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MOTTO 

 

“ALLAH tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya” 

(Q.S Al-Baqarah, 2:286) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. 

Sesungghnya bersama kesulitan itu ada kemudahan”  

(Q.S Al-Insyirah, 94:5-6) 

 

“Orang lain tidak akan paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri 

walaupun tidak ada yang bertepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan 

akan sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini, tetap 

berjuang ya” 
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ABSTRAK 

 

YULIA EKA PERDANA: Pengembangan Media Pembelajaran Kotak Ajaib 

Pada Materi Operasi Hitung Perkalian dan Pembagian Kelas II SDN Kraton, 

Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2023. 

  Penelitian ini dilatarbelakangi hasil obsevasi di SDN Kraton Kecamatan 

Mojo yang belum adanya pengembangan media pembelajaran pada materi 

operasi hitung perkalian dan pembagian, guru hanya menjelaskan cara 

penyelesaian soal-soal metematika di papan tulis dan siswa meniru apa yang 

telah dituliskan oleh gurunya. Berdasarkan permasalahan diatas, maka 

diperlukan sebuah solusi yaitu sebuah kreatifitas dan inovatif guru dalam 

pengembangan media. Di sini perlu adanya pengembangan media pembelajaran 

yang memudahkan peserta didik dalam memahami materi operasi hitung 

perkalian dan pembagian. Peneliti ingin mengembangkan satu media yang 

berbeda walaupun sudah ada. Dari analisi kerja, perlu dikembangkan media 

pembelajaran yang menarik mudah digunakan dan tidak membosankan yaitu 

menggunakan media pembelajaran kotak ajaib. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui validasi, kepraktisan 

dan keefektifan media kotak ajaib pada materi operasi hitung perkalain dan 

pembagian. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari Analysis, Desain, Development, Implementation dan Evaluation. 

Penelitian menggunakan model ADDIE ini karena memiliki tahapan yang 

terstruktur serta jelas dalam pelaksanaanya dan mudah untuk dipahami. Subyek 

penelitian ini adalah siswa kelas II SDN Kraton, dalam penelitian ini 

menggunakan instumen yang digunakan adalah angket validasi media, angket 

validasi materi, lembar respon guru dan soal evaluasi. 

 Kesimpulan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran kotak 

ajaib adalah sebagai berikut: 1) Hasil validasi media memenuhi kriteria 

presentase nilai sebesar 88%, validasi materi 86% yang berarti media yang 

dikembangkan dapat dinyata valid. 2) Hasil Keefektifan dilakukan uji coba 

terbatas (8 siswa) mengerjakan pre test dengan presentase 75% dan post tes 

dengan presentase 87,5%. Kemudian untuk uji coba skala luas (19 siswa) 

mengerjakan pre test dengan presentase 74% dan post tes dengan presentase 

89,5%. Sehingga dapat disimpulkan dari kedua uji coba bahwa mengalami 

kenaikan dari uji coba sebelumnya sehingga dikatakan efektif dan dapat 

digunakan. Maka media yang dikembangkan dinyatakan efektif. 3) Hasil 

kepraktisan media kotak ajaib diperoleh dari angket respon guru kelas yang 

mendapatkan hasil 88% sehingga dapat disimpulkan bahwa media kotak ajaib 

dinyatakan praktis.  

