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ABSTRAK 

 

Purti, Nova Melfiana Atilia. 2026. Pengembangan Media Papan Perkalian 

 Berbasis Manipulatif Dipadukan dengan Permainan Dadu untuk 

 Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi Bilangan Perkalian pada 

 Peserta Didik  Kelas II MI Wahid Hasyim III Dau. Skripsi, Program Studi  

 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan  

 Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.  

 Pembimbing Skripsi : Alfan Nur Azizi, M.Pd. 

 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Papan Perkalian, Berbasis Manipulatif, 

Matematika, Bilangan Perkalian 

 

Pembelajaran matematika pada materi bilangan perkalian di kelas II sekolah 

dasar masih menghadapi berbagai kendala, terutama karena peserta didik 

cenderung mengalami kesulitan dalam memahami konsep perkalian yang bersifat 

abstrak. Penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi juga 

menyebabkan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran belum 

optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media papan perkalian 

menguji tingkat kelayakan dan efektivitas penggunaannya dalam meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian terdiri atas 21 

peserta didik kelas II MI Wahid Hasyim III Dau. Pengumpulan data dilakukan 

melalui observasi, wawancara, angket validasi ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran, serta tes hasil belajar berupa pretest dan posttest. Data yang diperoleh 

dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif untuk mengetahui tingkat 

validitas media dan peningkatan hasil belajar peserta didik. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

memperoleh kategori sangat valid berdasarkan penilaian ahli media dengan 

persentase sebesar 85%, ahli materi dengan persentase sebesar 91%, dan ahli 

pembelajaran dengan persentase sebesar 88%. Selain itu, penerapan media papan 

perkalian berbasis manipulatif meningkatkan hasil belajar siswa. Nilai pretest rata-

rata 58,1 naik menjadi 83,1 pada posttest. Media yang dikembangkan cukup efektif 

untuk digunakan dalam pembelajaran materi bilangan perkalian matematika, karena 

analisis N-Gain menunjukkan bahwa itu termasuk dalam kategori sedang dengan 

skor 0,63. Oleh karena itu, media papan perkalian berbasis manipulatif yang 

dikombinasikan dengan permainan dadu dapat menjadi alternatif pembelajaran 

yang menarik dan interaktif yang sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. 
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ABSTRACT 

 

Purti, Nova Melfiana Atilia. 2026. Development of a Manipulative-Based 

 Multiplication Board Combined with a Dice Game to Improve 

 Mathematics Learning Outcomes on Multiplication Number Material for 

 Second Grade Students of MI Wahid Hasyim III Dau. Undergraduate 

 Thesis, Department of Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education, Faculty of 

 Tarbiyah and Teacher Training, Universitas Islam Negeri Maulana Malik 

 Ibrahim Malang. Advisor: Alfan Nur Azizi, M.Pd. 

 

Keywords: Learning Media, Maltiplication Board, Manipulative-Based Media, 

Marthematics, Multiplication Number. 

 

Mathematics learning on multiplication number material in the second grade 

of elementary school still faces various challenges, particularly because students 

tend to experience difficulties in understanding the abstract concept of 

multiplication. The limited use of varied learning media also results in students’ 

involvement during the learning process not being optimal. This study aimed to 

develop a manipulative-based multiplication board combined with a dice game and 

to examine its feasibility and effectiveness in improving students’ learning 

outcomes. 

This study employed the Research and Development (R&D) method using 

the ADDIE development model, which consists of the stages of Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. The research subjects were 21 

second-grade students of MI Wahid Hasyim III Dau. Data were collected through 

observation, interviews, validation questionnaires completed by media experts, 

material experts, and learning experts, as well as learning achievement tests in the 

form of pretests and posttests. The collected data were analyzed using descriptive 

quantitative techniques to determine the validity level of the media and the 

improvement of students’ learning outcomes. 

The results showed that the developed media achieved a highly valid 

category, with validation scores of 85% from media experts, 91% from material 

experts, and 88% from learning experts. Furthermore, the implementation of the 

manipulative-based multiplication board had a positive impact on students’ learning 

outcomes. The average pretest score of 58.1 increased to 83.1 in the posttest. The 

N-Gain analysis produced a score of 0.63, which falls into the (moderate) category, 

indicating that the developed media is (reasonably effective) for use in mathematics 

learning on multiplication number material. Therefore, the manipulative-based 

multiplication board combined with a dice game can serve as an interesting, 

interactive, and appropriate learning alternative that aligns with the characteristics 

of elementary school students 

 

  



 

xx 
 

 المستخلص
 

 الضرب  تعلم نتائج لتحسين النرد،  لعبة  مع مُدمجة الضرب، لجدول تفاعلية تعليمية وسيلة تطوير .2026 .أتيليا ميلفيانا نوفا بورتي،
 المدارس معلمي إعداد برنامج ماجستير، رسالة .الابتدائية الثالث هاشم وحيد مدرسة في الابتدائي الثاني الصف طلاب لدى
 نور ألفان  :الرسالة على  المشرف .مالانج في الحكومية  الإسلامية  إبراهيم  مالك مولانا  جامعة المعلمين،  وتدريب التربية كلية الابتدائية،
 .التربية في ماجستير عزيزي،
 

 فهم  صعوبة أبرزها عديدة، تحديات يواجه الابتدائي الثاني الصف في الضرب  تعلم يزال  لا
 تهدف .التعلم عملية خلال الطلاب تفاعل ضعف إلى تؤدي المتنوعة التعليمية الوسائل قلة أن  كما .المجرد الضرب لمفهوم الطلاب 
 تعلم  نتائج تحسين  في وفعاليتها جدواها واختبار النرد،  لعبة  مع  مُدمجة الضرب،  لجدول تفاعلية  تعليمية  وسيلة  تطوير  إلى الدراسة  هذه 
 الطلاب 

 
 والتنفيذ  والتطوير  والتصميم  التحليل مراحل يشمل  الذي ، ADDIE لنموذج  وفقًا والتطوير  البحث منهجية الدراسة هذه  تستخدم
 البيانات جُُعت .الابتدائية الثالث هاشم وحيد بمدرسة الابتدائي الثاني  الصف في وطالبةً  طالبًا 21 من البحث عينة تكونت .والتقييم
 بالإضافة  التعلم، وخبراء التعليمية والمواد التعليمية الوسائط في خبراء أجراها التي التحقق واستبيانات والمقابلات الملاحظة خلال من
 مدى لتحديد كمية وصفية أساليب باستخدام البيانات حُللت .التعليمية الوسيلة  تطبيق وبعد قبل التعلم نتائج اختبارات إلى
 .الطلاب تعلم  نتائج وتحسين التعليمية  الوسيلة صلاحية
 
 خبراء  تقييمات على بناءً  وذلك الصلاحية، عالية التعليمية الوسيلة ضمن صُنفت المطورة  التعليمية الوسيلة أن النتائج أظهرت
 الضرب  لوحة لتطبيق كان ذلك، على علاوة  .(%88) التعلم وخبراء ،(%91) التعليمية المواد وخبراء ،(%85) التعليمية الوسائط
 .البعدي الاختبار في 83.1 إلى 58.1 من القبلي الاختبار درجة متوسط ارتفع حيث الطلاب، تعلم نتائج على إيجابي أثر التفاعلية
 لوحة فإن  وبالتالي، .العمل في التعليمية  الوسائط استخدام  يمكن ،0.63 البالغ N-Gain تطبيق تنزيل سعر  تحليل على بناءً 
دمجة التفاعلية،  الضرب

ُ
 .الابتدائية المرحلة طلاب لخصائص ومناسباً  شيقاً  تفاعلياً  تعليمياً  بديلاً  تعُد   النرد، لعبة مع الم

 
 الضرب  أعداد  الرياضيات، التفاعلية، الوسائط الضرب، لوحة  التعليمية،  الوسائط :المفتاحية الكلمات
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang Masalah 
 

Pendidikan merupakan sarana penting dalam meningkatkan kualitas sumber 

daya manusia. Melalui pendidikan, individu memperoleh bekal pengetahuan, sikap, 

serta keterampilan untuk menghadapi kehidupan. Oleh karena itu, keberhasilan 

pendidikan menjadi indikator utama bagi kemajuan bangsa. Salah satu ukuran 

keberhasilan pendidikan dapat dilihat dari tercapainya tujuan pembelajaran di sekolah, 

yaitu adanya perubahan positif pada diri siswa yang tercermin melalui hasil belajar 

mereka. Pendidikan dapat dikatakan berhasil apabila hasil belajar siswa menunjukkan 

peningkatan, baik dari segi pengetahuan, keterampilan, maupun sikap yang sesuai 

dengan kompetensi yang diharapkan.1 Oleh karena itu keberhasilan pendidikan diukur 

dari sejauh mana mampu menghasilkan perubahan positif pada diri peserta didik, baik 

dalam aspek kognitif (pengetahuan), afektif (sikap) ataupun psikomotorik 

(keterampilan). Dalam konteks pendidikan formal keberhasilan pembelajaran ditandai 

dengan adanya capaian hasil belajar yang diperoleh siswa. 

Hasil belajar adalah ukuran tingkat penguasaan kompetensi yang 

diharapkan siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. Ia mencakup aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotorik yang saling berkaitan.2 Hasil belajar yang baik menunjukkan 

bahwa siswa telah mampu memahami, menguasai dan menerapkan konsep-konsep 

yang sudah dipelajari. Sebaliknya, hasil belajar yang rendah menandakan adanya 

hambatan yang harus segera diatasi. Faktor-faktor yang memngaruhi hasil belajar 

 
1 T I B Al-Tabany, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, Progresif, Dan Konteksual (Prenada Media, 

2017), https://books.google.co.id/books?id=S_rJDwAAQBAJ. 
2 Muhammad Ropli and Muh Fahrurozzi, Evaluasi Hasil Belajar (Universitas Hamzanwadi Press , 2017). 



 

2 

 

sangat beragam, seperti motivasi, kondisi lingkungan, peran guru, metode 

pembelajaran hingga media yang digunakan dalam Mengajar.3 Dari berbagai faktor 

tersebut, media pembelajaran sering kali jadi penentu utama yang membanti siswa 

memahami materi yang bersifat abtrak. 

Matematika adalah ilmu dasar yang penting bagi perkembangan ilmu 

pengetahuan lain, sekaligus melatih keterampilan berpikir logis dan sistematis. 4 

Namun dalam proses pembelajarannya matematika sering dianggap sulit oleh siswa 

sekolah dasar, Mereka sering kali merasa cemas, bosan bahkan enggan ketika harus 

berhadapan dengan soal-soal matematikan, salah satu materi yang paling sering 

menjadi kendala adalah perkalian. Dari hasil observasi dan wawancara guru kelas II 

MI Wahid Hasyim III Dau menunjukkkan bahwa sebagian besar siswa hanya 

diarahkan untuk menghafal tabel perkalian tanpa memahami konsep bahwa perkalian 

merupakan bentuk penjumlahan berulang. Dari data awal hampir sebagian siswa 

belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

Cara ini membuat siswa mampu mengingat jawaban untuk sementara 

waktu, tetapi mereka tidak benar-benar memahami makna dari perkalian itu sendiri. 

Akibatnya, ketika menghadapi soal yang berbeda, siswa mudah keliru karena hanya 

mengandalkan hafalan. Guru pun sering kali merasa kesulitan ketika harus 

memastikan bahwa siswa memahami konsep perkalian secara menyeluruh. 

Permasalah ini dapat diminimalisasi dengan penggunaan media 

pembelajaran yang tepat. Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana dalam 

membantu untuk menghubungkan materi abtrak dengan pengalaman nyata ssiwa. 

 
3 E T Ruseffendi, “Pengantar Kepada Membantu Guru Mengembangkan Kompetensinya Dalam Pengajaran 

Matematika,” Bandung: Tarsito, 2006. 
4 Marsigit Marsigit et al., Kajian & Aplikasi Matematika Sekolah Dasar (Matematika, 2022). 
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Media manipulatif misalnya dapat memberikan kesempatan ssiwa untuk belajar secara 

konkret dengan memindah, memegang, menempel dan menggunkan benda nyata 

dalam kegiatan belajar. Dengan cara ini siswa berkontribusi pemahamannya sendiri 

melalui pengalaman secara langsung. Teori perkembangan kognitif Piaget 

menegaskan bahwa anak usia sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, di 

mana mereka lebih mudah memahami konsep abstrak jika disajikan melalui benda 

nyata dan aktivitas langsung.5 

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Astuti dan Mariani menunjukkan 

bahwa penggunaan media manipulatif, seperti kelereng, balok, dan kartu angka, 

terbukti mampu meningkatkan hasil belajar matematika siswa sekolah dasar. Nilai 

rata-rata meningkat dari 61,2 (pretest) menjadi 81,7 (posttest).6 

Berdasarkan observasi dan wawancara, guru kelas II telah menggunakan 

media sederhana seperti kertas berwarna, bola kecil, dan kartu angka untuk 

mengajarkan perkalian. Media tersebut memang cukup menarik perhatian siswa, tetapi 

masih terbatas karena lebih menekankan pada kegiatan menjumlahkan. Guru 

menyampaikan bahwa sebagian besar siswa masih bingung memahami perkalian 

sebagai penjumlahan berulang. Guru juga menambahkan bahwa saat menggunakan 

media manipulatif sederhana, respon siswa jauh lebih positif mereka bersemangat, 

penasaran, bahkan merasa sedang bermain sambil belajar. 

Sementara itu, wawancara dengan siswa menunjukkan adanya perbedaan 

pandangan. Ada yang merasa perkalian mudah, ada yang menganggapnya sulit, dan 

ada pula yang menyukai namun tetap kesulitan mengingat hasil. Hal ini ditemukan 

 
5  J Piaget, The Child’s Conception of Number, Child’s Conception of Number (Routledge, 1997), 

https://books.google.co.id/books?id=1ET995R5VHEC. 
6 Resty Riana, “Penggunaan Media Manipulatif Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran 

Matematika Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Khatulistiwa (JPPK) 2, no. 11 (2013). 
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bahwa sebagian siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep perkalian 

sebagai penjumlahan berulang. Kesulitan tersebut berdampak pada kemampuan siswa 

dalam menyelesaikan soal-soal perkalian sehingga hasil belajar matematika pada 

materi bilangan perkalian masih belum optimal. Siswa cenderung menghafalkan hasil 

perkalian tanpa memahami konsep yang mendasarinya, sehingga mudah mengalami 

kesalahan ketika dihadapkan pada bentuk soal yang berbeda. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang dapat membantu siswa memahami konsep 

perkalian secara konkret, menarik, dan interaktif agar hasil belajar siswa dapat 

meningkat7. 

Penelitian terdahulu turut menguatkan urgensi pengembangan media papan 

perkalian. Suci Wulandari Basuki melalui penelitiannya membuktikan bahwa papan 

perkalian Montessori efektif dalam membantu siswa memahami perkalian sebagai 

penjumlahan berulang.8 Penelitian lain oleh Dini Dwi Lestari menunjukkan bahwa 

media papan dua dimensi valid, praktis, dan berdampak positif terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa. 9  Meskipun ketiga penelitian terdahulu tersebut membuktikan 

bahwa media manipulatif efektif digunakan dalam pembelajaran, terdapat celah 

penelitian (research gap) yang belum dikaji, yaitu penggunaan media manipulatif 

yang bersifat interaktif dan mengandung unsur permainan. Sebagian besar penelitian 

sebelumnya hanya berfokus pada peningkatan hasil belajar kognitif tanpa 

memperhatikan motivasi dan keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, penelitian ini menghadirkan inovasi baru (novelty) berupa media 

 
7 Ria Norfika Yuliandari, Perilaku Siswa Sekolah Dasar dalam Menyelesaikan Soal Cerita Matematika, 

Madrasah: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Vol. 9, No. 1, 2016. 
8  Suci Wulandari Basuki, “Pengaruh Media Papan Perkalian Berbasis Montessori Terhadap Pemahaman 

Konsep Perkalian Siswa Kelas III B Di SDI Plus Muhajirin” (Skripsi, Universitas Islam Sultan Agung, 2022). 
9 Dini Dwi Lestari, “Pengembangan Media Pembelajaran Papan Perkalian Dua Dimensi Pada Mata Pelajaran 

Matematika Materi Perkalian Siswa Kleas III SDN Panti 03” (Skripsi, UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, 
2024). 
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papan perkalian berbasis manipulatif yang dipadukan dengan permainan dadu. 

Media ini memungkinkan siswa belajar sambil bermain, sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan, interaktif, dan bermakna. Olerh karena itu, penelitian 

ini melengkapi penelitian sebelumnya dengan unsur-unsur yang interaktif dan 

menyenangkan. Ini memungkinkan siswa memahami proses perkalian bukan hanya 

menghafalkan hasil perkalian. 

Melalui pengembangan media papan perkalian berbasis manipulatif, 

penelitian ini berusaha menciptakan proses belajar yang lebih menarik, 

menyenangkan, dan bisa diikuti oleh semua siswa. Media ini dirancang agar setiap 

siswa, baik yang cepat maupun yang masih kesulitan belajar, dapat memahami konsep 

perkalian dengan cara yang mudah dan menyenangkan melalui kegiatan belajar sambil 

melakukan. Dengan begitu, penelitian ini tidak hanya membantu meningkatkan hasil 

belajar di kelas, tetapi juga ikut mendukung upaya global untuk menghadirkan 

pendidikan dasar yang adil, bermutu, dan dapat dinikmati oleh semua anak. Materi 

perkalian dipilih karena merupakan salah satu materi dasar matematika yang harus 

dikuasai siswa sejak sekolah dasar. Namun, hasil observasi menunjukkan bahwa 

sebagian siswa masih mengalami kesulitan memahami konsep perkalian sebagai 

penjumlahan berulang. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang dapat 

membantu siswa memahami konsep perkalian secara lebih konkret. Media papan 

perkalian berbasis manipulatif dipilih karena memungkinkan siswa belajar secara 

langsung melalui kegiatan menyusun dan menghitung sehingga konsep perkalian 

menjadi lebih mudah dipahami. 

