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus yang
bertujuan untuk memperbaiki proses pembelajaran sekaligus mengurangi tingkat kecemasan
matematika murid pada materi vektor melalui penerapan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan Math Card.

Subjek penelitian adalah 36 murid kelas XI-3 SMAN Pakusari Tahun Ajaran 2025/2026
yang dipilih berdasarkan hasil observasi awal yang menunjukkan adanya gejala kecemasan
matematika dalam pembelajaran vektor. Penelitian dilaksanakan selama dua siklus, dengan
setiap siklus meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Hasil
refleksi pada siklus pertama digunakan sebagai dasar perbaikan tindakan pada siklus
berikutnya.

Tindakan yang diberikan berupa penerapan model Problem Based Learning berbantuan
Math Card. Pelaksanaan PBL mengikuti sintaks yang meliputi: (1) orientasi murid pada
masalah, (2) mengorganisasikan murid untuk belajar, (3) membimbing penyelidikan individu
maupun kelompok, (4) mengembangkan dan menyajikan hasil karya, serta (5) menganalisis
dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Adapun Math Card merupakan media
pembelajaran berbentuk kartu yang memuat soal-soal matematika pada materi vektor dengan
tingkat kesulitan yang bervariasi, yaitu mudah, sedang, dan sulit. Setiap tingkat kesulitan
diberikan bobot poin yang berbeda sebagai bentuk apresiasi terhadap usaha murid dalam
menyelesaikan masalah matematika.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket kecemasan matematika yang
diadaptasi dari instrumen yang dikembangkan oleh Sholichah dan Aini (2022). Angket terdiri
atas 26 butir pernyataan favorable dan unfavorable yang disusun berdasarkan tiga aspek
kecemasan matematika, yaitu aspek kognitif, afektif, dan fisiologis. Aspek kognitif meliputi
indikator kemampuan diri, kepercayaan diri, sulit berkonsentrasi, dan takut gagal. Aspek afektif
meliputi indikator gugup, kurang senang, dan gelisah. Adapun aspek fisiologis meliputi
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indikator rasa mual, berkeringat dingin, jantung berdebar, dan sakit kepala. Angket
menggunakan skala Likert empat tingkat (1-4), yaitu Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju
(TS), Setuju (S), dan Sangat Setuju (SS).

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Skor
pada butir unfavorable terlebih dahulu dibalik (reverse scoring) agar seluruh butir memiliki
arah penilaian yang sama. Selanjutnya, skor rata-rata kecemasan matematika dihitung dan
dikategorikan ke dalam tingkat kecemasan tertentu berdasarkan rentang skor yang telah
ditetapkan. Analisis dilakukan untuk mengetahui perubahan tingkat kecemasan matematika
murid dari kondisi awal hingga akhir tindakan pada setiap siklus.

Kategorisasi tingkat kecemasan didasarkan pada rentang rata-rata skor sebagai berikut:

Tabel 1. Kategorisasi Tingkat Kecemasan

Rentang Skor Kategori Kecemasan Interpretasi
3,26 —4,00 Sangat Tinggi Kecemasan sangat tinggi
2,51 -3,25 Tinggi Kecemasan tinggi
1,76 — 2,50 Sedang Kecemasan sedang
1,00 - 1,75 Rendah Kecemasan rendah

Indikator keberhasilan penelitian ditetapkan apabila terjadi penurunan rata-rata skor
kecemasan matematika murid dari satu siklus ke siklus berikutnya serta tingkat kecemasan
matematika murid mencapai kategori sedang atau rendah pada akhir siklus II. Target kategori
sedang dipilih sebagai indikator keberhasilan karena dalam penelitian tindakan kelas perbaikan
dilakukan secara bertahap melalui setiap siklus, sehingga penurunan dari kategori tinggi
menjadi kategori sedang telah menunjukkan efektivitas tindakan yang diberikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus dengan menerapkan model
Problem Based Learning (PBL) berbantuan Math Card pada materi vektor. Hasil penelitian
yang disajikan meliputi pelaksanaan tindakan, hasil angket kecemasan matematika murid pada
setiap siklus, serta refleksi yang menjadi dasar perbaikan tindakan pada siklus berikutnya.
Hasil

Siklus I dilaksanakan dalam dua pertemuan pada materi perbandingan koordinat vektor.
Pembelajaran dilaksanakan dengan menerapkan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan Math Card. Pertemuan pertama difokuskan pada pemahaman konsep melalui
kegiatan diskusi kelompok menggunakan lembar kerja murid (LKM), sedangkan pertemuan
kedua difokuskan pada penguatan konsep melalui permainan edukatif Math Card.