  

Kata Kunci: Pengembangan, Matematika, Kotak Ajaib. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Pendidikan di Era Modern seperti saat ini dimana perkembangan 

informasi yang begitu mudah dan semakin begitu cepat. Guru diharapkan 

mampu mengeluarkan ide kreatifnya dalam meningkatkan media pembelaran 

yang sesuai dan efektif seperti saat ini. Guru sebagai contoh figur harus 

mampu menghadirkan pembelajaran yang menyenangkan dan menarik bagi 

siswa Sekolah Dasar. Pendidikan adalah kebutuhan pokok yang sangat 

diperlukan bagi manusia. Menurut Sugiharto (2007), Pendidikan merupakan 

mengubah tingkah laku manusia baik secara individu maupun kelompok 

melalui pengajaran maupun pelatihan dilakukan secara sadar. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa pendidikan adalah upaya untuk membuat perilaku 

seseorang menjadi lebih baik melalui pengajaran. Dalam pendidikan, terdapat 

hubungan antara pendidik dan peserta didik. Keduanya memiliki hubungan 

yang erat dan saling mempengaruhi satu sama lain guna terlaksananya proses 

pendidikan, yaitu transformasi pengetahuan, nilai-nilai,dan keterampilan-

keterampilan yang tertuju kepada tujuan yang diinginkan. 

Menurut Hamdani (2011: 244), Belajar adalah suatu yang sangat 

kompleks yang terjadi pada setiap orang sepanjang hidupnya. Proses belajar 

itu terjadi karena adanya interaksi antara stimulus dan respon. Oleh karena itu, 

belajar dapat dilaksanakan kapan saja tanpa mengenal tempat dan waktu. 



 

 

 

2 

Salah satu pertanda bahwa seorang itu belajar adalah adanya perubahan 

tingkah laku pada diri orang itu yang mungkin disebabkan oleh terjadinya 

perubahan pada pola focus, keterampilan dan sikapnya. Banyak sekali cara 

agar proses pembelajaran itu tercapai salah satunya dengan menggunakan 

media pembelajaran. Menurut Azhar Arsyad (2013) bahwa, “Media 

pembelajaran memberi dampak pengaruh psikologi siswa yang dapat 

membangkitan motivasi, minat baru dan kemampuan mendorong kegiatan 

belajar.  

Kita ketahui bahwa mata pelajaran matematika adalah salah satu dari 

lima mata pelajaran wajib yang diajarkan di Sekolah Dasar. Pada 

pembelajaran matematika, pada umumnya guru sekedar menyampaikan 

informasi tanpa melibatkan siswa dalam melatih pemahamannya sendiri dalam 

menyelesaikan suatu persoalan. Hal tersebut sesuai dengan pendapat yang 

disampaikan Silver (2012), hal yang menyatakan bahwa pada guru hanya 

menjelaskan cara menyelesaikan soal dipapan tulis dan siswa hanya 

memperhatikan dan meniru apa yang telah ditulis oleh gurunya.  

Kebiasaan tersebut dapat menimbulkan beberapa permasalahan 

pemahaman siswa pada materi perkalian dan pembagian. Berdasarkan hasil 

pengamatan permasalahan tersebut terjadi karena adanya dua 2ocus2 yaitu 

siswa dan guru. Berdasarkan pengamatan guru kurang memahami media 

pembelajaran inovatif yang sesuai dengan materi. Guru dalam menyampaikan 

materi matematika dan hanya menjelaskan cara penyelesaian soal-soal 

metematika di papan tulis dan siswa meniru apa yang telah dituliskan oleh 
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gurunya. Media yang digunakan guru kurang menarik dan inovatif karena 