Dari permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan media papan 

perkalian. Melalui media ini, siswa dapat belajar perkalian secara konkret dengan 
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melempar dadu untuk menentukan soal, menempelkan kartu angka pada papan, lalu 

menghitung hasilnya dengan bantuan sedotan. Dengan demikian, siswa tidak hanya 

menghafal, tetapi benar-benar memahami perkalian sebagai penjumlahan berulang. 

Berdasarkan penjelasan diatas maka muncullah sebuah konsep penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Papan Perkalian Berbasis Manipulatif Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa Kelas II MI Wahid Hasyim III Dau pada Materi Bilangan 

Perkalian” 

B.  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan oleh peneliti 

maka dapat dirumuskan permasalahan yaitu : 

1. Bagaimana prosedur pengembangan media papan perkalian yang dikembangkan? 

2. Bagaimana tingkat validitas media papan perkalian yang dikembangkan pada 

materi perkalian bilangan? 

3. Bagaimana tingkat efektivitas penggunaan media papan perkalian dalam 

meningkatkan  hasil belajar siswa kelas II  MI  Wahid Hasyim 3 Dau ? 

C. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah 

sebaga berikut :  

1. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan media papan perkalian yang 

kembangkan. 

2. Untuk mengetahui ingkat validitas media papan perkalian yang dikembangkan pada 

materi perkalian bilangan.  

3. Untuk mengetahui tingkat efektivitas penggunaan media papan perkalian dalam 

meningkatkan  hasil belajar siswa kelas II  MI  Wahid Hasyim 3 Dau. 
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D.  Manfaat Pengembangan 

Dalam penelitian ini, peneliti berharap agar media dan hasil dari penelitian 

dapat digunakan dan dimanfaatkan oleh berbagai pihak, di antaranya yaitu : 

1. Manfaat Teoritis 

Memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran 

matematika dalam penggunaan media manipulatif untuk memahami konsep perkalian, 

sebagian dari itu berguna sebagai rujukan bagi penelitian selanjutnya yang membahas 

mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis manipulatif. 

2. Bagi Peneliti dan Guru 

Penelitian ini dapat menjadi sarana pengembangan keterampilan peneliti 

dalam merancang pembelajaran yang kreatif dan efektif. Bagi guru, penelitian ini 

memberi referensi dan inspirasi penggunaan media berbasis manipulatif yang dapat 

mempermudah penyampaian konsep perkalian serta meningkatkan variasi metode 

belajar mengajar di kelas. 

3. Bagi Sekolah 

Penelitian ini dapat menjadi kontribusi positif bagi sekolah dengan 

menyediakan inovasi media pembelajaran yang mudah diterapkan. Hasilnya dapat 

mendukung peningkatan kualitas pembelajaran matematika dan menjadi salah satu 

referensi untuk pengembangan metode pembelajaran di kelas-kelas lain. 

4.  Bagi Siswa 

Membantu siswa memahami konsep perkalian secara lebih nyata dan 

menyenangkan. Dengan pembelajaran interaktif siswa lebih termotivasi, aktif dan 

memiliki pengalaman belajar yang bermakna, sehingga hasil belajar dapat meningkat. 
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E.  Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Penelitian didasarkan pada beberapa asumsi pengembangan yaitu sebagai berikut: 

a. Permainan Papan perkalian mampu meningkatkan prestasi belajar siswa pada mata 

pelajaran matematika pekalian bilangan. 

b. Permainan papan perkalian dirancang semenarik mungkin agar tercipta 

pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan. 

c. Permainan papan perkalian tidak dibatasi oleh ruang dan waktu, sehingga dapat 

belajar dengan media papan perkalian materi bilangan perkalian. 

2. Batasan atau Ruang Lingkup Pengembangan Keterbatasan pengembangan 

ditentukan pada penelitian pengembangan supaya tertata, dipaparkan sebagai 

berikut: 

a. Subjek penelitian pengembangan yaitu siswa kelas II MI Wahid Hasyim III Dau 

dengan jumlah 21 Siswa. 

b. Lokasi penelitian di MI Wahid Hasyim III Dau. 

c. Konteks materi Papan Perkalian berfokus pada mata pelajaran matematika 

perkalian bilangan kelas II. 

d. Pengembangan media pembelajaran permainan papan perkalian diadakan bertujuan 

untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas II MI Wahid Hasyim III Dau dari hasil 

lainnya.  

F. Spesifikasi Produk  

Penelitian ini membuat produk yang berwujud media pembelajaran 

interaktif dengan spesifikasi produk sebagai berikut: 

1. Produk media yang akan dikembangkan berupa permainan Papan Perkalian 

interaktif  yang dipadukan dengan permainan dadu dan alat bantu sedotan yang 
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dibuat menarik siswa dalam proses pembelajaran, media ini dikembangkan sesuai 

dengan pembelajaran matematika pada materi bilangan perkalian. 

2. Pengembangan media interaktif ini mempunyai nama “Papan Perkalian” yang 

didalamnya terdapat bagian sebagai berikut: 

a. Terdapat 1 bingkai media Papan Perkalian yang berbahan triplek dengan ukuran 

60x 90 cm. 

b. Terdapat kolom angka bilangan 1, tanda operasi perkalian (x), kolom angka 

bilangan 2 dan kolom jawaban (=) yang dilengkapi dengan kantong penyimpanan 

kartu angka (1-10) serta kartu hasil perkalian. 

c. Kartu angka 1-10 sebagai bilangan perkalian dan kartu hasil perkalian 

d. Dua buah dadu ( dadu merah & dadu biru ) dengan sisi yang bertuliskan angka 1-5 

atau 6-10 sebagai penentu soal perkalian. 

e. Sedotan warna-warni untuk membantu siswa menghitung hasil perkalian.Stiker 

bintang untuk penilaian poin dan penghargaan kelompok. 

f. Siswa dibentuk menjadi 4 kelompok kecil yang setiap kelompok terdiri 4-5 orang 

g. Spesifikasi produk yang saya kembangkan menggunakan media Papan Perkalian 

yang terbuat dari kayu triplek. 

h. Membentuk desain kartu angka bilangan, kartu hasil perkalian dengan 

menggunakan bufallo dan 2 buah dadu ( merah dan biru) sebagai soal angka 

bilangan perkalian. 

G. Orisinalitas Penelitian 

Dasar penelitian ini, ada beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan 

diantaranya  penelitian yang dilakukan. 
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1. Pengaruh Media Papan Perkalian Berbasis Montessori Terhadap Pemahaman 

Konsep Perkalian Siswa Kelas II B Di SDI Plus Muhajirin. Oleh Suci Wulandari 

Basuki. Penelitian ini berfokus pada media papan perkalian berbasis Montessori 

yang menekankan pada pemahaman konsep melalui pendekatan sensorik. Hasil 

dari penelitian yaitu menunjukkan peningkatan pemahaman konsep perkalian 

siswa, namum belum menampilkan aspek permainan  yang mendorong aktif 

antarsiswa 

2. Pengembangan Media Pembelajaran Papan Perkalian Dua Dimensi Pada Mata 

Pelajaran Matematika Materi Perkalian Siswa Kleas III SDN Panti 03. Oleh Dini 

Dwi Pratiwi. Peneliti mengembangkan media papan perkalian dua dimensi yang 

valid dan praktis digunakan, tetapi media tersebut belum mengandung unsur 

permainan atau aktivitas eksploratif yang dapat menumbuhkan motivasi belajar. 

3. Penggunaan Media Papan Perkalian Untuk meningkatkan Pemahaman Konsep 

Perkalian Pada Siswa Kelas II SD. Oleh Ayu Widiyati, Manda Saragih, Irvan, 

Irayanti Masta M Silalahi. Meneliti penggunaan media papan perkalian untuk 

meningkatkan pemahaman konsep perkalian melalui penelitian tindakan kelas 

(PTK). Penelitian berfokus pada peningkatan pemahaman konsep, bukan pada 

pengembangan produk yang bersifat inovatif. 

4. Pengembangan Media Manipulatif Ramah Lingkungan pada Perkalian Bilangan 

Bulat dan Nilai Tempat. Syahril dan Wulinda Arina Najwa 2022. Peneliti 

mengembangkan media manipulatif ramah lingkungan pada materi perkalian 

bilangan bulat dan nilai tempat. Media ini unggul dari sisi pemanfaatan bahan, 

tetapi tidak mengarah pada pengembangan media bermain yang dapat 

menumbuhkan keaktifan dan kolaborasi siswa. 
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5. Pengembangan Media Katela untuk Operasi Hitung Perkalian Siswa II Sekolah 

Dasar. Oleh Dewi Fatimah, Murtono, Suaemad. Peneliti menghasilkan media 

“Katela” berbasis kartu dan alat bantu lokal untuk operasi perkalian. Produk 

tersebut efektif dalam membantu siswa memhami konsep dasar, namun belum 

mengintegrasikan unsur permainan atau aktivitas kelompok yang menyenangkan. 

 

Adapun orisinalitas penelitian tersebut disajikan dalam Tabel 1.1 berikut : 

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian 

No. Penelitian Persamaan Perbedaan 
Orisinalitas 

Penelitian 

1. Suci Wulandari 

Basuki (2022) 

Pengaruh 

Media Papan 

Perkalian 

Berbasis 

Montessori 

Terhadap 

Pemahaman 

Konsep 

Perkalian Siswa 

Kelas II B Di 

SDI Plus 

Muhajirin.10 

1. Sama-sama 

media papan 

perkalian 

2. Fokus pada 

materi 

perkalian 

3. Kelas II 

 

1. Jenis 

penelitian : 

Kuantitatif 

Eksperimen 

2. Media 

Berbasis 

Motessori 

3. Analisis 

Menggunakan 

Uji-t 

Mata Pelajaran 

yang digunakan 

yaitu Bilangan 

Perkalian. 

Matematika : 

Model penelitian 

ADDIE subjek 

penelitian kelas II 

MI Wahid 

Hasyim III Dau.  

Media Papan 

Perkalian 

Berbasis 

Manipulatif yang 

dipadukan 

dengan 

permainan dadu. 

2. Dini Dwi 

Lestari. (2024) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Papan 

Perkalian Dua 

Dimensi Pada 

Mata Pelajaran 

Matematika 

Materi 

Perkalian Siswa 

Kelas III SDN 

1. Jenis 

penelitian 

R&D 

2. Sama-sama 

papan 

perkalian 

3. Materi 

perkalian 

1. Kelas III 

2. Media papan 

dua dimensi 

 
10 Basuki, “Pengaruh Media Papan Perkalian Berbasis Montessori Terhadap Pemahaman Konsep Perkalian 

Siswa Kelas III B Di SDI Plus Muhajirin.” 
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Panti 03.11 

3. Ayu Widayati et 

al. (2025) 

Penggunaan 

Media Papan 

Perkalian untuk 

Meningkatkan 

Pemahaman 

Konsep 

Perkalian pada 

Siswa Kelas II 

SD.12 

1. Sama-sama 

media papan 

perkalian 

2. Fokus pada 

materi 

perkalian dan  

3. Siswa kelas 

II 

1. Jenis 

penelitian: PTK 

2. Produk tidak 

dipadukan 

dengan 

permainan 

3. Lokasi 

berbeda 

4. Syahril dan 

Wulinda Arina 

Najwa (2022) 

Pengembangan 

Media 

Manipulatif 

Ramah 

Lingkungan 

pada Perkalian 

Bilangan Bulat 

dan Nilai 

Tempat.13 

1. Jenis 

penelitian 

R&D 

2. Sama-sama 

fokus pada 

perkalian  

1. Mengg

unakan media 

manipulatif 

ramah 

lingkungan  

1. Media dari 

bahan ramah 

lingkungan 

2. Materi lebih 

luas (perkalian 

bilangan bulat  

& nilai tempat)  

3. Lokasi 

berbeda 

5. Dewi Fatimah et 

al. (2020) 

Pengembangan 

Media “Katela” 

untuk Operasi 

Hitung 

Perkalian Kelas 

II SD.14 

1. Jenis 

penelitian 

R&D  

2. Sama-sama 

kelas II SD  

3. Fokus pada 

perkalian 

1. Media berupa 

“Katela”  

2. Model 

penelitian 4D  

3. Lokasi 

berbeda 

Berdasarkan tabel orisinalitas penelitian dari beberapa penelitian 

pengembangan terdahulu di atas, menunjukkan bahwa terdapat perbedaan antara 

penelitian yang dilakukan dengan penelitian terdahulu pada topik penelitian, model 

 
11  Lestari, “Pengembangan Media Pembelajaran Papan Perkalian Dua Dimensi Pada Mata Pelajaran 

Matematika Materi Perkalian Siswa Kleas III SDN Panti 03.” 
12  Ayu Widayati et al., “PENGGUNAAN MEDIA PAPAN PERKALIAN UNTUK MENINGKATKAN 

PEMAHAMAN KONSEP PERKALIAN PADA SISWA KELAS II SD,” OMEGA: Jurnal Keilmuan 

Pendidikan Matematika 4, no. 2 (2025): 107–13. 
13 Syahril Syahril and Wulida Arina Najwa, “Pengembangan Media Manipulatif Ramah Lingkungan Pada 

Perkalian Bilangan Bulat Dan Nilai Tempat,” KARIWARI SMART: Journal of Education Based on Local 
Wisdom 2, no. 1 (2022): 30–37. 
14 Dewi Fatimah et al, “Pengembangan Media Katela Untuk Operasi Hitung Perkalian Pada Siswa 2 Sekolah 

Dasar,” Jurnal Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan 4, no. 3 (2020): 526–32. 
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pengembangan, metode penelitian, lokasi penelitian, dan subjek penelitian. Penelitian 

terdahulu umumnya mengembangkan media pembelajaran berupa media visual atau 

media digital yang digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran matematika. 

Sedangkan penelitian yang dilakukan saat ini mengembangkan media papan perkalian 

berbasis manipulatif yang dipadukan dengan permainan dadu. Media yang 

dikembangkan bersifat nyata atau offline dan digunakan secara langsung oleh siswa 

dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas 

II MI Wahid Hasyim III Dau dengan fokus pada materi bilangan perkalian. Adapun 

persamaan antara penelitian yang dilakukan dengan penelitian terdahulu adalah sama-

sama mengembangkan media pembelajaran sebagai sarana pendukung dalam proses 

pembelajaran matematika, dengan tujuan untuk membantu siswa memahami materi 

dan meningkatkan hasil belajar siswa. 

H. Definisi Istilah 

Untuk antisipasi istilah-istilah yang digunakan agar menghidari kesalahan, 

kesamaan, serta kurang jelasnya makna atau pengertian, maka 

1. Media Pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk mendukung proses 

belajar mengajar, sehingga pesan yang disampaikan dapat mudah dipahami oleh siswa. 

2. Media Papan Perkalian berbasis Manipulatif merupakan alat pembelajaran yang 

berupa media papan (board) yang khusus dilengkapi dengan komponen benda yang 

bisa dipindah-pindah, digeser, ditempel dan bisa disentuh oleh siswa yang dirancang 

untuk membantu siswa memahami konsep perkalian. 

3. Perkalian Bilangan merupakan operasi matematika dasar yang menyatakan 

penjumlahan berulang dari suatu bilangan oleh bilangan lain.  
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I. Sistematika Penulisan 

Sistematika Penulisan yang disusun dalam penelitian dan pengembangan ini 

yaitu: 

1. BAB I PENDAHULUAN : Bab satu ini membahas tentang uraian pendahuluan 

diantaranya meliputi latar belakang, rumusan masalah, manfaat penelitian, 

asumsi dan keterbatasan pengemban gan, pembatasan penelitian, spesifikasi 

produk, orientasi penelitian, definisi operasional, dan sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA : Bab dua ini membahas tentang kajian pustaka 

yang memuat teori penelitian dan kerangka berpikir. 

3. BAB III METODE PENELITIAN : Pada bab tiga ini membahas tentang jenis 

penelitian, model desain penelitian, prosedur penelitian pengembangan, uji coba 

produk, jenis data, instrumen pengumpulan data, dan teknik analisis data. 

4. BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN : Pada bab empat ini 

membahas tentang pemaparan hasil penelitian pengembangan produk yang telah 

dilakukan selama penelitian berlangsung yang meliputi hasil pengembangan, dan 

hasil data pengembangan. 

5. BAB V PEMBAHASAN : Pada bab lima ini membahas tentang pemaparan 

kajian produk yang dikembangkan. 

6. BAB VI PENUTUP : Pada bab enam membahas tentang kesimpulan dan saran 

dari peneliti terhadap para pembaca yang memiliki minat ataupun ketertarikan di 

bidang yang sama. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori  

1. Media Manipulatif 

a. Pengertian Media Manipulatif 

Media manipulatif adalah alat atau benda nyata yang dapat disentuh, 

dipindahkan, atau digunakan langsung oleh siswa untuk memahami konsep secara 

konkret. Dengan media ini, konsep yang abstrak, khususnya dalam matematika, 

menjadi lebih nyata karena siswa dapat mencoba, mengamati, dan mengeksplorasi 

sendiri. Menurut Siti Halidjah  menyatakan bahwa penggunaan media manipulatif 

dalam pembelajaran matematika dapat membantu siswa memahami konsep dan 

prosedur secara lebih nyata.15 Media manipulatif membuat siswa aktif dalam proses 

belajar dan mempermudah pemahaman konsep abstrak menjadi lebih konkret. 