Pada tahap orientasi masalah, guru mengaitkan materi yang telah dipelajari sebelumnya
dengan materi perbandingan koordinat vektor melalui pertanyaan pemantik dan permasalahan
kontekstual. Kegiatan ini bertujuan untuk membantu murid menghubungkan pengetahuan awal
dengan materi yang akan dipelajari. Selanjutnya, murid dibagi ke dalam kelompok kecil untuk
mendiskusikan dan menyelesaikan permasalahan yang diberikan.

Selama proses pembelajaran berlangsung, sebagian besar murid menunjukkan
keterlibatan yang cukup baik dalam kegiatan diskusi kelompok. Murid mulai berani
mengemukakan pendapat, mengajukan pertanyaan, serta mempresentasikan hasil diskusi di
depan kelas. Pada pertemuan kedua, penggunaan Math Card berhasil meningkatkan antusiasme
murid dalam mengikuti pembelajaran. Sistem poin yang diterapkan pada setiap kartu soal
mendorong murid untuk bekerja sama dan berusaha menyelesaikan soal secara tepat agar
memperoleh poin maksimal.
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Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan Math Card mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Murid terlihat lebih antusias berdiskusi,
saling membantu memahami konsep, serta berusaha menyelesaikan setiap tantangan yang
diberikan. Selain meningkatkan keterlibatan murid, kegiatan ini juga mendorong terjadinya
interaksi yang lebih intensif antaranggota kelompok selama proses pemecahan masalah.

Meskipun demikian, pelaksanaan tindakan pada Siklus I masih menemukan beberapa
kendala. Beberapa murid masih cenderung bekerja secara individual dan belum melibatkan
seluruh anggota kelompok dalam proses diskusi. Selain itu, ditemukan pula murid yang
mencoba menggunakan teknologi berbasis kecerdasan buatan (AI) untuk membantu
menyelesaikan soal tanpa melalui proses diskusi kelompok. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa keterlibatan seluruh murid dalam kegiatan pembelajaran belum optimal sehingga
diperlukan perbaikan pada siklus berikutnya.

Untuk mengetahui tingkat kecemasan matematika murid setelah pelaksanaan tindakan
pada Siklus I, murid diberikan angket math anxiety yang terdiri atas aspek kognitif, afektif, dan
fisiologis. Hasil analisis angket kecemasan matematika pada Siklus I disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rata-rata Skor Kecemasan Matematika Murid pada Siklus I

Aspek Math Anxiety Rata-rata Kategori
Kognitif 3,08 Tinggi
Afektif 3,10 Tinggi
Fisiologis 3,13 Tinggi
Rata-rata Keseluruhan 3,10 Tinggi

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh rata-rata kecemasan matematika murid pada Siklus I
sebesar 3,10 yang berada pada kategori tinggi. Aspek fisiologis memperoleh rata-rata tertinggi
sebesar 3,13, diikuti aspek afektif sebesar 3,10 dan aspek kognitif sebesar 3,08. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa murid masih mengalami kecemasan matematika yang relatif tinggi selama
pembelajaran materi vektor.

Tingginya kecemasan matematika pada Siklus I menunjukkan bahwa murid masih
belum sepenuhnya merasa nyaman dalam mempelajari materi vektor. Meskipun pembelajaran
dengan model PBL berbantuan Math Card telah mampu meningkatkan partisipasi dan
antusiasme murid, diperlukan tindakan lanjutan untuk membantu murid lebih percaya diri, lebih
fokus dalam belajar, dan lebih nyaman dalam menghadapi permasalahan matematika.

Berdasarkan hasil observasi dan analisis angket kecemasan matematika, pelaksanaan
tindakan pada Siklus I menunjukkan beberapa perkembangan positif. Penggunaan model
Problem Based Learning berbantuan Math Card mampu meningkatkan partisipasi aktif murid
selama pembelajaran. Murid terlihat lebih antusias mengikuti kegiatan, lebih aktif berdiskusi,
dan mulai berani menyampaikan pendapat maupun hasil pekerjaannya di depan kelas.

Namun demikian, hasil angket menunjukkan bahwa tingkat kecemasan matematika
murid masih berada pada kategori tinggi dengan rata-rata skor sebesar 3,10. Beberapa indikator,
terutama berkeringat dingin, gelisah, rasa mual, dan sulit konsentrasi, masih menunjukkan skor
yang tinggi. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa sebagian murid masih mengalami
tekanan psikologis ketika berhadapan dengan materi vektor maupun saat menyelesaikan soal
matematika.