menggunakan buku tema atau buku pegangan guru, media yang digunakan 

belum maksimal untuk dipakai yang ditunjukan dengan siswa kurang 

semangat belajar dan terlihat monoton saja membuat siswa bosan. Guru belum 

menemukan media yang cocok untuk untuk mengajarkan materi perkalian dan 

pembagian sehingga materi tersebut dijelaskan melalui analogy. Kurangnya 

pemahaman guru terhadap media pembelajara inovatif berdampak pada 

kurangnya pemahaman konsep pada siswa tidak adanya media konkret yang 

membantu siswa untuk lebih mudah menerima materi. Penggunaan media 

kongkret dalam pelajaran sangatlah penting karena siswa berada dalam tahap 

konkret dan belum bisa berfikir secara abstrak. Berdasarkan pengamatan perlu 

disadari bahwa mata pelajaran matematika adalah salat satu pelajaran yang 

sulit selain itu membutuhkan konsentrasi untuk memecahkan setiap soal dari 

matematika, maka perlu dibutuhkan pengembangan media pembelajaran yang 

sesuai akan kebutuhan dari siswa di Sekolah Dasar. Siswa siswi SD khususnya 

kelas 2 banyak yang lupa akan perkalalian dan pembagian dan tidak jarang 

siswa tersebut malas apabila hanya diminta untuk mengahafalkan perkalian 

dan pembagian saja. Tidak jarang dengan hafalan siswa akan lupa akan 

perkalian atau pembagian tersebut. Menurut Marpaung (2012), menyatakan 

bahwa matematika tidak ada artinya bila hanya dihafalkan, namun lebih baik 

dari itu dengan pemahaman siswa dapat lebih mengerti akan konsep materi 

pelajaran itu sendiri. 
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Berdasarkan permasalahan dari guru dan siswa, maka diperlukan 

sebuah solusi yaitu sebuah kreatifitas dan inovatif guru dalam pengembangan 

media. Dengan demikian perlu adanya pengembangan media pembelajaran 

yang memudahkan peserta didik dalam memahami materinya operasi hitung 

perkalian dan pembagian. Peneliti ingin mengembangkan satu media yang 

berbeda walaupun sudah ada. Media yang menarik mudah digunakan dan 

tidak membosankan yaitu menggunakan media pembelajaran kotak ajaib. 

Menurut Sugeng (2016), kotak ajaib atau kobela adalah akronim dari kotak 

belajar ajaib. Kotak adalah benda yang berbentuk persegi atau persegi 

panjang. Menurut Suharmanto (2014), media kotak ajaib dikembangkan 

dengan tujuan agar mata pelajaran Matematika khususnya pada materi operasi 

hitung perkalian dan pembagian yang terkadang sering dianggap sulit oleh 

siswa, media ini diharapkan dapat menciptakan kegiatan belajar siswa yang 

menyenangkan dan tidak akan merasa cepat bosan, selain itu juga diharapkann 

dengan media ini dapat membantu siswa dalam proses berhitung perkalian dan 

pembagian dengan mudah.   

Media pembelajaran kotak ajaib ini diharapkan mempunyai beberapa 

keistimewaan yang mempermudahkan siswa Sekolah Dasar dalam 

memecahkan permasalah matematika yang tidak hanya berkaitan soal-soal 

perkalian dan pembagian saja tetapi soal-soal tentang pengurangan dan 

penjumlahan. Media pembelajaran kotak ajaib ini adalah media yang baru 

memiliki desain yang unik dan kreatif dan mudah untuk diterapkan khususnya 

untuk siswa/i Sekolah Dasar. Media pembelajaran kotak ajaib yang telah 
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dibuat memili bentuk persegi pajang ukuran yang tidak terlalu tinggi dan dapat 

dibongkar pasang untuk bagian dalamnya. Media Kotak ajaib yang ini dibuat 

dengan menggunakan bahan kayu dan dicat dengan dua warna yaitu warna 

biru dan hijau untuk hiasa penambah keindahan dibuatkan stiker angka-angka 

agar lebih menarik minat siswa untuk belajar. Adapun cara menggunakan 

media ini yaitu penggunaanya seperti bermain congklak. Media pembelajaran 

kotak ajaib 5ocu dikatakan media yang menarik dan 5ocu meningkatkan 

belajar siswa.  

B. Identifikasi Masalah  

Dalam penelitian ini, permasalahan peneliti disebutkan sebagai berikut.  

1. Permasalahan yang berkaitan dengan guru terdapat pada metode yang 

digunakan oleh guru. Guru hanya menjelaskan cara penyelesaian dari 

soal-soal matematika dipapan tulis dan siswa hanya meniru apa yang telah 

dituliskan oleh gurunya hal ini dinilai kurang efektif dan siswa/i kurang 

antusias dalam mengikuti pembelajaran.  