Cahyono, Karoso, dan Baso menambahkan bahwa penggunaan media 

manipulatif dapat meningkatkan keterampilan representasi matematika siswa, seperti 

mengelompokkan, menghitung, atau membentuk pola dari benda nyata.16 Dari temuan 

ini, dapat disimpulkan bahwa media manipulatif tidak hanya membuat siswa lebih 

aktif, tetapi juga meningkatkan kemampuan mereka untuk merepresentasikan konsep 

matematika dalam berbagai bentuk. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa media manipulatif sangat berperan dalam 

pembelajaran matematika di sekolah dasar. Media ini membantu siswa memahami 

 
15 Siti Halidjah, “Penggunaan Media Manipulatif Dalam Pembelajaran Matematika Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Khatulistiwa (JPPK) 3, no. 4 (2014). 
16  Budi Cahyono, Subianto Karoso, and Rachmie Sari Baso, “Implementasi Media Manipulatif Untuk 

Pemahaman Siswa Dalam Pembelajaran Matematika: Budi Tri Cahyono, Subianto Karoso, Sugito, Rachmie 
Sari Baso,” Indonesian Journal of Learning and Instructional Innovation 2, no. 01 (2024): 1–6. 
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konsep secara konkret, membuat proses belajar menjadi lebih aktif dan interaktif, serta 

meningkatkan keterampilan representasi matematika siswa 17 . Dengan cara belajar 

yang nyata dan menyenangkan, siswa lebih mudah memahami materi, mengingat 

konsep, dan terlibat secara optimal dalam proses pembelajaran. 

b. Karakteristik Media Manipulatif Media manipulatif memiliki karakteristik 

diantaranya yaitu18 : 

1. Bersifat Konkret dan Dapat Dimanipulasi, Media manipulatif berbentuk benda 

nyata yang memungkinkan siswa melakukan eksplorasi fisik secara langsung 

terhadap konsep yang dipelajari 

2. Mendorong Keterlibatan Aktif, Penggunaan media manipulatif melibatkan 

aktivitas fisik siswa seperti menyusun, mengelompokkan, atau memindahkan 

objek sehingga pembelajaran menjadi aktif dan tidak pasif. 

3. Membantu mengubah konsep yang sulit dipahami menjadi lebih konkret, 

berfungsi sebagai jembatan antara pengalaman konkret dan pemahaman simbolik 

atau abstrak, khususnya dalam pembelajaran matematika. 

4. Fleksibel dan konstektual, dapat dirancang sesuai kebutuhan materi dan 

karakteristik peserta didik sehingga lebih kontekstual dalam proses pembelajaran. 

c.   Manfaat Media Manipulatif 

Manfaat Media Manipulatif dalam pebelajaran matematika perkalian 

bilangan antara lain19 :  

 
17 Maryam Faizah et al., "Development of Montessori Based-Multiplication Props for Elementary School," 

AULADUNA: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar 10, no. 2 (2023): 233–246. 
18 Al Ayyubi et al “The Influence of Manipulative Media Usage on Students' Understanding of Fraction 

Operations in Elementary Schools,” Noumerico: Journal of Technology in Mathematics Education, 2025, 

hlm. 45–46. 
19 Palupi, A. N., “Use of Manipulative Media as a Stimulation of Ability to Understand the Concept of Early 

Children’s Age,” Early Childhood Research Journal, 2020, hlm. 112–113.  
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1. Mempermudah Pemahaman Konsep media manipulatif membantu siswa 

memahami materi abstrak dengan cara mengkonkretkan konsep melalui 

pengalaman langsung. 

2. Meningkatkan Hasil Belajar adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media manipulatif dalam pembelajaran matematika sekolah dasar. 

3. Meningkatkan Motivasi dan Minat Belajar, media manipulatif membuat 

pembelajaran lebih menarik sehingga meningkatkan motivasi dan perhatian siswa. 

4. Mengembangkan Kemampuan Berpikir Kritis melalui aktivitas manipulasi objek, 

siswa terdorong untuk menganalisis, membandingkan, dan menarik kesimpulan 

secara mandiri. 

2.  Pengembangan Media Papan Perkalian Berbasis Manipulatif 

a. Pengertian Papan Perkalian Berbasis Manipulatif 

Papan perkalian berbasis manipulatif merupakan media pembelajaran 

khusus yang dirancang untuk materi perkalian. Media ini memungkinkan siswa 

memahami konsep perkalian melalui benda nyata atau bagian yang bisa dipindah, 

digeser dan ditempel sehingga perkalian tidak hanya dihafal tetapi juga dipahami 

melalui pengalaman konkret. Menurut Herdianti dan Dharmayana mengatakan bahwa 

penggunaan papan perkalian berbasis manipulatif dapat meningkatkan pemahaman 

konsep perkalian siswa kelas II SD.20 Papan perkalian berbasis manipulatif membuat 

siswa lebih aktif dalam belajar perkalian dan membantu mereka memahami pola 

perkalian secara nyata, bukan hanya sekadar menghafal. 

Selain itu Ristanti menyatakan bahwa penggunaan papan perkalian 

manipulatif dapat meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan berhitung siswa 

 
20 Widayati et al., “Penggunaan Media Papan Perkalian Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Perkalian 

Pada Siswa Kelas II SD.” 
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karena mereka belajar sambil melakukan, mengamati, dan mencoba sendiri21. Dari 

kata lain, media papan perkalian berbasis manipulatif membuat siswa lebih tertarik, 

bersemangat, dan mampu mengingat pola perkalian dengan lebih baik. 

Berdasarkan kajian teori yang telah diuraikan dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan papan perkalian berbasis manipulatif sangat efektif dalam pembelajaran 

matematika kelas rendah. Media ini tidak hanya mempermudah siswa memahami 

konsep perkalian secara konkret dan aktif, tetapi juga meningkatkan motivasi belajar 

serta keterampilan berhitung siswa. Dengan cara belajar yang interaktif dan 

menyenangkan, siswa lebih mudah mengingat pola perkalian dan terlibat secara 

optimal dalam proses pembelajaran. 

b. Tujuan Pengembangan Media Papan Perkalian  

Pengembangan media papan perkalian ini bertujuan untuk : 

1. Menghasilkan media pembelajaran yang mampu membantu siswa kelas II 

sekolah dasar dalam memahami konsep perkalian secara nyata dan bermakna 

2. Meningkatkan nilai matematika siswa kelas II. Dengan papan perkalian, siswa 

menjadi lebih aktif saat belajar. Siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan 

guru, tetapi juga ikut mencoba dan menggunakan media tersebut secara 

langsung, sehingga mereka lebih mudah memahami materi perkalian 

3. Menciptakan suasana pembelajaran matematika yang lebih menarik, interaktif, 

dan menyenangkan sehingga dapat mengurangi kejenuhan serta rasa takut 

terhadap mata pelajaran matematika. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Papan Perkalian 

 
21  Yuni Ristanti, “Peningkatan Motivasi Dan Keterampilan Hitung Pecahan Desimal Melalui Media 

Manipulatif Pada Pembelajaran Tematik-Integratif SD,” Jurnal Riset Pendidikan Matematika 3, no. 1 (2016): 
122–36. 
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Media papan perkalian berbasis manipulatif memiliki beberapa kelebihan 

dan kekurangan. Media ini sesuai dengan tahap perkembangan kognitif siswa kelas 

II karena siswa masih membutuhkan benda konkret untuk memahami konsep 

matematika. Penggunaan media ini membantu siswa memahami konsep perkalian 

secara nyata sehingga mereka tidak hanya menghafal, tetapi benar-benar mengerti 

maknanya. Selain itu, media ini membuat siswa lebih aktif dalam pembelajaran, 

dapat digunakan secara individu maupun kelompok, serta mampu meningkatkan 

motivasi dan minat belajar siswa terhadap matematika. Namun demikian, 

pembuatan media papan perkalian memerlukan waktu dan persiapan yang matang. 

Dalam penggunaannya, guru juga harus mampu mengelola kelas dengan baik agar 

pembelajaran tetap kondusif. Selain itu, diperlukan kreativitas guru dalam 

mengintegrasikan media ke dalam kegiatan pembelajaran agar tujuan pembelajaran 

dapat tercapai secara maksimal. 

3. Pembelajaran Matematika  

a. Pengertian Pembelajaran Matematika 

Pembelajaran matematika disekolah dasar memiliki peran penting dalam 

membantu siswa mengebangkan kemampuan berpikir logis, kritis dan sistematis 

sejak dini. Pembelajaran matematika, menurut Intan Dwi Hastuti, adalah bidang 

yang mempelajari cara berpikir logis dan teratur melalui kegiatan menghitung, 

mengukur, dan menalar pola dan hubungan antar konsep 22 . Pembelajaran 

matematika mengajarkan siswa untuk memahami makna dari setiap angka dan 

bentuk daripada hanya menghafal rumus. Ini membantu mereka menjadi terbiasa 

berpikir logis dan terarah saat menyelesaikan masalah. 

 
22 Intan Dwi Hastuti, Pendidikan Matenatika Sekolah Dasar (Arga Puji Mataram Lombok, 2018). 
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Tujuan utama pembelajaran matematika di sekolah dasar adalah 

meningkatkan kemampuan peserta didik untuk berpikir logis, kritis, dan kreatif.  

Matematika juga membantu siswa menjadi lebih teliti, sabar, dan bertanggung 

jawab saat menghadapi masalah. Pembelajaran matematika yang baik harus dapat 

membuat siswa senang dan tertarik untuk belajar. Pembelajaran matematika di 

sekolah dasar berbeda dari jenjang pendidikan lainnya. Anak-anak usia sekolah 

dasar membutuhkan pengalaman langsung untuk memahami ide karena mereka 

masih berada pada tahap berpikir konkret. Penggunaan alat peraga atau media 

manipulatif sangat membantu dalam menghubungkan ide abstrak dengan 

kehidupan nyata. 

Sesuai dengan pendapat ini, dalam buku yang berjudul Pendidikan 

matematika dasar Ridho Alfarisi, Dafik, dan Rafiantika Megahnia Prihandini 

menjelaskan bahwa pembelajaran matematika di sekolah dasar harus berpusat pada 

tugas-tugas yang dilakukan siswa 23 . Guru bertindak sebagai fasilitator dan 

membantu siswa menemukan konsep matematika secara aktif.  Pembelajaran yang 

melibatkan kegiatan eksplorasi dan pemecahan masalah akan membantu siswa 

memahami bukan hanya hasil tetapi juga proses berpikir yang mengikutinya.  Oleh 

karena itu, pendidikan matematika tidak hanya berfokus pada hasil angka, tetapi 

juga menanamkan sikap positif terhadap belajar, seperti rasa ingin tahu, 

kepercayaan diri, dan  rasa tanggung jawab. 

Berdasarkan kajian teori yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran matematika di sekolah dasar memainkan peran penting dalam 

menumbuhkan kemampuan berpikir logis, kritis, dan sistematis siswa.  Matematika 

 
23 Ridho Alfarisi, Dafik Dafik, and Rafiantika Megahnia Prihandini, Pendidikan Matematika Sekolah Dasar 

(Penerbit BRIN, 2023), doi:10.55981/brin.693. 
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tidak hanya melatih kemampuan menghitung, tetapi juga membantu siswa 

memahami konsep, memahami hubungan antara bentuk dan bilangan, dan 

memecahkan masalah dengan cara yang tepat. Siswa sekolah dasar masih dalam 

tahap berpikir konkret, jadi lebih baik mengajarkan matematika melalui kegiatan 

langsung dengan bantuan alat peraga atau media yang menarik24. Oleh karena itu, 

pembelajaran matematika yang baik adalah pembelajaran yang dapat 

menumbuhkan rasa ingin tahu, keaktifan, dan sikap positif terhadap belajar. Artinya 

siswa tidak hanya menghafal rumus, tetapi juga dapat memahami makna dari setiap 

konsep yang dipelajari . 

b. Karakteristik Pelajaran Matematika 

Mata pelajaran matematika memiliki beberapa ciri khas yang 

membedakannya dari disiplin lain, antara lain25 : 

1. Bersifat Abstrak, matematika mengandung konsep yang tidak langsung terlihat 

atau dirasakan tetapi berupa gagasan logis yang dibangun melalui simbol, teori, 

dan relasi antar konsep. 

2. Mengutamakan Logika dan Sistematis, proses berpikir dalam matematika 

menuntut urutan berpikir yang logis dan sistematis sehingga setiap konsep 

tersusun secara runtut. 

3. Penalaran Deduktif dan Kritis, pembelajaran matematika mengharuskan siswa 

berpikir kritis dan deduktif untuk menyimpulkan hubungan antara konsep. 

4. Struktur yang Terorganisi, materi matematika disusun secara hierarkis, dimulai 

dari dasahingga tingkat abstraksi lebih tinggi. 

 
24 Nur Hidayah Hanifah et al., "Developing Autoplay Media Based Mathematics Teaching Materials for 

Elementary School," Journal of Physics: Conference Series 1175, no. 1 (2019): 012265. 
25 Muhamad Saleh et al, Pendidikan Karakter Dalam Proses Pembelajaran Matematika, Jurnal 
Sociohumaniora Kodepena (JSK), 2020, hlm. 4–5. 
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5. Menekankan Pemecahan Masalah, pembelajaran matematika selalu 

menempatkan siswa pada situasi yang menuntut kemampuan menyelesaikan 

masalah secara sistematis. 

c. Prinsip-prinsip Pelajaran Matematika 

Prinsip utama pembelajaran matematika di antaranya26: 

1. Pembelajaran Bermakna, pembelajaran matematika harus terkait dengan 

pengalaman siswa sehingga siswa dapat memahami konsep lewat konteks 

nyata. 

2. Aktivitas Siswa sebagai Pusat Pembelajaran, siswa perlu terlibat secara aktif 

dalam berpikir, berdiskusi, serta mengeksplorasi ide matematika dalam 

aktivitas pembelajaran. 

3. Kohesi Kurikulum yang Jelas, materi pembelajaran disusun secara 

berkesinambungan dan berhubungan antara satu konsep dengan konsep 

lainnya. 

4. Penekanan pada Pemecahan Masalah menggunakan konteks permasalahan 

yang menantang sehingga siswa berkembang kemampuan bernalar dan 

berpikir kritis. 

5. Penyesuaian dengan Perkembangan Siswaembelajaran matematika harus 

sesuai dengan tahap perkembangan kognitif siswa (misalnya dari konkret ke 

abstrak). 

4. Operasi Hitung Perkalian 

a. Pengertian Operasi Hitung Perkalian 

 
26 Narunita, W. J. and Kusuma, A. B., Analisis Prinsip Pembelajaran pada Kurikulum Merdeka dan 

Penerapannya dalam Pembelajaran Matematika, Postulat: Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika (2023), hlm. 
165–167. 
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Operasi hitung perkalian merupakan salah satu operasi hitung dasar yang 

diajarakan di sekolah dasar. Konsep perkalian tidak hanya sekedar mengitung dua 

bilangan tetapi juga mengajarjarkan siswa untuk memahami makna pengulangan  

dari suatu bilangan. Siswa dapat melihat bahwa perkalian adalah bentuk singkat 

dari penjumlahan berulang yang digunakan untuk mempermudah kehidupan 

sehari-hari. Misalnya 3 x 4 yang dapat diartikan sebagai penjumlahan berulang dari 

4 + 4 + 4. 

Dalam buku “Pendidikan Matematika Dasar” Intan Dwi Hastuti 

menyatakan bahwa perkalian merupakan  kategori bilangan cacah dan memiliki 

ciri-ciri seperti identitas, komutatif, dan asosiatif27.  Siswa tidak hanya akan belajar 

menghitung hasil perkalian, tetapi mereka juga akan belajar tentang hubungan dan 

pola antar bilangan.  Misalnya, siswa belajar bahwa 2 x 5 sama dengan 5 x 2, dan 

mereka mengetahui bahwa urutan bilangan tidak mempengaruhi hasil akhir.  

Pemahaman seperti ini sangat penting untuk menumbuhkan kemampuan berpikir 

sistematis dan logistik sejak usia dini.  

Menurut Lilis Susilawati, Ika Fitri Apriani, dan Yusuf Suryana 

menunjukkan bahwa banyak materi pelajaran matematika di sekolah dasar masih 

disusun dengan cara yang tidak sesuai dengan cara berpikir siswa. Karena siswa 

tidak memiliki kesempatan untuk belajar secara langsung atau menggunakan alat 

bantu, hal ini membuat mereka sulit memahami konsep dasar perkalian28 

Jadi, Perkalian merupakan salah satu operasi dasar dalam matematika yang 

dipelajari di sekolah dasar. Konsep ini tidak hanya tentang menghitung, tetapi juga 

 
27 Hastuti, Pendidikan Matenatika Sekolah Dasar. 
28 Lilis Susilawati, Ika Fitri Apriani, and Yusuf Suryana, “Analisis Bahan Ajar Matematika Materi Perkalian 

Bilangan Cacah Pada Kurikulum Merdeka Kelas IV SD,” ELSE (Elementary School Education Journal): 
Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Sekolah Dasar 8, no. 2 (2024). 
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membantu siswa memahami penjumlahan berulang, pola bilangan, serta sifat-sifat 

seperti komutatif dan asosiatif. Pemahaman konsep perkalian menjadi dasar yang 

penting dalam pembelajaran matematika. Apabila peserta didik belum memahami 

makna perkalian sebagai penjumlahan berulang, maka mereka cenderung hanya 

menghafal hasil perkalian tanpa memahami konsep yang mendasarinya 29. Oleh 

karena itu, dibutuhkan metode pembelajaran yang lebih interaktif agar siswa lebih 

mudah memahami konsep perkalian. 