Selain itu, hasil observasi menunjukkan bahwa belum semua anggota kelompok terlibat
secara optimal dalam kegiatan pembelajaran. Masih terdapat murid yang cenderung bekerja
sendiri serta kurang berpartisipasi dalam diskusi kelompok. Oleh karena itu, pada Siklus II
dilakukan beberapa perbaikan tindakan, yaitu memperjelas pembagian peran dalam kelompok,
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meningkatkan pengawasan selama kegiatan berlangsung, memberikan motivasi dan afirmasi
positif kepada murid, serta mengoptimalkan penggunaan Math Card agar seluruh murid terlibat
aktif dalam proses pembelajaran. Perbaikan tersebut diharapkan dapat menurunkan tingkat
kecemasan matematika murid pada siklus berikutnya.

Siklus II dilaksanakan sebagai tindak lanjut dari hasil refleksi pada Siklus I. Perbaikan
tindakan difokuskan pada peningkatan keterlibatan seluruh anggota kelompok, penguatan
pengawasan selama pembelajaran, serta penegasan aturan penggunaan Math Card. Materi yang
dipelajari pada siklus ini adalah hasil kali skalar dua vektor dengan tetap menerapkan model
Problem Based Learning (PBL) berbantuan Math Card.

Pada tahap orientasi masalah, guru melakukan apersepsi dengan menghubungkan
materi perbandingan koordinat vektor yang telah dipelajari sebelumnya dengan materi hasil kali
skalar dua vektor. Selain mengingat kembali konsep dasar vektor dan operasi aljabar vektor,
murid juga diajak meninjau kembali operasi bentuk akar yang sering digunakan dalam
perhitungan vektor. Kegiatan ini bertujuan untuk membantu murid menghubungkan
pengetahuan awal dengan materi yang akan dipelajari sehingga mereka lebih siap mengikuti
pembelajaran.

Perbaikan tindakan pada Siklus IT dilakukan melalui pengaturan ulang kelompok belajar
dan penegasan aturan pembelajaran. Jumlah anggota kelompok diubah menjadi empat orang
untuk memudahkan pengelolaan kelas dan memastikan seluruh murid terlibat dalam kegiatan
diskusi. Selain itu, guru menetapkan larangan penggunaan telepon genggam maupun perangkat
digital selama pembelajaran berlangsung. Murid yang melanggar aturan tersebut diberikan
konsekuensi sesuai kesepakatan kelas. Aturan permainan juga diperjelas dengan mewajibkan
seluruh anggota kelompok hadir saat proses pengecekan jawaban serta berpartisipasi aktif
dalam diskusi kelompok.

Hasil observasi menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran pada Siklus II berjalan
lebih tertib dan terorganisir dibandingkan siklus sebelumnya. Murid terlihat lebih aktif
berdiskusi, saling membantu memahami konsep, dan lebih bertanggung jawab terhadap tugas
kelompoknya. Keterlibatan murid dalam kegiatan pembelajaran juga lebih merata karena setiap
anggota kelompok memiliki tanggung jawab yang sama dalam menyelesaikan soal dan
memperoleh poin.

Penggunaan Math Card pada Siklus II tetap memperoleh respons positif dari murid.
Adanya sistem poin, penghargaan, dan konsekuensi membuat murid lebih serius dalam
menyelesaikan soal serta lebih teliti dalam menuliskan langkah-langkah penyelesaian. Selain
itu, aturan yang lebih terstruktur berhasil mengurangi perilaku murid yang sebelumnya
cenderung bekerja sendiri maupun mencoba menggunakan teknologi berbasis kecerdasan
buatan (Al) untuk menyelesaikan soal.

Meskipun demikian, masih ditemukan beberapa kendala selama pembelajaran
berlangsung. Sebagian murid masih mengalami kesulitan dalam melakukan operasi hitung
dasar, khususnya yang berkaitan dengan bentuk akar. Kesulitan tersebut memengaruhi
kecepatan dan ketelitian murid dalam menyelesaikan soal hasil kali skalar dua vektor. Oleh
karena itu, guru memberikan penguatan kembali terhadap konsep-konsep dasar yang diperlukan
selama proses pembelajaran berlangsung.