2. Media pembelajaran yang digunakan guru kurang inovatif dan belum 

maksimal dan terlihat monoton dengan hal ini siswa kurang semangat 

belajar dan membuat cepat bosan.  

3. Bahan ajar sebagai media pembelajaran dirasa kurang maksimal membuat 

siswa kurang antusias belajar dan siswa tersebut malas apabila hanya 

mengahafalkan perkalian dan pembagian saja dan menjadikan siswa cepat 

lupa akan perkalian atau pembagian tersebut. Dalam hal ini guru belum 
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menggunakan media pembelajaran sebagai sumber belajar yang bervariasi 

untuk membantu peserta didik. 

4. Sarana dan prasarana alat bantu pelajaran kurang tersedia sehingga 

aktifitas kegiatan belajar mengajar sedikit terkendala.  

5. Kurangnya interaksi guru dan siswa sehingga perlu dibuatkan media 

pembelajaran yang melibatkan guru dan siswa agar pembelajaran di kelas 

tersebut terasa menyenangkan dan aktif. 

6. Permasalahan yang berkaitan dengan siswa terdapat pada sulitnya siswa 

untuk dapat fokus belajar dan banyak sekali siswa kelas II yang lupa akan 

perkalian dan pembagian karena mereka hanya menghafalkan.  

Menurut Marpaung (2012), menyatakan bahwa matematika tidak 

ada artinya bila hanya dihafalkan, namun lebih baik dari itu dengan 

pemahaman siswa dapat lebih mengerti akan konsep materi pelajaran itu 

sendiri. 

 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan beberapa 

masalah diantaranya sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan produk media pembelajaran kotak ajaib pada materi 

operasi hitung perkalian dan pembagian untuk siswa kelas II Sekolah 

Dasar yang dikembangkan ? 

2. Bagaimana keefektifan produk media pembelajaran kotak ajaib pada 

materi operasi hitung perkalian dan pembagian untuk siswa kelas II 

Sekolah Dasar yang dikembangkan ? 
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3. Bagaimana kepraktisan produk media pembelajaran kotak ajaib pada 

materi operasi hitung perkalian dan pembagian untuk siswa kelas II 

Sekolah Dasar yang dikembangkan ? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas yang tealh dipaparkan 

sebelumnya, maka penelitian ini bertujuan untuk :  

1. Untuk mengetahui  kevalidan produk media pembelajaran kotak ajaib 

pada materi operasi hitung perkalian dan pembagian untuk siswa kelas 

II Sekolah Dasar. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan produk media pembelajaran kotak ajaib 

pada materi operasi hitung perkalian dan pembagian untuk siswa kelas 

II Sekolah Dasar. 

3. Untuk mengetahui keefektifan produk media pembelajaran kotak ajaib 

pada materi operasi hitung perkalian dan pembagian untuk siswa kelas 

II Sekolah Dasar. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi: 

1. Bagi Mahasiswa 

Penelitian ini diharapkan menambah pengetahuan dan referensi mengenai 

pengembangan media pembelajaran. 
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2. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu guru untuk mempermudahkan 

menjelaskan materi perkalian dan pembagian, selain itu juga menarik 

perhatian bagi siswa untuk belajar dan menciptakan suasana pembelajaran 

yang menyenangkan dan tidak terkesan monoton. 

3. Bagi Kepala Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat memperbaiki atau meningkatkan mutu 

sekolah diharapkan suatu saat nanti penelitian ini melahirkan ide-ide baru 

yang dapat meningkatkan kualitas guru yang lebih baik. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan mampu menjadi tambahan referensi dan 

pengetahuan baru selain itu juga dapat dikembangkan menjadi lebih 

sempurna untuk penelitian selanjutnya. 
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