1. Capaian Pembelajaran (CP) Matematika kelas II 

Capaian Pembelajaran Matematika kelas II fase A menekankan kemampuan 

siswa dalam memahami bilangan dan operasi hitung bilangan cacah. Pada materi 

perkalian, siswa diharapkan mampu memahami perkalian sebagai penjumlahan 

berulang serta menggunakannya untuk menyelesaikan permasalahan kontekstual 

sederhana dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Tujuan Pembejaran (TP) Matematika Kelas II 

Tujuan pembelajaran materi perkalian kelas II antara lain : 

a. Siswa mampu memahami konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang. 

b. Siswa mampu melakukan operasi hitung perkalian bilangan cacah sederhana. 

c. Siswa mampu menyelesaikan soal perkalian dalam bentuk soal cerita 

sederhana. 

3. Alur Tujuan Pembelajaran 

Alur tujuan pembelajaran materi perkalian kelas II disusun secara 

bertahap, yaitu: 

 
29 Marhayati dan Nuril Huda, "Mendeteksi Pemahaman Konsep Perkalian Mahasiswa Calon Guru Madrasah 

Ibtidaiyah Melalui Problem Posing," Madrasah: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar 12, no. 1 
(2019): 63–74. 
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a. Mengenal konsep perkalian melalui penjumlahan berulang. 

b. Menggunakan benda konkret atau media pembelajaran untuk memahami 

perkalian. 

c. Menyelesaikan operasi perkalian bilangan kecil. 

d. Menerapkan konsep perkalian dalam permasalahan sehari-hari.30 

5. Hasil Belajar Siswa 

a. Pengertian Hasil Belajar Siswa 

Perubahan kemampuan yang dialami siswa selama proses pembelajaran 

disebut sebagai hasil belajar. Perubahan ini mencakup pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan yang dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Hasil belajar juga 

berarti siswa tidak hanya mampu menyelesaikan tugas, tetapi mereka juga 

memahami ide-idenya, memiliki sikap yang positif terhadap pelajaran, dan mampu 

menerapkan pengetahuan mereka dalam berbagai situasi. Kemampuan numerasi 

menjadi salah satu kompetensi dasar yang perlu dikembangkan sejak sekolah dasar 

karena berkaitan dengan kemampuan peserta didik dalam memahami dan 

menerapkan konsep matematika dalam berbagai situasi pembelajaran31 Dua faktor 

utama mempengaruhi hasil belajar siswa menurut Ridho'I yaitu faktor internal 

termasuk kemampuan dasar, motivasi, minat, dan kesiapan belajar. Faktor eksternal 

termasuk lingkungan belajar, dukungan keluarga, dan cara guru mengajar.  Jika 

media pembelajaran yang digunakan menarik dan sesuai dengan karakter siswa, 

 
30 Kemendikbudristek, Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka (Jakarta: Kemendikbudristek, 2022). 
31 Ratna Nulinnaja et al., "Efektivitas Bimbingan Teknik dalam Menyusun Soal Literasi Numerasi di MI Ar 

Raudhah Lawang," Muta'allim: Jurnal Pendidikan Agama Islam 4, no. 1 (2025): 23–40. 
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motivasi belajar siswa akan meningkat. Hasil belajar juga akan meningkat secara 

tidak langsung.32 

Menurut Larbi dan Mavis Media manipulatif sangat membantu siswa 

memahami konsep abstrak matematika, terutama di sekolah dasar.  Dibandingkan 

dengan metode konvensional, penggunaan alat manipulatif seperti " ubin aljabar " 

dapat meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar matematika siswa secara 

signifikan.33 

Tidak semua siswa menunjukkan peningkatan hasil belajar secara langsung 

meskipun media pembelajaran telah digunakan. Menurut penelitian yang dilakukan 

oleh Hidayati, Syafrizal, dan Fadriati, kurangnya perhatian guru terhadap variasi 

media dan minat belajar siswa yang menurun adalah dua faktor yang sering 

menyebabkan hasil belajar yang buruk. Akibatnya, guru harus memilih media yang 

tidak hanya menarik tetapi juga sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan siswa. 

Media seperti papan perkalian berbasis manipulatif adalah salah satu contohnya.34 

Siswa di kelas dua madrasah ibtidaiyah menikmati pengalaman belajar yang aktif, 

inovatif, dan menyenangkan melalui media ini. 

b. Indikator Pembelajaran Hasil Belajar Kelas II 

Indikator hasil belajar siswa pada materi perkalian kelas II antara lain: 

1. Siswa mampu menjelaskan makna perkalian sebagai penjumlahan berulang. 

2. Siswa mampu menghitung hasil perkalian bilangan cacah sederhana dengan 

benar. 

 
32 Mohammad Ridhoâ, “Analisis Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar Matematika Siswa MTs 

Miftahul Ulum Pandanwangi,” JURNAL E-DuMath 8, no. 2 (2022): 118–28. 
33  Ernest Larbi and Okyere Mavis, “The Use of Manipulatives in Mathematics Education.,” Journal of 

Education and Practice 7, no. 36 (2016): 53–61. 
34 Puja Hidayati, Safrizal Safrizal, and Fadriati Fadriati, “Analisis Faktor Penyebab Rendahnya Hasil Belajar 

Matematika Pada Siswa Kelas V Sekolah Dasar,” Limas Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 4, no. 1 (June 
28, 2023): 46–58, doi:10.19109/limas_pgmi.v4i1.15855. 



 

27 
 

3. Siswa mampu menggunakan media pembelajaran untuk membantu 

menyelesaikan soal perkalian. 

4. Siswa mampu menyelesaikan soal cerita yang berkaitan dengan perkalian. 

5. Siswa menunjukkan sikap aktif dan antusias selama proses pembelajaran 

berlangsung.35 

B. Konsep Dasar Matematika dalam Perspektif  Islam 

Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang mengajarkan orang untuk 

berpikir sistematis, rasional, dan logis.  Matematika dalam Islam adalah alat untuk 

memahami tanda-tanda kebesaran Allah SWT di alam semesta selain ilmu berhitung. 

Karena bagian dari ilmu fardhu kifayah, ilmu ini sangat dianjurkan untuk dipelajari 

karena akan bermanfaat bagi kehidupan manusia. 36  Menurut Islam, matematika 

memainkan peran penting dalam menciptakan pola pikir manusia yang teratur dan 

harmonis. Konsep bilangan, ukuran, waktu, dan keteraturan alam banyak dibahas 

dalam Al-Qur'an, yang menunjukkan bahwa ciptaan Allah memiliki prinsip 

matematika.37 Hal ini sejalan dengan firman allah dalan Surah Al- Mujadilah ayat 7 

َ يَعْلمَُ مَا فىِ السامٰوٰتِ وَمَا فىِ الَْرَْضِِۗ مَا يَكوُْنُ مِنْ ناجْوٰى ثلَٰثةٍَ اِلَا هُوَ رَ ابِعهُُمْ وَلََ خَمْسَةٍ اِلَا هُوَ   الَمَْ ترََ انَا اللّٰه

َ بِكلُ ِ شَيْءٍ   سَادِسُهُمْ وَلََٓ ادَْنٰى مِنْ ذٰلِكَ وَلََٓ اكَْثرََ اِلَا هُوَ مَعهَُمْ ايَْنَ مَا كَانُوْاۚ ثمُا يُنبَ ِئهُُمْ بِمَا عَ مِلُوْا يَوْمَ الْقِيٰمَةِِۗ اِنا اللّٰه

 عَلِيْم

Artinya: “Tidakkah kamu perhatikan, bahwa sesungguhnya Allah mengetahui apa 

yang ada di langit dan di bumi? Tiada pembicaraan rahasia antara tiga orang, 

melainkan Dialah keempatnya. Dan tiada (pembicaraan antara) lima orang, melainkan 

 
35 Rusman, Pembelajaran Tematik Terpadu (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2018), 146. 
36 Mualimul Huda and Mutia Mutia, “Mengenal Matematika Dalam Perspektif Islam,” FOKUS Jurnal Kajian 

Keislaman Dan Kemasyarakatan 2, no. 2 (December 31, 2017): 182, doi:10.29240/jf.v2i2.310. 
37 Samsul Maarif, “Integrasi Matematika Dan Islam Dalam Pembelajaran Matematika,” Infinity Journal 4, no. 

2 (2015): 223–36. 
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Dialah keenamnya. Dan tiada (pula) pembicaraan antara jumlah yang kurang dari itu 

atau lebih banyak, melainkan Dia berada bersama mereka di manapun mereka berada. 

Kemudian Dia akan memberitahukan kepada mereka pada hari kiamat apa yang telah 

mereka kerjakan. Sesungguhnya Allah Maha mengetahui segala sesuatu”. 

Dengan demikian, segala sesuatu di alam semesta memiliki hitungan dan 

pengawasan yang sangat teliti, sebagaimana ilmu matematika yang selalu didasari oleh 

keteraturan dan ketepatan dalam perhitungan.  

C. Kerangka Berpikir 

Kurangnya pemahaman siswa dalam mempelajari konsep perkalian 

menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami bahwa perkalian 

merupakan bentuk penjumlahan berulang. Proses pembelajran di kelas II MI Wahid 

Hasyim III Dau masih menggunkan media yang sederhana seperti kertas berwarna, 

bola kecil dan kartu angka. Media tersebut memang menarik perhatian siswa, tetapi 

belum cukup membantu mereka dalam memahami konsep perkalian secara 

menyeluruh. Akibatnya, sebagian besar siswa masih mengandalkan hafalan tanpa 

memahami makna sebenarnya dari operasi perkalian. 

Siswa mudah bosan karena kegiatan belajar yang monoton dan berusat pada 

guru. Hal ini menyebabkan hasil belajar matematika rendah terutama pada materi 

bilangan perkalian. Ketika pembelajaran dilakukan dengan media konkret yang dapat 

disentuh dan dimainkan secara langsung, guru mengatakan bahwa siswa menunjukkan 

semangat dan atusiasme yang tinggi. Oleh karena itu siswa membutuhkan media 

manipulatig yang tidak hanya menarik tetapi juga memiliki kemampuan untuk 

menghubungkan konsep abtrak dengan pengalaman belajar nyata. 
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Maka perlu dikembangkan media papan perkalian berbasis manipulatif 

yang dipadukan dengan permainan. Media ini memungkinkan siswa belajar sambil 

bermain dengan cara melempar dadu untuk menentukan soal, menempelkan kartu 

angka, serta menghitung hasilnya dengan bantuan sedotan. Media ini diharapkan 

menjadikan pembelajaran matematika lebih bermakna, menyenangkan, dan sesuai 

dengan tahap perkembangan berpikir anak usia sekolah dasar. Siswa juga dapat 

memahami konsep perkalian secara konkret melalui kegiatan ini dan meningkatkan 

hasil belajar matematika mereka. 
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Kerangka Berpikir 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

 

 
 
 
 
 

Pelajaran Matematika di 

Kelas II MI Wahid 

Hasyim III Dau 

Guru masing menggunakan media 

sederhana seperti kartu angka, 

kertas warna, dan bola kecil. 

Aktivitas belajar cenderung 

berpusat pada guru, sehingga siswa 

cepat merasa bosan dan kurang 

memahami konsep perkalian. 

Permasalahan Siswa 

- Belum memahami konsep perkalian 

sebagai penjumlahan berulang 

- Hanya menghafal hasil perkalian tanpa 

memahami maknanya. 

- Cepat merasa bosan dan pasif 

Landasan Teori 

Menurut Teori Piaget, anak sekolah 

dasar berada pada tahap operasional 

konkret sehingga perlu belajar 

menggunakan benda nyata melalui 

media manipulatif 

 

Harapan  

Pembelajaran  matematika dapat 

berlangsung lebih menarik, interaktif 

dan berpusat pada siswa. Siswa 

memahami konsep perkalian secara 

konkret, hasil belajar meningkat dan 

pembelajaran lebih bermakna dan 

menyenangkan. 

Solusi 

Pengembangan media papan perkalian 

berbasis manipulatif yang dipadukan 

dengan permainan dadu dan alat bantu 

konkret seperti sedotan dengan 

menggunakan model pengembangan 

EDDIE 



 
 

BAB III 

METODE PENGEMBANGAN 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE. Penelitian dan pengembangan adalah metode yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu sekaligus menguji keefektifannya.38 Model 

ADDIE terdiri dari lima tahap, yaitu : Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi). 

Pemilihan model ini didasarkan pada pertimbangan bahwa ADDIE memiliki 

langkah-langkah yang sistematis dan fleksibel untuk mengembangkan media pembelajaran. 

Model ini memungkinkan peneliti melakukan analisis kebutuhan, merancang produk sesuai 

kondisi siswa, mengujinya di lapangan, serta melakukan evaluasi secara berkelanjutan untuk 

menghasilkan media yang valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran 

matematika. Diharapkan medianya yang dikembangkan bisa meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas II MI Wahid Hasyim III Dau. 

 

Gambar 3.1 Penelitian R&D 

 
38 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D (CV. Alfabeta, 2019). 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan penelitian terkait dengan prosedur sistematis pengembangan 

EDDIE . Tahap-tahapannya sebagai berikut : 

1. Analisys (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa, guru dan 

kondisi pembelajaran di kelas II MI Wahid Hasyim III Dau. Berdasrkan hasil observasi, 

kegiatan belajra mengajar masih didominasikan oleh metode ceramah dan hafalan tabel 

perkalian. Guru masih menggunakan media sederhana seperti kertas berwarna, bola kecil 

dan kartu angka yang memang menarik perhatian siswa tetapi belum membantau mereka 

memahami konsep perkalian secara menyeluruh.  

Hasil wawancara dengan guru kelas II menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

masih mengalami kesulitan memahami perkaslian sebsagai bentuk penjumlahan berulang. 

Mereka hanya cenderung dengan hanya menghafal hasil perkalian tanpa memahami 

prosesnya. Guru juga menyampaikan bahwa media konkret dan manipulatif sangat 

dibutuhkan agar siswa dapat mempelajari perkalian secara nyata melalui benda yang bisa 

dipegang, digeser dan ditempel langsung. 

Dari hasil analisis dapat disimpulkan bahwa diperlukan pengembangan media 

papan perkalian berbasis manipulatif yang mampu memvisualisasikan konsep abstrak 

menjadi pengalaman nyata dan menyenangkan bagi siswa. 

2. Design (Perancangan) 

Rancangan produk mulai disusun pada tahap desain (perancangan). Pada 

penelitian ini, peneliti mulai merancang media papan perkalian berbasis manipulatif sebagai 
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solusi atas permasalahan yang dihadapi oleh siswa kelas II MI Wahid Hasyim III Dau dalam 

memahami materi perkalian bilangan. 

Pada tahapan desain ini merupakan langkah awal dalam mengubah hasil analisis 

kebutuhan menjadi bentuk rancangan produk yang nyata. Pada tahapan ini peneliti 

menentukan konsep tampilan media, pemilihan materi yang sesuai, warna, bahan, serta 

komponen pendukung yang akan digunakan agar media menarik, mudah dipahami dan 

sesuai dengan karakteristiksiswa sekolah dasar yang berada pada tahap berpikir operasional 

kongret. Nantinya, peneliti akan menggunakan aplikasi bernama Canva. Desain media yang 

direncakan meliputi: 1. Papan perkalian yang terbuat dari bahan triplek sebagai dasar media 

yang dilengkapi dengan kolom angka Bilangan 1, tanda operasi perkalian (x), kolom angka 

bilangan 2 dan kolom hasil (=). 2. Kartu angka bilangan (1-10) dan kartu hasil perkalian(1-

100) yang dapat ditempel dan dilepas dengan mudah agar siswa dapat berinteraksi langsung 

dengan media. 3. Dua buah dadu ( merah&biru) berangka 1-10 untuk menetukan soal 

perkalian secara acak sehingga kegiatan belajar menjadi lebih menarik. 4. Sedotan warna 

warni sebagai alat untuk menghitung hasil perkalian, membantu siswa memahami konsep 

penjumlahan berulang secara nyata. 5. Stiker bintang sebagai penghargaan kelompok yang 

bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar dan semangat kerja sama antar siswa. 

Kegiatan ini meliputi pembuatan bahan ajar, kegiatan peningkatan keterampilan dan media 

permainan papan perkalian berbasis manipulatif. Desain media papan perkalian dapat dilihat 

pada Tabel 3.1 berikut. 

Tabel 3.1 Story Board 

Desain Keterangan 
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1. Judul Media “PAPAN 

PERKALIAN” 

2. Cara penggunaan media 

3. Kolom angka bilangan 1 dan 

bilangan 2 

4. Kotak Hasil perkalian 

5. Kotak menyimpan sedotan 

6. Kantong angka 1-10  

7. Kotak kartu angka bilangan 

perkalian 

8. Kotak Angka hasil perkalian 

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan, peneliti mulai merealisasikan rancangan media yang 

telah disusun pada tahap sebelumnya menjadi produk yang siap dugunakan dalam 

pembelajaran. Proses ini mencakup pembuatan, penyusunan komponen media, serta 

menyiapkan materi dan petunjuk penggunaan media papan perkalian berbasis manipulatif. 

Kegiatan pengembangan dimulai dengan pembuatan sampul dan tampilan awal 

media papan perkalian, menyusun petunjuk penggunaan media, serta pembuatan 

komponen pendukung seperti kartu angka, kartu hasil perkalian, dadu angka, sedotan 

warna-warni dan stiker penghargaan. Seluruh elemen media yang dibuat dengan 

memperhatikan tampilan yang menarik, warna yang cerah, serta ukuran yang sesuai 

dengan jangkauan anak di usia sekolah dasar agar mudah digunakan dan tidak 

menimbulkan kebingungan. Selain mempersiapkan komponen fisik, peneliti juga 

menyusun materi pengantar pembelajaran yang sudah disesuaikan dengan kompetensi 

dasar mata pelajaran matematika kelas II pada materi bilangan perkalian. Materi yang 

disusun menggunakan bahasa sederhana dan pendekatan konkret agar siswa mudah 

memahami. 
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Sebelum media diuji cobakan, peneliti terlebih dahulu melakukan peninjauan 

awal bersama dosen pembimbing untuk memastikan kesesuaian media dengan tujuan 

penelitian dan standar pembelajaran. Setelah memperoleh arahan dan persetujuan, media 

kemudian diajukan untuk divalidasi oleh para ahli yang terdiri dari: 

1. Validasi ahli media (Desain) untuk menilai aspek tampilan, warna, kerapian dsan 

kemudahan penggunaan media. 