Setelah pelaksanaan tindakan pada Siklus II, murid kembali diberikan angket
kecemasan matematika untuk mengetahui perubahan tingkat math anxiety setelah perbaikan
tindakan dilakukan. Hasil analisis angket kecemasan matematika pada Siklus II disajikan pada
Tabel 3.
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Tabel 3. Rata-rata Skor Kecemasan Matematika Murid pada Siklus I1

Aspek Math Anxiety Rata-rata Kategori
Kognitif 2,41 Sedang
Afektif 2,35 Sedang
Fisiologis 2,35 Sedang
Rata-rata Keseluruhan 2,37 Sedang

Berdasarkan Tabel 3, rata-rata kecemasan matematika murid pada Siklus II sebesar 2,37
dan berada pada kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan adanya penurunan tingkat
kecemasan matematika dibandingkan dengan Siklus I yang berada pada kategori tinggi.
Penurunan terjadi pada seluruh aspek kecemasan matematika, baik aspek kognitif, afektif,
maupun fisiologis.

Secara lebih rinci, aspek kognitif memperoleh rata-rata sebesar 2,41, sedangkan aspek
afektif dan fisiologis masing-masing memperoleh rata-rata sebesar 2,35. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa murid mulai memiliki kepercayaan diri yang lebih baik, mampu
mengendalikan perasaan cemas saat pembelajaran berlangsung, serta mengalami penurunan
gejala fisiologis yang muncul ketika menghadapi pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil observasi dan analisis angket kecemasan matematika, pelaksanaan
tindakan pada Siklus II menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan Siklus I. Perbaikan
yang dilakukan melalui pengaturan kelompok yang lebih efektif, penegasan aturan
pembelajaran, serta optimalisasi penggunaan Math Card mampu meningkatkan keterlibatan
murid selama proses pembelajaran berlangsung. Murid terlihat lebih aktif berdiskusi, lebih
bertanggung jawab terhadap tugas kelompok, serta lebih percaya diri dalam menyampaikan
hasil pekerjaannya.

Hasil angket menunjukkan bahwa rata-rata kecemasan matematika murid menurun dari
kategori tinggi pada Siklus I menjadi kategori sedang pada Siklus II. Penurunan tersebut
mengindikasikan bahwa penerapan model Problem Based Learning berbantuan Math Card
mampu membantu murid merasa lebih nyaman dan percaya diri dalam mempelajari materi
vektor.

Meskipun masih ditemukan beberapa kendala pada kemampuan dasar operasi hitung,
tujuan penelitian telah tercapai karena terjadi penurunan tingkat kecemasan matematika pada
seluruh aspek yang diukur. Oleh karena itu, tindakan dihentikan pada Siklus I dan tidak
dilanjutkan ke siklus berikutnya.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan Math Card mampu menurunkan kecemasan matematika (math anxiety) murid pada
materi vektor. Berdasarkan hasil angket, rata-rata kecemasan matematika murid mengalami
penurunan dari kategori tinggi pada Siklus I menjadi kategori sedang pada Siklus II. Penurunan
tersebut terjadi pada seluruh aspek kecemasan matematika, yaitu aspek kognitif, afektif, dan
fisiologis. Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang berpusat pada murid dan
didukung media yang interaktif mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih nyaman
sehingga mengurangi kecemasan ketika menghadapi materi matematika. Ringkasan perubahan
tingkat kecemasan matematika murid pada setiap aspek disajikan pada Tabel 4.
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Tabel 4. Perbandingan Rata-rata Skor Kecemasan Matematika Murid pada Siklus I dan
Siklus II
Aspek Siklus I Siklus IT Penurunan
Kognitif 3,08 2,41 0,67
Afektif 3,10 2,35 0,75
Fisiologis 3,13 2,35 0,78
Rata-rata 3,10 2,37 0,73

Berdasarkan Tabel 4, seluruh aspek kecemasan matematika mengalami penurunan dari
Siklus I ke Siklus II. Penurunan terbesar terjadi pada aspek fisiologis sebesar 0,78 poin, diikuti
aspek afektif sebesar 0,75 poin, dan aspek kognitif sebesar 0,67 poin. Secara keseluruhan, rata-
rata kecemasan matematika murid menurun sebesar 0,73 poin, yaitu dari 3,10 (kategori tinggi)
pada Siklus I menjadi 2,37 (kategori sedang) pada Siklus II. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
tindakan yang diberikan melalui penerapan Problem Based Learning berbantuan Math Card
mampu membantu murid mengurangi gejala kecemasan matematika baik dari aspek kognitif,
afektif, maupun fisiologis.