2. Validasi ahli materi untuk menilai kesesuaian isi media dengan kurikulum, kejelasan 

konsep perkalian, serta relevansi contoh dan aktivitas dengan tujuan pembelajaran. 

3. Validasi praktisi pembelajaran untuk menilai kelayakan media dari segi strategi 

pembelajaran, keterlibatan siswa, dan kesesuaian dengan karakteristik 

perkembangan kognitif anak. Proses validasi bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan media papan perkalian berbasis manipulatif serta memperoleh masukan 

dan saram perbaikan dari para ahli beleum media diuji cobakan kepada siswa kelas 

II MI wahid Hasyim III Dau. 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilakukan setelah media papan perkalian berbasis 

manipulatif dinyatakan layak digunakan berdasarkan hasil validasi para ahli. Peneliti 

fokus pada penerapan media di kelas untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan 

keefektifan media dalam proses pembelajaran matematika. Pelaksanaan implementasi 

dilakukan melalui dua kegiatan utama, yaitu pertemuan validasi dan uji coba lapangan. 

Pertemuan validasi dilakukan untuk memastikan bahwa semua komponen media telah 

sesuai dengan hasil revisi dan siap digunakan oleh guru serta siswa. Setelah itu, media 

diuji cobakan secara langsung di kelas II MI Wahid Hasyim III Dau pada pembelajaran 
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materi bilangan perkalian. Uji coba lapangan dilakukan dalam suasana pembelajaran 

yang sebenarnya, di mana guru bertindak sebagai fasilitator, sedangkan siswa berperan 

aktif dalam menggunakan media papan perkalian. Melalui kegiatan ini, siswa diajak 

untuk belajar sambil bermain dengan cara melempar dadu, menempelkan kartu angka 

di papan, menghitung hasilnya menggunakan sedotan warna-warni, dan memperoleh 

stiker bintang sebagai penghargaan kelompok. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dalam pengembangan media dengan model 

ADDIE. Peneliti melakukan kegiatan untuk melihat kualitas dan kelayakan media papan 

perkalian berbasis manipulatif yang telah dibuat. Evaluasi dilakukan agar media yang 

dikembangkan benar-benar dapat membantu siswa memahami materi perkalian dan dapat 

digunakan dengan mudah dalam pembelajaran. Kegiatan evaluasi tidak hanya dilakukan 

di akhir, tetapi juga dilakukan pada setiap tahap sebelumnya untuk memperbaiki 

kekurangan yang ditemukan selama proses pengembangan. Dalam penelitian ini, 

kegiatan evaluasi meliputi dua hal, yaitu:  

a. Validasi ahli, yaitu penilaian yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran untuk mengetahui kelayakan media. Hasil dari validasi digunakan untuk 

memperbaiki dan menyempurnakan produk sebelum diuji cobakan. 

b. Uji respon dan hasil belajar siswa, yaitu kegiatan untuk mengetahui tanggapan siswa 

setelah menggunakan media dan melihat peningkatan hasil belajar melalui nilai pretest 

dan posttest. 
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C. Uji Coba Produk 

Uji produk memiliki tujuan untuk menilai sejauh mana kelayakan media yang 

dimanfaatkan dalam mengembangkan sesuatu yang diinginkan. Uji produk ini meliputi 

1. Uji Ahli (Validasi Ahli) 

a. Desain Uji Ahli 

Tahap Desain uji ahli dilakukan untuk mengevaluasi media pembelajaran yang 

telah dikembangkan agar diketahui tingkat kelayakan serta kekurangan yang perlu 

diperbaiki. Melalui proses ini, para ahli memberikan penilaian terhadap isi materi, 

tampilan media serta kesesuaian penggunaan media dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar. Hasil validasi diharapkan dapat menjadi dasar dalam menentukan apakah media 

papab perkalian berbasis manipulatif layak digunakan dalam pembelajaran. Dengan 

demikian, kegiatan validasi tidak hanya bertujuan untuk menilai, tetapi juga untuk 

menyempurnakan produk agar lebih efektifdan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

b. Subjek Ahli 

Subjek Ahli terdiri dari validasi ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran 

yaitu guru kelas II MI Wahid Hasyim III Dau. 

1. Uji Coba 

a. Desain Uji Coba 

Uji coba produk media papan perkalian berbasis manipulatif dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media yang telah 

dikembangkan. Sebelum digunakan dalam pembelajaran, media  terlebih dahulu 

dinilai oleh ahli pembelajaran, yaitu guru kelas II MI Wahid Hasyim III Dau. Guru 

sebagai ahli memberikan penilaian melalui lembar validasi yang bertujuan untuk 
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mengetahui apakah media yang dikembangkan sudah sesuai dengan karakteristik siswa 

serta mudah digunakan dalam proses belajar mengajar. Apabila dari hasil validasi 

terdapat saran atau masukan, peneliti melakukan revisi pada bagian media yang dianggap 

kurang sesuai. Setelah media dinyatakan layak, langkah berikutnya adalah melakukan uji 

coba terhadap siswa di kelas II MI Wahid Hasyim 3 Dau. Pada tahap ini, siswa terlebih 

dahulu menjalani pretest untuk mengevaluasi keterampilan awal mereka dalam bilangan 

perkalian. Kemudian, pembelajaran dilakukan dengan menggunakan papan perkalian 

berbasis manipulatif, di mana siswa terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran melalui 

permainan dan penggunaan alat konkret. Setelah proses selesai, siswa diberikan posttest 

untuk mengevaluasi apakah hasil belajar mereka setelah menggunakan media telah 

meningkat. 

Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana media papan perkalian 

berbasis manipulatif dapat membantu siswa memahami konsep perkalian dan 

meningkatkan hasil belajar mereka dibandingkan dengan sebelum menggunakan media 

tersebut. 

b. Subjek Uji Coba 

Subjek dalam uji coba produk ini adalah siswa kelas II MI Wahid Hasyim III Dau 

yang berjumlah 21 siswa. Kelas ini dipilih karena sesuai dengan karakteristik usia anak 

sekolah dasar yang berada pada tahap berpikir konkret. Guru kelas II juga dilibatkan 

sebagai ahli pembelajaran, karena guru memahami kondisi kelas serta karakteristik siswa. 

Dengan melibatkan guru, peneliti dapat memperoleh masukan yang lebih tepat mengenai 

penerapan media papan perkalian berbasis manipulatif dalam proses pembelajaran. 
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D. Jenis Data 

Jenis data dalam penelitian pengembangan media papan perkalian berbasis 

manipulatif terdiri dari data kualitatif dan data kuantitatif yang sudah disesuaikan dengan 

jenis data primer dan sekunder yang diperoleh dalam proses penelitian, yaitu sebagai 

berikut: 

1. Data Kualitatif diperoleh dari hasil wawancara guru kelas II MI Wahid Hasyim III 

Dau serta dari tanggapan, saran yang diberikan oleh para ahli media, ahli materi dan 

praktisi pembelajaran setelah melakukan validasi terhadap produk yang 

dikembangkan.  

2. Data Kuantitatif diperoleh melalui hasil angket validasi ahli, angket respon siswa, 

dan hasil tes belajar siswa (Pretes dan Posttest) setelah menggunakan media papan 

perkalian berbasis manipulatif.  

E. Instrumen Pengumpulan Data 

1. Intrument Wawancara  

Wawancara yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini yaitu dilaksanakan 

pada observasi awal dengan tujuan untuk memperoleh informasi mengenai kegiatan 

pembelajaran terhadap guru walikelas II MI Wahid Hasyim III Dau. 

2. Intrument Validasi oleh Ahli MaterI 

Sebelum media digunakan dalam pembelajaran, media papan perkalian berbasis 

manipulatif terleboh dahulu divalidasi oleh ahli meteri. Validasi dilakukan untuk 

memastikan isi dan konsep matematika yang ditampilkan sesuai dengan kurikulum dan 

tujuan pembelajaran kelas II. 

3. Intrument Validasi oleh Ahli Media 
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Setelah materi dinyatakan sesuai, media kemudian divalidasi oleh ahli media. 

Tujuan validasi ahli media adalah untuk menilai tampilan, kemenarikan, desain, 

keterbacaan serta kemudahan penggunaan media papan perkalian berbasi manipulatif 

oleh guru ataupun siswa. 

4. Intrument Validasi oleh Praktisi Pembelajaran  

Permainan media papan perkalian berbasis manipulatif selanjutnya adalah 

validasi praktisi pembelajaran. Validasi ini dilakukan untuk menilai kesesuaian media 

dengan karakteristik s39iswa sekolah dasar yaitu strategi, interaksi dan keterlibatan siswa 

salam pemebelajaran. 

5. Intrument Uji Coba Produk 

Media papan perkalian berbasis manipulatif yang sudah melalui tahap proses 

validasi ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran kemudia diuji cobakan  pada siswas 

kelas II MI Wahid Hasyim III Dau. Ui coba dilakukan untuk mengetahui apakah media 

yang dikembangkan benar-benar efektif, menarik, dan mudah digunakan siswa dalam 

memahami konsep perkalian. Intrument uji coba produk disusun menggunakan skala 

likert sugiyono. Berikut Tabel 3.2 skala likert sugiyono. 

Tabel 3.2 Skala Likert 

Kategori penilain Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

 

 
39 Ibid 
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F. Teknik Pengumpulan Data 

1. Wawancara dilakukan dengan memberi pertanyaan kepada guru kelas II MI Wahid 

Hasyim III Dau untuk memperoleh informasi mengenai proses pembelajaran 

matematika pada materi bilangan perkalian dan media yang digunakan selama guru 

mengajar. 

2. Observasi dilakukan dengan mangamati langsung kegiatan proses belajar mengajar di 

kelas II MI Wahid Hasyim III Dau, diantaranya suasana kelas, keterlibatan siswa dan 

cara guru menyampaikan materi. 

3. Angket, mengumpulkan data dari validator ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran 

untuk menilai kelayakan media yang dikembangkan.  

4. Tes bertujuan untuk menilai hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media 

papan perkalian. Evaluasi dilakukan melalui dua tahap yaitu pretest dan posttest. 

5. Dokumentasi mengambil foto proses penelitian dari kegiatan validasi ahli, pelaksanaan 

uji coba media, kegiatan pretest dan posttest, respon siswa selama pembelajaran 

berlangsung serta perangkat pembelajaran (modul ajar, RPP, LKS). 

G. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan peneliti dibagi menjadi dua yaitu data 

kualitatif dan data kuantitatif yang diperoleh dalam proses penelitian. Adapun tenik analisis 

data dijabarkan sebagai berikut : 

1. Data Kualitatif 

Data kualitatif diperoleh dari hasil observasi selama kegiatan pembelajaran, 

wawancara dengan guru kelas II MI Wahid Hasyim III Dau, serta saran dan masukan dari 

validator ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran. Dari semua data tersebut kemudian 



 

42 
 

dianalisis secara deskriptif kualitatif dengan menelaah masukan dan saran serta 

menggambarkan kelebihan dan kekurangan media papan perkalian berbasis manipulatif.  

2. Data Kuantitatif 

Data kuantitafif diperoleh dari hasil angket penilaian validator ahli media, ahli 

media, ahli pembelajaran dan hasil belajar siswa berupa pretest dan posttest. Data ini 

dianalisis dengan perhitungan statistik sederhana untuk mengetahui tingkat kelayakan 

dan keefektifan media yang dikembangkan. Teknik analisis data kuantitatif dilakukan 

melalui beberapa tahap berikut : 

a. Analisis Validitas Media 

Kevalidan media papan perkalian berbasis manipulatif yang 

dikembangkan dinilai menggunakan intrumen berupa angket penilaian yang 

diberikan kepada validator. Angket tersebut berisi beberapa pertanyaan dengan 

pilihan jawaban menggunakan skala likert yaitu skor 1 sampai 5. Data hasil 

validasi para ahli kemudian dihitung menggunakan rumus sebagai berikut40 : 

P =  
∑𝑥𝑖

∑𝑥
 𝑋 100 % 

 

Keterangan : 

P = Presentase (Nilai) 

∑𝑥𝑖  = Skor yang diperoleh 

∑𝑥  = Skor Maksimal 

 

 
404 Julhadi Julhadi et al., Metodologi Penelitian Kualitatif (Yayasan penerbit Muammad Zaini, 2022). 
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Tabel 3.3 Kriteria Validitas 

Nilai Kriteria Keterangan 

80% - 100% Sangat Valid  Layak digunakan 

70% - 79% Valid Layak digunakan dengan revisi 

60% - 69% Cukup Valid Perlu direvisi kecil 

50% - 59% Kurang Valid Perlu direvisi besar 

0% - 40% Tidak Valid Tidak layak digunakan 

b. Analisis Hasil Tes 

Analisis hasil tes dilakukan untuk mengetahui sejauh mana peningkatan 

pemahaman siswa terhadap materi bilangan perkalian setelah menggunakan 

media papan perkalian berbasis manipulatif. Analisis dilakukan dengan 

membandingkan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 

yang dikembangkan.  Sebelum kegiatan pembelajaran dimulai, siswa diberikan 

pretest untuk mengukur kemampuan awal mereka terhadap materi perkalian. 

Setelah pembelajaran selesai dengan menggunakan media papan perkalian 

berbasis manipulatif, siswa diberikan posttest untuk mengetahui peningkatan hasil 

belajar setelah menggunakan media. Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar 

siswa, peneliti menggunakan analisis N-Gain (Normalized Gain). Analisis 

digunakan untuk melihat efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan 

hasil belajar dengan rumus sebagai berikut41:  

N - Gain =  
𝑥𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑥𝑝𝑟𝑒

𝑥𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑥𝑝𝑟𝑒
 

  Keterangan 

Xpost = Nilai Skor Post-test 

Xpro = Nilai Skor Pre-test 

 
41 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D. 
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Xmaks  = Nilai Skor Maksimal 

Hasil perhitungan N - Gain kemudian diklasifikasikan ke dalam  kategori 

ke efektivitas yang disajikan pada Tabel 3.4 berikut :  

Tabel 3.4 Klasifikasi N Gain Ternormalisasi 

Gain (g) Kategori 

(g) ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 < (gain) < 0,70 Sedang 

(g) ≤ 0,30 Rendah 

 

Selain digunakan untuk mengetahui kategori peningkatan hasil 

belajar siswa, nilai N-Gain juga digunakan untuk mengetahui tingkat efektivitas 

penggunaan media pembelajaran. Interpretasi efektivitas dilakukan dengan 

mengonversi nilai N-Gain ke dalam bentuk persentase diadaptasi oleh Meltzer 

yang kemudian diklasifikasikan berdasarkan kriteria efektivitas disajikan pada 

Tabel 3.5 sebagai berikut : 

Tabel 3.5 Kriteria Efektivitas N-Gain Presentase 

Persentase N - Gain Kategori 

< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

> 75 Efektif 



 
 

BAB IV HASIL  

PENELITOIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan media diterapkan dikelas II MI Wahid Hasyim 

III Dau. Peneliti mengembangkan produk berupa media papan perkalian berbasis 

manipulatif yang layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran matematika. Media 

papan perkalian merupakan media konvensional yang dipadukan dadu dengan 

permainan sederhana sehingga dapat digunakan siswa secara langsung. Komponen 

dalam media ini terdiri dari Papan perkalian, Kartu angka bilangan, kartu hasil 

perkalian, buku pedoman penggunaan media, dua buah dadu yang berbeda warna yaitu 

dadu merah sebagai penentu bilangan pertama dan dadu biru sebagai penentu bilangan 

kedua, serta sedotan sebagai alat bantu hitung hasil perkalian. 

Media ini digunakan dengan cara siswa melempar kedua dadu secara 

bergantian untuk menentukan soal perkalian, kemudian menempelkan kartu angka 

pada papan sesuai bilangan yang diperoleh, dan menghitung hasil perkalian 

menggunakan sedotan sebagai representasi penjumlahan berulang. Pengembangan 

media papan perkalian berbasis manipulatif ini dilakukan berdasarkan model 

pengembangan ADDIE. Model ADDIE diterapkan melalui lima tahapan yaitu : 

1. Tahap Analisis 

Pada fase ini, peneliti mengumpulkan data mengenai kondisi permasalahan 

yang terjadi dalam proses pembelajaran disekolah. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara, memperoleh fakta bahwa pelaksanaan pembelajaran belumberjalan 

secara optimal sehingga tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan belum tercapai 
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dengan baik. Berikut hasil wawancara dengan guru kelas 2 yang juga merupakan guru 

mata pelajaran Matematika 42 . Wawancara guru kelas disajikan dalam tabel 4.1 

berikut: 

Tabel 4.1 Wawancara Guru Kelas 

Peneliti Wali Kelas 

Media apa yang biasanya digunakan 

untuk mengajar materi bilangan 

perkalian? 

Media sederhana seperti kertas berwarna, 

benda-benda kecil, kartu angka. 

Metode apa yang digunakan dalam 

pembelajaran matematika? 

Metode ceramah, PBL dan hafalan 

perkalian. 

Dari hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 22 September 2025 tersebut, 

diketahui bahwa media pembelajaran yang digunakan masih sederhana dan belum 

sepenuhnya membantu siswa memahami konsep perkalian. Kondisi tersebut sesuai 

dengan fakta lapangan yang menunjukkan bahwa pemahaman siswa masih rendah. Hal 

ini dibuktikan melalui hasil Pre-test siswa sebagai berikut : 

a. Siswa belum  memahami konsep perkalian  sebagai penjumlahan berulang dengan 

baik. Dari hasil pre-test masih banyak siswa yang melakukan kesalahan dalam 

menentukan hasil perkalian. Beberapa siswa juga masih bertanya pada guru atau 

teman saat menjawab soal. 

b. Siswa masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal perkalian dalam bentuk 

cerita. Hal ini terlihat dari banyaknya jawaban yang kurang tepat karena siswa belum 

memahami maksud soal dengan baik. Kemudian siswa cenderung tergesa-gesa dalam 

menyelesaikan soal tanpa memahami pertanyaannya. 

 
42 Wawancara Guru Kelas II MI Wahid Hasyim 3 Dau 
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c. Antusias siswa dalam pembelajaran matematika masih tergolong rendah karena 

kegiatan belajar lebih bvanyak dilakukan melalui penjelasan dan hafalan sehingga 

siswa cepat merasa bosan. 

Berdasarkan hasil pengamatan di MI Wahid Hasyim III Dau, peneliti 

meyimpulkan bahwa diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik dan melibatkan 

siswa secara langsung dalam kegiatan belajar. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan 

media papan perkalian berbasis manipulatif sebagai media pembelajaran yang dapat 

membantu siswa memahami konsep perkalian secara konkret melalui kegiatan belajar 

sambil bermain. Media ini diharapkan dapat meningkatkan perhatian, keterlibatan dan 

hasil belajar siswa pada materi bilangan perkalian.  

2. Tahap Desaign (Perancangan) 

Pada tahap ini, peneliti merancang media papan perkalian berbasis manipulatif 

yang disesuaikan dengan materi perkalian kelas II sekolah dasar. Desain media dibuat 

berdasarkan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa kelas II agar siswa lebih mudah 

memahami konsep perkalian melalui penggunaan benda konkret. Peneliti merancang 

tampilan papan utama, kartu angka bilangan, kartu angka hasil perkalian, dadu angka, 

sedotan sebagai alat bantu hitung, kantong penyimpanan kartu, serta petunjuk 

penggunaan media. Berikut merupakan desain flowchart media papan perkalian berbasis 

manipulatif. Berikut desain flowchart disajikan pada Tabel 4.2 sebagai berikut: 
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Tabel 4 2 Desain Flowchart 

No. Desain Keterangan Deskripsi 

1. 

 

Tampilan utama 

Media papan 

perkalian 

Pada papan terdapat simbol 

perkalian (x) dan tanda 

sama dengan (=) agar siswa 

memahami operasi 

perkalian secara visual cara 

penggunaan media yang 

ada di pojok atas. Papan 

utama yang digunakan 

untuk meletakkan kartu 

bilangan 1, bilangan 2 dan 

kartu hasil perkalian 

2. 

 

Tampilan 

kantong angka  

1-10 

Kantong angka 1-10 

digunakan sebagai tempat 

menyususn sedotan sesuai 

bilangan yang muncul pada 

kartu angka 

1.  

 

Tampilan 2 dadu 

angka 

Dua buah dadu angka yang 

berwarna merah dan biru 

digunakan sebagai penentu 

soal perkalian bilangan 1 

dan bilangan 2  

2.  

 

Tampilan Kartu 

Angka Bilangan 

Kartu angaka bilangan 1-10 

yang digunakan untuk 

menunjukkanbilangan 1 

dan bilangan 2sesuai 

dengan angka hasil 

lemparan dadu 
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3.  

 

Tampilan Kartu 

Angka hasil 

Perkalian 

Kartu hasil perkalian  

digunakan untuk 

menunjukkan jawaban dari 

perkalian yang telah 

dihitung. 

 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

a. Media Papan Perkalian  

Media papan perkalian berbasis manipulatif dikembangkan sebagai alat bantu 

pembelajaran matematika pada materi perkalian untuk kelas II sekolah dasar. Media ini 

digunakan untuk membantu siswa memahami konsep perkalian melalui kegiatan belajar 

yang lebih konkret dan menyenangkan. Pengembangan media papan perkalian bertujuan 

agar siswa lebih aktif, tertarik dan mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru 

dalam proses pembelajaran. Media papan perkalian ini terbuat dari kayu triplek yang 

berukur 60 cm x 90cm 

 

 

Gambar 4.1 Media Papan Perkalian 
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b. Buku Pedoman 

Buku pedoman dibuat sebagai petunjuk penggunaan media papan perkalian. 

Buku ini  berisi langkah-langkah penggunaan media, aturan bermain, dan cara 

menggunakan setiap komponen media. Buku pedoman disusun dengan bahasa yang 

sederhana agar mudah dipahami oleh guru maupun siswa. 

  

  

Gambar 4.2 Buku Pedoman 

c. Materi Pembelajaran 

Materi pembelajaran disusun sesuai dengan materi perkalian pada siswa kelas II 

sekolah dasar. Materi berisi penjelasan sederhana mengenai konsep perkalian sebagai 
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penjumlahan berulang, contoh soal, serta latihan soal yang berkaitan dengan penggunaan 

media papan perkalian. 
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Gambar 4.3 Materi Pembelajaran 

d. Dadu Angka 

Dadu angka digunakan untuk menentukan bilangan pertama dan bilangan kedua 

dalam kegiatan perkalian. Dadu dibuat dalam dua warna berbeda agar siswa lebih mudah 

membedakan antara bilangan 1 dan bilangan 2. Desain dadu dibuat menggunakan aplikasi 

Canva, kemudian dicetak menggunakan kertas buffalo dan dilapisi kardus agar lebih kuat 

serta tidak mudah rusak saat digunakan oleh siswa. 

 

Gambar 4.4 Dadu Angka 

e. Kartu Angka Bilangan Perkalian 

Kartu angka bilangan digunakan untuk menunjukkan angka yang diperoleh dari 

hasil lemparan dadu. Kartu terdiri dari angka 1 sampai 10 yang digunakan sebagai 
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bilangan dalam operasi perkalian. Desain kartu dibuat menggunakan aplikasi Canva, 

kemudian dicetak dan ditempelkan pada kertas kraft dengan ukuran 9,5 × 5 cm. 

 

 

 

Gambar 4.5 Kartu Angka Bilangan 

f. Kartu Angka Hasil Perkalian 

Kartu angka hasil perkalian digunakan untuk menunjukkan jawaban dari 

operasi perkalian yang telah dihitung siswa. Kartu ini membantu siswa mencocokkan 

hasil perhitungan dengan jawaban yang benar. Desain kartu dibuat menggunakan 

aplikasi Canva, kemudian dicetak dan ditempelkan pada kertas buffalo berwarna 

dengan ukuran 8,5 × 6 cm. 

 
 

Gambar 4.6 Kartu Angka Hasil Perkalian 

g. Sedotan  

Sedotan digunakan sebagai alat bantu hitung dalam media papan perkalian. 

Sedotan membantu siswa memahami perkalian melalui kegiatan penjumlahan berulang 
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secara konkret. Siswa menyusun sedotan sesuai bilangan yang muncul sehingga proses 

menghitung menjadi lebih mudah dipahami. 

h. Stiker Bintang 

Stiker bintang digunakan sebagai bentuk penghargaan dan motivasi kepada siswa 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Stiker diberikan kepada siswa yang aktif dan 

mampu menyelesaikan kegiatan perkalian menggunakan media dengan baik. Desain 

stiker dibuat menggunakan aplikasi Canva dengan tampilan yang menarik agar dapat 

meningkatkan semangat belajar siswa. 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Pada tahap implementasi, media yang telah melalui proses validasi selanjutnya 

diterapkan kepada 21 peserta didik kelas II MI Wahid Hasyim 3 Dau. Kegiatan ini 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan Media Papan Perkalian Berbasis 

Manipulatif terhadap hasil belajar siswa melalui pengukuran kemampuan sebelum dan 

sesudah penggunaan media. Pelaksanaan dilakukan dalam dua kali pertemuan. Pertemuan 

pertama dilaksanakan tanpa memanfaatkan media pembelajaran, kemudian siswa diminta 

mengerjakan tes awal (pre-test) yang terdiri atas 15 soal pilihan ganda dan 5 soal 

menjodohkan (tarik garis). Selanjutnya, pada pertemuan kedua proses pembelajaran 

dilakukan dengan menggunakan Media Papan Perkalian Berbasis Manipulatif. Setelah 

kegiatan pembelajaran selesai, siswa mengerjakan tes akhir (post-test) dengan jumlah 

soal yang sama, yaitu 15 soal pilihan ganda dan 5 soal menjodohkan. Data hasil pre-test 

dan post-test siswa kelas II disajikan pada Tabel 4.3 sebagai berikut : 
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Tabel 4.3 Hasil Pretest & Postest 

No. Nama Siswa 
Hasil 

Pre-test 

Hasil 

Post-test 

1. ABA 70 90 

2. AKS 60 85 

3. AHI 60 90 

4. AMF 50 80 

5. ASYA 55 80 

6 APAPR 35 60 

7. AK 50 80 

8. FVP 55 85 

9. GEH 65 80 

10. HAM 85 100 

11. KRB 55 80 

12. MRA 50 90 

13. MKAR 45 85 

14. MARA 80 95 

15. MRI 45 75 

16. MMAS 80 90 

17. RZP 55 85 

18. SA 45 75 

19. SN 50 80 

20. YAZ 70 90 

21. ZN 60 85 

Jumlah Skor 1220 1745 

Rata – Rata 58,1 83,1 

 

Berdasarkan hasil pre-test, diperoleh jumlah skor sebesar 1220 dengan rata-rata 

58,1. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 85 dan nilai terendah 35. Sebanyak 3 

siswa atau sekitar 14,3% telah mencapai KKM (75), sedangkan 18 siswa atau sekitar 

85,7% belum mencapai KKM. Pada hasil post-test, jumlah skor siswa meningkat menjadi 

1745 dengan rata-rata 83,1. Nilai tertinggi mencapai 100 dan nilai terendah 60. Sebanyak 

20 siswa atau sekitar 95,2% telah mencapai KKM, sedangkan 1 siswa atau sekitar 4,8% 

belum mencapai KKM. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media papan perkalian 

berbasis manipulatif mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas. 
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5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap evaluasi, peneliti melakukan penilaian terhadap media papan perkalian 

berbasis manipulatif yang telah dikembangkan. Kegiatan evaluasi dilakukan dengan 

menganalisis data hasil validasi dari para ahli serta respon siswa terhadap penggunaan 

media dalam pembelajaran. Melalui kegiatan evaluasi ini, peneliti dapat mengetahui 

tingkat kelayakan media papan perkalian yang telah dikembangkan. Selain itu, kritik dan 

saran dari validator digunakan sebagai bahan perbaikan media agar media yang 

dikembangkan sesuai dengan kriteria valid dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. Perbaikan yang dilakukan meliputi perbaikan tampilan media, keterbacaan 

tulisan, isi materi, warna, serta penyusunan komponen media agar lebih menarik dan 

mudah digunakan oleh siswa.  

Tahap evaluasi juga dilakukan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan 

media papan perkalian setelah dilakukan uji validasi. Hasil saran dan masukan dari para 

ahli kemudian digunakan sebagai dasar untuk menyempurnakan media papan perkalian 

berbasis manipulatif sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk 

1. Data Validasi 

Validasi dilaksanakan mulai tanggal 14 April - 25 April 2026. Data evaluasi 

media  yang dirancang yakni data kualitatif deskriptif dan kuantitatif. Data tersebut 

diperoleh dari pengisian instrumen validasi oleh validator ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran, serta dari hasil uji coba produk dengan soal pretest dan posttest yang 
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dilakukan siswa kelas 2 MI Wahid Hasyim III Dau. Berikut penjelasan dari masing-

masing data tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Validasi Ahli Media 

Validasi  Ahli Media oleh salah satu dosen Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah yang menguasai media yakni Ibu Nur Hidayah Hanifah, M.Pd. 

a. Penyajian data Kualitatif 

Data kualitatif validasi ahli media diperoleh dari kritik, saran, dan masukan 

yang diberikan oleh validator ahli media melalui instrumen penilaian yang telah 

diisi. Berdasarkan hasil validasi, ahli media memberikan beberapa saran perbaikan, 

yaitu melapisi bagian tepi media agar lebih aman saat digunakan, memperbaiki 

komponen-komponen pada media papan perkalian dengan menggunakan bahan 

yang lebih kuat dan tidak mudah rusak, serta membuat tampilan media menjadi 

lebih kreatif dan menarik. Secara umum, hasil penilaian dari ahli media 

menunjukkan bahwa media papan perkalian layak digunakan dengan perbaikan. 

Oleh karena itu, peneliti melakukan revisi sesuai dengan saran yang diberikan agar 

media lebih baik dan siap digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

b. Penyajian data Kuantitatif 

Tabel 4.4 Angket Penilaian Validasi Ahli Media 

No. Aspek Yang Dinilai Skor 

Aspek Tampilan (Visual) 

1. Tampilan media papan perkalian menarik perhatian siswa 5 

2. Perpaduan warna pada media sudah sesuai dan nyaman dilihat 4 

3. Ukuran dan jenis tulisan pada media papan perkalian jelas dan 

mudah dibaca 
4 

4. Desain media papan perkalian terlihat rapi dan tersusun dengan baik 4 

5. Bentuk dan ukuran media papan perkalian sesuai untuk digunakan 

siswa 
4 

6. Gambar atau simbol yang digunakan mendukung pemahaman siswa 4 
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Aspek Media Manipulatif ( Kekonkretan & Interaktif ) 

7. 
Media papan perkalian memebantu siswa belajar dengan 

menggunakan benda konkret 
4 

8. Siswa dapat memegang dan menggunakan media secara langsung 5 

9. 
Komponen media (dadu, kartu bilangan, kartu hasil dan sedotan) 

mudah digunakan 
5 

10. Setiap bagian media memiliki fungsi yang jelas 5 

11. 
Media membantu siswa memahami konsep perkalian sebagai 

penjumlahan berulang 
4 

12. 
Media papan perkalian sesuai dengan tahap poerkembangan siswa 

SD/MI 
4 

Aspek Kepraktisan 

13. 
Media mudah digunakan oleh siswa tanpa bantuan berlebihan dari 

guru 
4 

14. Petunjuk penggunaan media jelas dan mudah dipahami 4 

15. 
Media papan perkalian aman dan tidak berbahaya saat digunakan 

siswa 
5 

16. Media kuat dan tidak mudah rusak saat digunakan 4 

17. Media mudah disiapkan dan digunakan dalam pembelajaran 4 

Aspek Pembelajaran & Keterlibatan Siswa 

18. Media sesuai dengan tujuan pembelajaran perkalian 4 

19. Media mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar 

perkalian 
4 

20. Media mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa 4 

Skor yang Diperoleh 85 

Skor Maksimal 100 
 

Skor yang diperoleh dari tabel diatas kemudian dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut :  

 P = 
∑𝑥𝑖

∑𝑥
 𝑋 100 % 

     = 
85

100
 𝑋 100 % 

 

= 85 % 

 

Berdasarkan hasil penilaian validator ahli pembelajaran, media memperoleh skor 

85 dari skor maksimal 100. Setelah dihitung menggunakan rumus persentase, diperoleh 

hasil sebesar 85%. Berdasarkan kriteria skala Likert, hasil tersebut menunjukkan bahwa 
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media termasuk dalam kategori sangat valid sehingga layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

2. Validasi Ahli Materi 

Validasi Ahli Materi oleh salah satu dosen Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah yang menguasai materi yakni Ibu Nurlyta Virlyani, M.Pd. 

a. Penyajian Data Kualitatif 

Data kualitatif dari ahli materi diperoleh berdasarkan kritik dan saran 

yang diberikan selama proses validasi media. Dari hasil penilaian tersebut, 

terdapat beberapa masukan yang perlu diperbaiki, yaitu memperbaiki EYD, 

memperbaiki kalimat pada soal pretest dan posttest, menambahkan buku 

pedoman atau petunjuk penggunaan media, serta menyediakan ruang untuk 

menuliskan pertanyaan maupun hasil pengerjaan siswa. Secara umum, ahli 

materi memberikan penilaian bahwa media papan perkalian sudah “layak 

digunakan” dengan beberapa perbaikan. Oleh karena itu, peneliti melakukan 

revisi sesuai saran yang diberikan agar media menjadi lebih baik dan lebih 

sesuai digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

b. Penyajian Data Kuantitatif 

Tabel 4.5 Angket Penilain Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Yang Dinilai Skor 

Aspek Kesuaian Media 

1. Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 5 

2. Materi sesuai dengan kompetensi siswa 5 

3. 
Materi perkalian yang disajikan sudah benar dan tidak terdapat 

kesalahan 
5 

4. Materi sesuai dengan tingkat perkembangan siswa kelas II 5 

Aspek Penyajian Materi 

5. Materi yang disajikan jelas 4 

6. Contoh yang diberikan membantu memahami materi 4 

7. Materi yang disajikan runtut dan sistematis 5 



 

60 
 

8. Materi yang disajikan memiliki keterkaitan yang jelas 5 

Aspek Kekonkretan & Pemahaman 

9. 
Materi yang disajikan menggunakan contoh atau benda nyata yang 

mudah dipahami siswa 
5 

10. Materi sesuai dengan penggunaan media 3 

11. Materi membantu memahami perkalian secara umum 5 

12. 
Materi membantu memahami perkalian sebagai penjumlahan 

berulang 
5 

Aspek Bahasa & Komunikasi 

13. Bahasa yang digunakan dalam materi mudah dipahami 5 

14. Kalimat yang digunakan sederhana dan tidak berbelit 5 

15. Bahasa sesuai dengan tingkat perkembangan siswa 5 

Aspek Pembelajaran &Keterlibatan Siswa 

16, Materi mendorong keaktifan siswa dalam belajar 4 

17. Materi menarik minat dan motivasi belajar siswa 4 

18. Materi dapat digunakan untuk belajar secara mandiri 3 

19. Materi membantu mencapai tujuan pembelajaran 4 

20. Kegiatan pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran 5 

Skor yang Diperoleh 91 

Skor Maksimal 100 

 
 

Skor yang diperoleh dari tabel diatas kemudian dihitung mneggunakan 

rumus sebagai berikut :  

 P = 
∑𝑥𝑖

∑𝑥
 𝑋 100 % 

     = 
91

100
 𝑋 100 % 

 

= 91% 

 

Berdasarkan hasil penilaian validator ahli pembelajaran, media 

memperoleh skor 91 dari skor maksimal 100. Setelah dihitung menggunakan 

rumus persentase, diperoleh hasil sebesar 91%. Berdasarkan kriteria skala Likert, 

hasil tersebut menunjukkan bahwa media termasuk dalam kategori sangat valid 

sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran.. 