Penurunan kecemasan matematika pada penelitian ini didukung oleh penerapan model
Problem Based Learning yang memberikan kesempatan kepada murid untuk terlibat aktif
dalam proses pemecahan masalah. Melalui kegiatan diskusi kelompok, penyelidikan, dan
presentasi hasil, murid tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga membangun
pemahamannya sendiri melalui proses berpikir dan kolaborasi. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Fanani et al. (2024) yang menunjukkan bahwa penerapan Problem Based Learning
mampu menurunkan kecemasan matematika sekaligus meningkatkan keterlibatan murid dalam
pembelajaran. Hasil penelitian ini juga mendukung temuan Nurofah et al. (2024) yang
menyatakan bahwa model Problem Based Learning dapat membantu murid mengatasi
kecemasan matematika melalui keterlibatan aktif dalam proses pemecahan masalah.

Selain penerapan PBL, penggunaan Math Card turut berkontribusi terhadap penurunan
kecemasan matematika murid. Dalam penelitian ini, Math Card dirancang dalam tiga tingkat
kesulitan, yaitu kartu mudah, sedang, dan sulit. Penyajian soal secara bertahap memberikan
kesempatan kepada murid untuk memperoleh pengalaman keberhasilan sebelum menghadapi
soal yang lebih kompleks. Kondisi tersebut membantu meningkatkan keyakinan murid terhadap
kemampuan matematikanya dan mengurangi rasa takut gagal ketika menyelesaikan soal.
Temuan ini sejalan dengan Amariza et al. (2024) yang menjelaskan bahwa salah satu upaya
mengurangi kecemasan matematika adalah memberikan latihan secara bertahap mulai dari
tingkat mudah, sedang, hingga sulit sehingga murid dapat membangun kepercayaan diri dan
mengembangkan pemahaman konsep secara lebih baik.

Penggunaan Math Card juga menjadikan pembelajaran berlangsung dalam suasana
yang lebih menyenangkan. Selama pembelajaran, murid terlihat antusias berdiskusi, berpindah
mencari kartu soal, serta berusaha memperoleh poin sebanyak mungkin bersama kelompoknya.
Kondisi tersebut membuat perhatian murid lebih terfokus pada aktivitas pemecahan masalah
dibandingkan pada kekhawatiran terhadap nilai atau kemungkinan melakukan kesalahan.
Temuan ini sejalan dengan pendapat Sopiana et al. (2025) yang menyatakan bahwa
pembelajaran berbasis permainan memberikan ruang bagi murid untuk berpikir aktif dalam
suasana menyenangkan, mengalihkan perhatian dari rasa takut gagal maupun tekanan nilai,
serta membantu membangun persepsi yang lebih positif terhadap matematika.

Hasil observasi juga menunjukkan bahwa penggunaan Math Card mampu
meningkatkan keterlibatan murid selama pembelajaran. Murid terlihat lebih aktif bertanya,
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berdiskusi, dan berpartisipasi dalam menyelesaikan soal dibandingkan saat pembelajaran
konvensional. Kondisi ini sejalan dengan Hui dan Mahmud (2023) yang menjelaskan bahwa
pembelajaran berbasis permainan dalam matematika dapat meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan sikap positif murid terhadap matematika. Dengan meningkatnya keterlibatan
dalam proses belajar, murid memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna sehingga
kecemasan matematika dapat berkurang.

Penurunan kecemasan matematika pada penelitian ini juga diduga dipengaruhi oleh
penerapan pembelajaran kolaboratif selama kegiatan berlangsung. Pada Siklus II dilakukan
beberapa perbaikan, seperti penataan ulang kelompok belajar, penegasan aturan diskusi,
pelibatan seluruh anggota kelompok dalam pengecekan jawaban, serta larangan penggunaan
telepon genggam selama pembelajaran. Perbaikan tersebut membuat interaksi antarmurid
menjadi lebih intensif dan mendorong seluruh anggota kelompok untuk terlibat aktif dalam
penyelesaian masalah. Temuan ini sejalan dengan Mizuhara et al. (2025) yang menyatakan
bahwa cooperative learning merupakan salah satu praktik pembelajaran yang efektif dalam
menurunkan math anxiety karena memberikan dukungan sosial dan akademik melalui interaksi
kelompok. Hasil penelitian Dondio et al. (2023) juga menunjukkan bahwa permainan yang
bersifat kolaboratif lebih efektif dalam mengurangi kecemasan matematika dibandingkan
permainan yang dilakukan secara individual.