3. Validasi Praktisi Pembelajaran 
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Validasi Ahli Pembelajran oleh Wali kelas II MI Wahid Hasyim 3 Dau yakni Ibu 

Tholiatul Hasanah, S.Sos. 

a. Penyajian Data Kualitatif 

Data kualitatif diperoleh dari kritik, saran, dan masukan dari validator 

pembelajaran setelah kegiatan pembelajaran menggunakan media papan 

perkalian dilaksanakan. Berdasarkan hasil penilaian, validator 

menyampaikan bahwa media yang digunakan sudah sesuai dengan apa 

yang telah dipelajari.. Penyampaian materi serta penggunaan media 

dalam proses belajar juga dinilai sudah baik. Namun, validator 

memberikan masukan agar pengkondisian siswa selama pembelajaran 

lebih diperhatikan supaya kegiatan belajar dapat berjalan dengan lebih 

tertib dan efektif. Berdasarkan saran tersebut, peneliti melakukan 

perbaikan pada pelaksanaan pembelajaran, terutama dalam mengatur dan 

mengondisikan siswa saat menggunakan media papan perkalian agar 

proses pembelajaran menjadi lebih kondusif. 

b. Penyajian Data Kuantitatif 

Tabel 4.6 Angket Penilain Validasi Praktisi Pembelajaran 

No. Aspek Yang Dinilai Skor 

Aspek Perencanaan Pembelajaran 

1. Tujuan Pembelajaran ditulis dengan jelas 4 

2. Tujuan pembelajaran sesuai dengan materi pembelajaran 4 

3 Materi sesuai dengan tingkat kemampuan siswa II 4 

4. Materi mendukung tercapainya tujuan pembelajaran 4 

Aspek Pelaksanaan pembelajaran 

5. Langkah - langkah pembelajaran disusun secara runtut 4 

6. 
Bentuk soal pada media sesuai dengan materi bilangan perkalian 

kelas II 
4 

7. Media mendukung proses pembelajaran yang aktif 5 

8. Media sesuai digunakan dalam kegiatan pembelajaran 5 

Aspek Strategi Pembelajaran 
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9. 
Bentuk soal pada media Papan Perkalian dapat meningkatkan 

pemahaman siswa kelas II 
5 

10. Media membantu siswa belajar melalui pengalaman langsung 4 

11. Media sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar 4 

12. Media mendukung pembelajaran konkret  4 

Aspek Interaksi Pembelajaran 

13. Media mendorong interaksi antara siswa dan guru 4 

14, Media mendorong siswa untuk aktif bertanya atau menjawab 5 

15. Media menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 5 

Aspek Evaluasi Pembelajaran 

16. Media membantu guru dalam mengevaluasi pemahaman siswa 4 

17. Kegiatan pembelajaran sesuai dengan tujuan evaluasi 5 

18. Media membantu mengetahui hasil belajar siswa 4 

Aspek Kelayakan Pembelajaran 

19. Media layak digunakan dalam pembelajaran di kelas 5 

20. Media mendukung peningkatan hasil belajar siswa 5 

Skor yang Diperoleh 88 

Skor Maksimal 100 

 

Skor yang diperoleh dari tabel diatas kemudian dihitung menggunakan 

rumus sebagai berikut : 

 P = 
∑𝑥𝑖

∑𝑥
 𝑋 100 % 

     = 
88

100
 𝑋 100 % 

 

= 88 % 

 

Berdasarkan hasil penilaian validator ahli pembelajaran, media 

memperoleh skor 88 dari skor maksimal 100. Setelah dihitung menggunakan 

rumus persentase, diperoleh hasil sebesar 88%. Berdasarkan kriteria skala Likert, 

hasil tersebut menunjukkan bahwa media termasuk dalam kategori sangat valid 

sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

B. Hasil Efektivitas Produk 

Hasil Belajar Siswa (N-Gain) disajikan dalam Tabel 4.7 sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Belajar Siswa (N-Gain) 
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No. Nama Siswa 
Hasil 

Pre-test 

Hasil 

Post-test 
N-Gain Score Kriteria 

1. ABA 70 90 0,666667 Sedang 

2. AKS 60 85 0,625 Sedang 

3. AHI 60 90 0,75 Tinggi 

4. AMF 50 80 0,6 Sedang 

5. ASYA 55 80 0,555556 Sedang 

6. APAPR 35 60 0,384615 Sedang 

7. AK 50 80 0,6 Sedang 

8. FVP 55 85 0,666667 Sedang 

9. GEH 65 80 0,428571 Sedang 

10. HAM 85 100 1.000000 Tinggi 

11. KRB 55 80 0,555556 Sedang 

12. MRA 50 90 0,8 Tinggi 

13. MKAR 45 85 0,727273 Tinggi 

14. MARA 80 95 0,75 Tinggi 

15. MRI 45 75 0,545455 Sedang 

16. MMAS 80 90 0,5 Sedang 

17. RZP 55 85 0,666667 Sedang 

18. SA 45 75 0,545455 Sedang 

19. SN 50 80 0,6 Sedang 

20. YAZ 70 90 0,666667 Sedang 

21. ZN 60 85 0,625 Sedang 

Jumlah Skor 1220 1745   

Rata – Rata 58,1 83,1 0,63 Sedang 

 

Berdasarkan data hasil penelitian, nilai pre-test rata-rata siswa  memperoleh 

skor 58,1 dan mengalami peningkatan pada hasil post-test menjadi 83,1. Selanjutnya, 

data dianalisis menggunakan perhitungan N-Gain dan mendapatkan nilai 0,63, 

termasuk dalam kategori sedang, menunjukkan bahwa siswa lebih baik belajar 

menggunakan media papan perkalian berbasis manipulatif. Oleh karena itu, media 

yang dikembangkan dapat dikatakan cukup efektif untuk membantu meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas II pada materi perkalian 
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C. Revisi Produk 

Perbaikan dilakukan  berdasarkan kritik dan saran dari para ahli media, materi 

serta praktisi pembelajaran. Revisi produk bertujuan  untuk menemukan kekurangan 

dan kelemahan yang terdapat pada produk yang sedang dikembangakan. Berikut 

adalah hasil revisi produk berdasarkan kritik dan saran dari para validator ahli 

disajikan pada tabel 4.9 

 

Tabel 4. 8 Hasil Revisi Produk Validator Ahli 

No. 
Revisi Produk Berdasarkan Kritik/Saran Validator 

Keterangan 

Sebelum Sesudah 

1.  

  

Melapisi bagian tepi media 

agar lebih aman saat 

digunakan, memperbaiki 

komponen-komponen pada 

media papan perkalian 

dengan menggunakan 

bahan yang lebih kuat dan 

tidak mudah rusak. 

2.   Mengganti warna dadu 

agar siswa bisa 

membedakan dadu merah 

sebagai (bilangan 1) dan 

dadu biru sebagai (bilangan 

2) yang digunakan penentu 

soal 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yang meliputi 

tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini dipilih 

karena memiliki langkah-langkah sistematis dan terstruktur yang memudahkan peneliti 

dalam mengembangkan produk pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika. Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan pengembangan 

yang runtuh dan saling berkaitan, sehingga memudahkan peneliti dalam menyusun media 

pembelajaran mulai darikebutuhan peserta didik samapai proses penilaian serta 

penyempurnaan produk. Setiap tahap dalam model ini dilakukan seacar sistematis sehingga 

media yang dikembangkan menyesuaikan kebutuhan belajar siswa kelas II MI Wahid 

Hasyim 3 Dau, terutama pada materi bilangan perkalian yang masih menjadi kendala bagi 

sebagian siswa dalam memahaminya. Produk yang dihasilkan oleh penelitian ini adalag 

media papan perkalian berbasis manipulatif yang dimanfaatkan sebagai alat bantu 

pembelajaran matematika pada materi bilangan perkalian. Media ini dibuat untuk 

memudahkan siswa memahami bahwa perkalian merupakan bentuk penjumlahan berulang 

dengan memeanfaatkan benda nyata serta kegiatan belajara yang melibatkan siswa secara 

langsung. Berbeda dengan media pembelajaran konvensional yang cenderung berpusat pada 

penjelasan 
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guru, media papan perkalian berbasis manipulatif memberikan pengalaman belajar yang 

lebih aktif dan interaktif bagi peserta didik. Media ini dipadukan dengan berbagai 

komponen pembelajaran seperti papan perkalian, kartu angka, kartu hasil perkalian, dadu 

angka, sedotan warna-warni, dan stiker penghargaan sehingga peserta didik dapat belajar 

sambil bermain dalam proses pembelajaran. Kombinasi antara penggunaan media 

konkret, permainan edukatif, serta aktivitas kelompok dirancang untuk meningkatkan 

perhatian, motivasi, dan keterlibatan peserta didik selama pembelajaran berlangsung. 

Selain itu, media papan perkalian berbasis manipulatif diharapkan mampu membantu 

siswa lebih mudah memahami konsep perkalian dan membuat lebih menyenangkan 

sehingga dapat memperbaiki hasil belajar siswa di kelas II MI Wahid Hasyim III Dau 

Malang pada materi bilangan perkalian. 

1. Analisis (Analysis) 

Tahap analisis dilakukan untuk menentukan kebutuhan pembelajaran dan 

berbagai kendala yang muncul dalam kegiatan pembelajaran matematika di kelas II MI 

Wahid Hasyim III Dau Malang. Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi kegiatan 

pembelajaran, wawancara dengan guru kelas II, serta menganalisis kurikulum, 

karakteristik peserta didik, dan media pembelajaran yang digunakan di sekolah. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa beberapa siswa masih kesulitan memahami konsep 

perkalian. Meskipun mereka mampu menghafal hasil perkalian, mereka masih tidak 

memahami konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang. Selain itu, kegiatan 

pembelajaran masih berfokus pada latihan soal dan ceramah, sehingga keterlibatan 

peserta didik. Banyak peserta didik yang mampu mengingat  hasil perkalian, tetapi belum 

memahami makna perkalian sebagai penjumlahan yang dilakukan secara berulang. Selain 
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itu, kegiatan pembelajaran masih menjadi fokus utama oleh metode ceramah dan latihan 

soal sehingga keterlibatan siswa dalam proses belajar belum maksimal. Kondisi tersebut 

diperkuat oleh keterbatasan media pembelajaran yang digunakan, sehingga pelajaran 

matematika menjadi tidak menarik dan membuat siswa bosan. 

Hasil temuan tersebut sesuai dengan teori perkembangan kognitif yang 

dikemukakan oleh Jean Piaget, yang menjelaskan bahwa anak usia sekolah dasar berada 

pada fase operasioanal konkret. Pada fase tersebut, siswa cenderung lebih mudah 

memahami ide apabila disajikan melalui objek dan pengalaman nyata daripada penjelasan 

abstrak43.Dari kondisi tersebut, dibutuhkan media pembelajaran yang dapat menunjukkan 

konsep perkalian secara lebih jelas serta mampu menarik perhatian siswa dalam proses 

belajar. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

yang tepat dapat membantu siswa memahami materi secara lebih efektif. Penelitian yang 

dilakukan oleh Ayu Widayati dkk. menemukan bahwa menggunakan papan perkalian 

dapat membantu siswa memahami konsep perkalian dengan lebih mudah dan 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika44. Penelitian Syahril 

dan Wulinda Arina Najwa juga menunjukkan bahwa media manipulatif apat membantu 

siswa belajar lebih baik karena mereka terlibat langsung dalam proses pembelajaran45. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, peneliti mengembangkan media papan perkalian 

berbasis manipulatif sebagai media pembelajaran matematika pada materi bilangan 

 
43 J Piaget, The Child’s Conception of Number, Child’s Conception of Number (Routledge, 1997): 27 

https://books.google.co.id/books?id=1ET995R5VHEC.  
44 Ayu Widayati et al., “PENGGUNAAN MEDIA PAPAN PERKALIAN UNTUK MENINGKATKAN 
PEMAHAMAN KONSEP PERKALIAN PADA SISWA KELAS II SD,” OMEGA: Jurnal Keilmuan Pendidikan 

Matematika 4, no. 2 (2025): 45. 
45 Syahril Syahril and Wulida Arina Najwa, “Pengembangan Media Manipulatif Ramah Lingkungan Pada Perkalian 

Bilangan Bulat Dan Nilai Tempat,” KARIWARI SMART: Journal of Education Based on Local Wisdom 2, no. 1 
(2022): 63. 

https://books.google.co.id/books?id=1ET995R5VHEC.
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perkalian. Media ini diharapkan dapat memudahkan siswa dalam memahami konsep 

perkalian melalui pengalaman belajar yang melibatkan keaktifan siswa, sehingga proses 

pembelajraan menjadi lebih menarik dan berpotensi meningkatkan hasil belajar.
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2.  Design ( Desain) 

Di tahap desain peneliti memulai menyusun desain media papan perkalian 

berbasis manipulatif yang akan dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika materi 

bilangan perkalian di kelas II MI Wahid Hasyim III Dau Malang. Proses perancangan 

media dilakukan dengan mengacu pada hasil identifikasi kebutuhan peserta didik serta 

berbagai permasalahan pembelajaran yang ditemukan pada tahap analisis. Tindakan yang 

dilakukan pada tahap tersebut meliputi penentuan bentuk media, pemilihan bahan dan 

perlengkapan yang digunakan, penyusunan aturan permainan, pemilihan warna yang 

menarik, serta penyesuaian isi media dengan materi perkalian yang akan dipelajari. Media 

yang dikembangkan terdiri atas beberapa komponen pendukung, yaitu papan perkalian, 

kartu angka, kartu jawaban hasil perkalian, dadu berwarna, sedotan warna-warni, serta 

stiker penghargaan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Warna dan tampilan 

media dirancang dengan mempertimbangkan daya tarik visual agar mampu 

meningkatkan perhatian dan ketertarikan peserta didik selama mengikuti 

pembelajaran.Teori media pembelajaran menyatakan bahwa media harus dibuat 

semenarik mungkin agar menarik perhatian siswa selama proses pembelajaran. Selain 

menyusun desain media, peneliti juga menyiapkan prosedur penggunaannya dan 

menyesuaikannya dengan capaian serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai pada 

materi perkalian.. pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik peserta didik agar 

mampu membantu proses belajar secara optimal. Media yang menarik dan interaktif dapat 

meningkatkan perhatian, motivasi, dan minat belajar peserta didik 46 . Penelitian 

sebelumnya oleh Dini Dwi Lestari menemukan bahwa menggunakan papan perkalian 

 
46 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2017), hlm. 74. 
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dapat membantu siswa memahami konsep perkalian dengan lebih mudah karena mereka 

dapat belajar menggunakan benda konkret47. Selain itu, penelitian Dewi Fatimah dkk juga 

menunjukkan bahwa media manipulatif yang dirancang sesuai karakteristik peserta didik 

mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran matematika48. 

Namun, penelitian ini berbeda dari penelitian sebelumnya karena media yang 

dikembangkan tidak hanya menggunakan papan perkalian sebagai alat bantu belajar 

tetapi juga dikombinasikan dengan permainan edukatif seperti permainan dengan dadu 

angka dan aktivitas kelompok. Perpaduan tersebut dirancang agar pembelajaran menjadi 

lebih aktif, menyenangkan, dan tidak monoton. Berdasarkan tahap desain tersebut, 

dihasilkan rancangan media papan perkalian berbasis manipulatif yang disesuaikan 

dengan kebutuhan peserta didik kelas II sekolah dasar sehingga diharapkan mampu 

membantu peserta didik memahami konsep bilangan perkalian secara lebih konkret dan 

menarik. 

3. Development ( Pengembangan ) 

Peneliti mulai pada tahap pengembangan membuat media papan perkalian 

berbasis manipulatif sesuai dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap desain 

sebelumnya. Fokus utama pada tahap ini adalah mengembangkan dan menyempurnakan 

media pembelajaran sehingga dapat mendukung proses pembelajaran  materi bilangan 

perkalian pada siswa kelas II MI Wahid Hasyim 3 Dau secara lebih efektif. Kegiatan yang 

dilakukan meliputi pembuatan papan perkalian, kartu angka, kartu hasil perkalian, dadu 

 
47 Lestari, “Pengembangan Media Pembelajaran Papan Perkalian Dua Dimensi Pada Mata Pelajaran Matematika 

Materi Perkalian Siswa Kleas III SDN Panti 03”, hal 52. 
48 Dewi Fatimah et al, “Pengembangan Media Katela Untuk Operasi Hitung Perkalian Pada Siswa 2 Sekolah Dasar,” 

Jurnal Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan 4, no. 3 (2020), hal 39.. 
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warna, sedotan warna-warni, serta penyusunan cara penggunaan media dalam 

pembelajaran. Media papan perkalian berbasis manipulatif dibuat dengan menyesuaikan 

karakteristik yang penggunaan benda konkret dan pengalaman secara langsung membuat 

konsep pembelajran lebih mudah dipahami. Oleh karena itu, media dibuat dengan 

tampilan yang menarik dan dipadukan dengan permainan edukatif untuk membuat peserta 

didik lebih aktif dan bersemangat selama pembelajaran berlangsung 

Peneliti melakukan validasi produk setelah media selesai dibuat. Ini dilakukan 

untuk mengetahui apakah media layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, validasi juga bertujuan untuk mendapatkan saran dan masukan dari validator 

untuk meningkatkan media yang dikembangkan49.Validasi dilakukan oleh ahli media, 

materi, dan pembelajaran. Dari hasil validasi ahli media, media papan perkalian berbasis 

manipulatif memperoleh persentase sebesar 85% dengan kategori sangat valid. Validator 

menyarankan beberapa perbaikan, seperti melapisi tepi media agar aman bagi siswa, 

memperbaiki bagian media dengan bahan yang lebih kuat dan tidak mudah rusak, dan 

membuat tampilan media lebih inovatif dan menarik. Selanjutnya, hasil validasi ahli 

materi memperoleh persentase sebesar 91% dengan kategori sangat valid. Validator 

menyarankan hal-hal seperti memperbaiki penulisan EYD, memperbaiki kalimat pada 

soal pretest dan posttest agar lebih mudah dipahami peserta didik, menambahkan buku 

pedoman atau petunjuk penggunaan media, serta menyediakan tempat untuk menuliskan 

pertanyaan dan hasil pengerjaan peserta didik. Selain itu, hasil validasi ahli pembelajaran 

memperoleh persentase sebesar 88% dengan kategori sangat valid. Menurut validator, 

 
49 Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan (Research and Development/R&D) (Bandung: Alfabeta, 2019): 
407. 
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pengondisian siswa dapat dilakukan dengan lebih tertib dan efektif untuk memastikan 

bahwa proses pembelajaran berjalan dengan baik. 

Teori pengembangan media pembelajaran mengatakan bahwa media 

pembelajaran harus melalui tahap validasi sebelum digunakan dalam pembelajaran. 

Tahap pengembangan ini sejalan dengan teori ini50. Penggunaan media pembelajaran 

yang bersifat konkret memberikan kesempatan kepada siswa untuk memperoleh 

pemahaman yang lebih baik tentang konsep matematika karena materi dapat diamati dan 

dipelajari secara langsung. Dengan adanya media tersebut, peserta didik lebih mudah 

menghubungkan konsep yang dipelajari dengan pengalaman nyata.. 51  Temuan ini 

didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Suci Wulandari Basuki yang menunjukkan 

bahwa media papan perkalian dapat membantu meningkatkan pemahaman peserta didik 

pada materi perkalian. Selain itu penelitian yang dilakukan Dewi Fatimah dkk juga 

menunjukkan bahwa penggunaan media manipulatif dalam pembelajaran matematika 

mampu mendorong keaktifan siswa sehingga mereka lebih terlibat selama proses 

pembelajaran berlangsung52. Namun, penelitian ini memiliki perbedaan dengan penelitian 

terdahulu karena media yang dikembangkan dipadukan dengan permainan edukatif 

menggunakan dadu warna dan kegiatan kelompok sehingga peserta didik tidak hanya 

belajar menghitung, tetapi juga lebih aktif dalam pembelajaran. Dengan demikian, tahap 

development menghasilkan media papan perkalian berbasis manipulatif yang layak 

digunakan sebagai media pembelajaran matematika dan diharapkan dapat membantu 

 
50 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2019): 2. 
51 Mulyono Abdurrahman, Pendidikan Bagi Anak Berkesulitan Belajar (Jakarta: Rineka Cipta, 2012): 252. 
52 Dewi Fatimah dkk., “Penggunaan Media Manipulatif dalam Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar,”:  41. 
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meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas II MI Wahid Hasyim III Dau Malang pada 

materi bilangan perkalian. 

4. Implemantasi (Implementation) 

Setelah diputuskan bahwa papan perkalian berbasis manipulatif layak digunakan, 

langkah berikutnya adalah melakukan uji coba media dalam kegiatan pembelajaran 

matematika di MI Wahid Hasyim III Dau Malang. Tujuan dari tahap implementasi ini 

adalah untuk mengetahui seberapa efektif media digunakan secara langsung dalam proses 

pembelajaran dan bagaimana media berdampak pada hasil belajar siswa.  

Pada tahap awal, peneliti terlebih dahulu menjelaskan materi bilangan perkalian 

sebagai pengantar pembelajaran. Setelah itu, peserta didik diberikan soal pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal peserta didik sebelum menggunakan media papan 

perkalian berbasis manipulatif. Selanjutnya, kegiatan pembelajaran dilakukan dengan 

menggunakan media papan perkalian berbasis manipulatif. Dalam kegiatan 

pembelajaran, peserta didik terlibat secara langsung melalui penggunaan papan perkalian, 

kartu angka, dadu warna, dan sedotan warna-warni untuk membantu memahami konsep 

perkalian sebagai penjumlahan berulang. Penggunaan media konkret tersebut membuat 

peserta didik lebih aktif dan terlibat langsung. Setelah kegiatan pembelajaran selesai, 

peserta didik diberi soal posttest untuk mengetahui apakah media pembelajaran 

meningkatkan hasil belajar mereka setelah digunakan. Hasil dari kedua tes ini digunakan 

sebagai dasar untuk menganalisis peningkatan hasil belajar peserta didik untuk 

mengetahui seberapa efektif pengembangan papan perkalian berbasis manipulatif. 

Tahap implementasi yang dilakukan dalam penelitian ini selaras dengan teori 

belajar konstruktivistik yang menjelaskan bahwa pemahaman peserta didik akan 
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berkembang lebih baik ketika mereka terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar dan 

memperoleh pengalaman langsung53. Selain itu, siswa sekolah dasar berada pada fade 

operasional konkret, menurut teori perkembangan kognitif Jean Piaget, peserta didik 

sekolah dasar berada pada fade operasional konkret. Pada tahap ini ,pada tahap ini siswa 

cenderung lmenjadi lebih mudah untuk memahami konsep apabila pembelajaran 

didukung oleh penggunaan benda nyata dan aktivitas yang memberikan pengalaman 

langsung. 54  Penelitian sebelumnya oleh Ayu Widayati dkk. menemukan bahwa 

penggunaan media papan perkalian dapat membantu siswa sekolah dasar memahami 

konsep perkalian lebih baik dan meningkatkan hasil belajar mereka.55 Penelitian Syahril 

dan Wulinda Arina Najwa mengungkapkan bahwa pemanfaatan media manipulatif 

mampu  meningkatkan partisipasi mereka selama proses kegiatan berlangsung. 56 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki karakteristik yang berbeda dari penelitian 

sebelumnya. Perbedaan tersebut terletak pada pengembangan media yang dipadukan 

dengan permainan edukatif menggunakan dadu warna serta kegiatan belajar secara 

berkelompok. Melalui kegiatan tersebut, peserta didik tidak hanya berlatih melakukan 

perhitungan, tetapi juga memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Dari hasil implementasi yang dilakukan, media papan perkalian berbasis 

manipulatif terbukti layak digunakan dalam pembelajaran matematika dan dapat 

mendukung peningkatan hasil belajar peserta didik kelas II MI Wahid Hasyim III Dau 

Malang pada materi perkalian. 

 
53 Rusman, Model-Model Pembelajaran (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2018): 201. 
54 Jean Piaget, The Psychology of the Child (New York: Basic Books, 1972): 27. 
55 Ayu Widayati dkk., “Pengembangan Media Papan Perkalian untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika 

Peserta Didik Sekolah Dasar”: 46. 
56 Syahril dan Wulinda Arina Najwa, “Penggunaan Media Manipulatif dalam Pembelajaran Matematika Sekolah 
Dasar,” : 63. 
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5. Evaluasi 

Tahap akhir dari model ADDIE adalah tahap evaluasi. Pada tahap ini, hasil uji 

coba dan validasi digunakan untuk mengevaluasi media papan perkalian berbasis 

manipulatif. Peneliti memperbaiki tampilan media agar lebih menarik, memperbaiki 

penulisan untuk tes pretest dan posttest, dan melengkapi petunjuk penggunaan media agar 

lebih mudah dipahami oleh siswa dan guru. Mereka juga melakukan perbaikan sesuai 

dengan kritik dan saran dari validator agar media menjadi lebih baik dan layak digunakan 

dalam pembelajaran 

Berdasarkan hasil evaluasi, media papan perkalian berbasis manipulatif dinilai 

mampu membantu peserta didik lebih mudah memahami materi perkalian. Penggunaan 

media juga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dan membuat kelas lebih aktif 

dan menyenangkan. Hal tersebut terlihat dari meningkatnya hasil posttest peserta didik 

setelah menggunakan media papan perkalian berbasis manipulatif dalam proses 

pembelajaran. Media papan perkalian berbasis manipulatif juga membantu peserta didik 

lebih tertarik dan semangat saat belajar karena peserta didik dapat belajar sambil bermain 

dan mencoba secara langsung. Penggunaan warna dan komponen media yang menarik 

membuat peserta didik lebih aktif mengikuti kegiatan pembelajaran.  

Temuan ini sejalan dengan teori perkembangan kognitif Jean Piaget, yang menyatakan 

bahwa siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, yang membuat 

pemahaman materi menjadi lebih mudah karena mereka memiliki pengalaman dan objek 

nyata di hadapan mereka.57 Oleh karena itu, penggunaan media konkret seperti papan 

perkalian berbasis manipulatif dapat membantu peserta didik lebih mudah memahami 

 
57  Jean Piaget, The Psychology of the Child (New York: Basic Books, 1972): 27. 
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konsep perkalian. Penemuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya oleh Ayu Widayati 

dkk, yang menemukan bahwa penggunaan media papan perkalian dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik tentang konsep dan hasil belajar mereka tentang materi 

perkalian. 58  Selain itu, penelitian Dewi Fatimah dkk juga menunjukkan bahwa 

penggunaan media manipulatif mampu meningkatkan keaktifan dan keterlibatan peserta 

didik dalam pembelajaran matematika. 59  Namun, media yang dikembangkan masih 

terbatas pada materi bilangan perkalian kelas II sehingga penggunaannya belum dapat 

diterapkan pada materi lainnya. Oleh karena itu, peneliti berharap media papan perkalian 

berbasis manipulatif dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan variasi 

materi maupun bentuk permainan agar dapat digunakan pada pembelajaran lain dan 

memberikan manfaat yang lebih luas. Dengan demikian, media papan perkalian berbasis 

manipulatif dinilai layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika dan mampu 

membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas II MI Wahid Hasyim III Dau 

Malang pada materi bilangan perkalian. 

B. Efektivitas Media Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa 

Setelah media papan perkalian berbasis manipulatif dinyatakan layak oleh 

validator ahli, media kemudian diuji cobakan kepada peserta didik kelas II MI Wahid 

Hasyim III Dau Malang. Pelaksanaan uji coba dilakukan untuk mengetahui efektivitas 

media dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi bilangan perkalian. 

Kegiatan pembelajaran diawali dengan pemberian materi tanpa menggunakan media 

pembelajaran. Setelah itu, peserta didik diminta mengerjakan soal pretest untuk 

 
58 Ayu Widayati dkk., “Pengembangan Media Papan Perkalian untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika 

Peserta Didik Sekolah Dasar,”: 46. 
59 Dewi Fatimah dkk., “Penggunaan Media Manipulatif dalam Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar,”:  41. 
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mengetahui kemampuan awal peserta didik sebelum menggunakan media papan 

perkalian berbasis manipulatif. Berdasarkan hasil pretest, diperoleh nilai rata-rata peserta 

didik sebesar 58,1. Tahap selanjutnya yaitu penerapan media papan perkalian berbasis 

manipulatif dalam proses pembelajaran. Pada kegiatan ini, peserta didik belajar 

menggunakan papan perkalian, kartu angka, dadu angka, dan sedotan warna-warni untuk 

membantu memahami konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang. Setelah kegiatan 

pembelajaran selesai, peserta didik diberi soal posttest untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran yang digunakan telah meningkatkan hasil belajar mereka. Hasil posttest 

menunjukkan nilai rata-rata sebesar 83,1. Perbedaan antara hasil rata-rata pretest dan 

posttest menunjukkan bahwa peserta didik lebih baik belajar setelah menggunakan media 

papan perkalian manipulatif.  

Hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa media papan perkalian berbasis 

manipulatif cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas II tentang 

materi bilangan perkalian. Skor sebesar 0,63 menunjukkan bahwa itu termasuk dalam 

kategori "Sedang".  Hasil belajar yang lebih baik ini menunjukkan bahwa alat yang dibuat 

dapat membantu siswa memahami konsep perkalian dengan lebih mudah. Hasil ini 

sejalan dengan teori perkembangan kognitif Jean Piaget, yang menyatakan bahwa siswa 

di sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret. Pada tahap ini, pembelajaran 

menggunakan benda atau media yang dapat dilihat dan digunakan secara langsung 

membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah. 60  Dengan demikian, 

menggunakan media papan perkalian berbasis manipulatif dapat membantu peserta didik 

memahami konsep perkalian secara lebih nyata dan mudah dipahami. Selain itu, hasil 

 
60 J Piaget, The Child’s Conception of Number, Child’s Conception of Number (Routledge, 1997): 41 
https://books.google.co.id/books?id=1ET995R5VHEC.  

https://books.google.co.id/books?id=1ET995R5VHEC.


 
 

78 
 

penelitian ini juga sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ayu Widayati 

dkk yang menyatakan bahwa penggunaan media papan perkalian dapat meningkatkan 

pemahaman konsep dan hasil belajar peserta didik sekolah dasar pada materi perkalian.61 

Penelitian Dewi Fatimah dkk juga menunjukkan bahwa penggunaan media 

manipulatif dalam pembelajaran matematika mampu meningkatkan keaktifan dan 

keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.62 Penggunaan media 

papan perkalian berbasis manipulatif membuat peserta didik lebih aktif selama proses 

pembelajaran karena peserta didik dapat belajar sambil bermain, mencoba secara 

langsung, serta berdiskusi dengan teman kelompoknya. Selain itu, media yang digunakan 

juga membantu peserta didik lebih mudah memahami proses perkalian sehingga 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak membosankan. Dengan demikian, media 

papan perkalian berbasis manipulatif dinilai cukup efektif digunakan dalam pembelajaran 

matematika dan mampu membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas II MI 

Wahid Hasyim III Dau Malang pada materi bilangan perkalian. 

 

 

 

 

 

 

 

 
61 Ayu Widayati dkk., “Pengembangan Media Papan Perkalian untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika 
Peserta Didik Sekolah Dasar,”: 46. 
62  Dewi Fatimah dkk., “Penggunaan Media Manipulatif dalam Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar,”:  41. 



 

 
 

 

BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media papan perkalian berbasis 

manipulatif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas II MI Wahid Hasyim 3 

Dau Malang pada materi bilangan perkalian, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Prosedur pengembangan media papan perkalian berbasis manipulatif dilakukan 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahap analysis, 

peneliti melakukan observasi dan wawancara untuk mengetahui permasalahan 

pembelajaran matematika pada materi perkalian. Pada tahap design, peneliti merancang 

media papan perkalian berbasis manipulatif sesuai dengan karakteristik peserta didik 

sekolah dasar. Tahap development dilakukan dengan membuat media pembelajaran 

kemudian divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran sehingga media 

dinyatakan layak digunakan. Selanjutnya, tahap implementation dilakukan dengan 

mengujicobakan media kepada 21 siswa kelas II MI Wahid Hasyim III Dau Malang. 

Tahap terakhir yaitu evaluation dilakukan untuk mengetahui kekurangan media dan 

melakukan perbaikan berdasarkan saran validator sehingga media menjadi lebih baik 

dan layak digunakan dalam pembelajaran matematika. 

2. Media papan perkalian yang dikemangkan memperoleh tingkat validitas yang 

sangat valid berdasarkan hasil penilaian validator, yaitu ahli media sebesar 85%, ahli 

materi sebesar 91%, dan praktisi pembelajaran sebesar 88%. Hasil validasi tersebut 
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menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek kelayakan isi, tampilan, penggunaan, 

dan pembelajaran sehingga layak digunakan dalam pembelajaran matematika materi 

bilangan perkalian pada peserta didik kelas II MI Wahid Hasyim III Dau Malang. 

3. Hasil uji N-Gain menggunakan SPSS menunjukkan nilai rata-rata N-Gain sebesar 

0,63 dan nilai rata-rata N-Gain persen sebesar 63,14%. Nilai N-Gain sebesar 0,63 

termasuk dalam kategori sedang menurut kriteria Hake, sedangkan nilai N-Gain persen 

sebesar 63,14% termasuk dalam kategori cukup efektif berdasarkan kriteria efektivitas 

yang diadaptasi dari Meltzer (2002). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media papan perkalian mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik 

pada materi perkalian bilangan 

B. Saran 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat menggunakan media papan perkalian berbasis 

manipulatief sebagai salah satu alternatif media pembelajaran matematika, khususnya 

pada materi bilangan perkalian. Penggunaan media konkret diharapkan dapat membantu 

peserta didik lebih aktif, tertarik, dan mudah memahami konsep perkalian dalam proses 

pembelajaran. 

2. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media pembelajaran yang 

inovatif dan kreatif dalam kegiatan pembelajaran agar proses belajar mengajar menjadi 

lebih efektif dan menyenangkan. Selain itu, sekolah juga diharapkan dapat menyediakan 

fasilitas yang mendukung pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran di sekolah 
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3. Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media papan perkalian 

berbasis manipulatif dengan desain yang lebih menarik dan materi yang lebih luas 

sehingga dapat digunakan pada materi matematika lainnya. Selain itu, penelitian 

selanjutnya juga dapat mengembangkan variasi permainan dalam media pembelajaran 

agar peserta didik lebih aktif dan termotivasi dalam belajar. 
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