Penurunan kecemasan matematika yang terjadi pada penelitian ini tampak pada seluruh
aspek yang diukur. Aspek kognitif mengalami penurunan yang menunjukkan bahwa murid
menjadi lebih yakin terhadap kemampuannya, lebih fokus saat mengerjakan soal, serta tidak
terlalu takut melakukan kesalahan. Pada aspek afektif, murid terlihat lebih tenang, tidak mudah
gugup, dan lebih menikmati pembelajaran matematika. Sementara itu, pada aspek fisiologis
terjadi penurunan gejala seperti jantung berdebar, berkeringat dingin, rasa tidak nyaman, dan
sakit kepala ketika menghadapi pembelajaran matematika. Penurunan tersebut menunjukkan
bahwa perubahan yang terjadi tidak hanya pada cara berpikir murid, tetapi juga pada respons
emosional dan fisik yang menyertai kecemasan matematika.

Oleh karena itu, penurunan kecemasan matematika tidak hanya ditandai oleh
meningkatnya keyakinan murid dalam menyelesaikan soal, tetapi juga oleh berkurangnya
ketegangan emosional dan gejala fisik yang muncul ketika berhadapan dengan matematika.
Selain itu, Meriyati et al. (2018) menjelaskan bahwa pembelajaran matematika memerlukan
konsentrasi yang tinggi sehingga kondisi belajar yang nyaman dan rileks menjadi faktor penting
dalam mendukung keberhasilan belajar murid. Suasana pembelajaran yang tercipta melalui
penerapan PBL berbantuan Math Card memungkinkan murid belajar dalam lingkungan yang
lebih kondusif, aktif, dan menyenangkan sehingga kecemasan matematika dapat diminimalkan.

Dengan demikian, penerapan model Problem Based Learning berbantuan Math Card
terbukti efektif dalam menurunkan kecemasan matematika murid pada materi vektor.
Penurunan tersebut terjadi karena kombinasi antara aktivitas pemecahan masalah, latihan
bertahap melalui kartu soal, permainan edukatif yang menyenangkan, serta kerja sama
kelompok yang memberikan dukungan akademik dan emosional selama proses pembelajaran
berlangsung.

KESIMPULAN

Penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan Math Card mampu
menciptakan pembelajaran matematika yang lebih aktif, kolaboratif, dan menyenangkan
sehingga membantu mengurangi kecemasan matematika murid pada materi vektor. Melalui
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kegiatan pemecahan masalah secara berkelompok, penggunaan kartu soal bertingkat, serta
suasana belajar yang menekankan partisipasi dan kerja sama, murid memperoleh pengalaman
belajar yang lebih positif dan tidak lagi berfokus pada rasa takut gagal ketika menghadapi soal
matematika. Penurunan kecemasan matematika tidak hanya terlihat pada aspek kognitif, tetapi
juga pada aspek afektif dan fisiologis, yang menunjukkan bahwa perubahan yang terjadi
mencakup cara berpikir, perasaan, dan respons fisik murid terhadap pembelajaran matematika.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kombinasi antara model Problem Based Learning dan
media Math Card dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk mengatasi
kecemasan matematika, khususnya pada materi yang bersifat abstrak seperti vektor. Selain
membantu murid memahami konsep, pembelajaran juga mampu meningkatkan keterlibatan,
kepercayaan diri, dan kerja sama antarmurid selama proses belajar berlangsung.

Penelitian ini memiliki keterbatasan karena dilaksanakan hanya pada satu kelas di satu
sekolah, sehingga hasil penelitian masih terbatas pada konteks penelitian yang dilakukan. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya diharapkan dapat melibatkan lebih banyak kelas dan sekolah
untuk memperoleh gambaran yang lebih luas mengenai efektivitas penerapan Problem Based
Learning berbantuan Math Card dalam mengatasi kecemasan matematika. Selain itu, penelitian
selanjutnya dapat mengembangkan penggunaan Math Card pada materi matematika lainnya
atau mengombinasikannya dengan pendekatan pembelajaran yang berbeda untuk mengkaji
pengaruhnya terhadap aspek psikologis maupun kemampuan matematis lainnya, seperti
kemampuan pemecahan masalah, berpikir kritis, komunikasi matematis, dan motivasi belajar.
Dengan demikian, inovasi pembelajaran yang berpusat pada murid diharapkan dapat terus
dikembangkan untuk menciptakan pengalaman belajar matematika yang lebih bermakna dan
minim kecemasan.
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