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     MOTTO 

 

 

Nanti, Besok dan Masa Depan adalah rahasiaKu. Tidak usah  

menebaknebak dan hidup dalam kekhawatiran, hiduplah di  hari ini 

dengan sebaik-baiknya. 

 

 

Sebenarnya tidak ada yang perlu dikhawatirkan, Allah memang tidak 

menjanjikan hidupmu selalu mudah. Tapi dua kali Allah berjanji bahwa : 

 

“ fa inna ma’al ‘usri yusroo, inna ma’al ‘usri yusroo”  

(Qs. Al-Insyirah 5-6) 
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ABSTRAK 

Putri Kalega Multazam: Pengembangan Media Papintar Pada Materi Matematikan 

Perkalian Kelas Ш SDN Sonopatik Kabupaten Nganjuk, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI 

Kediri 2026. 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Papintar, Matematika, Perkalian 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi dan hasil wawancara dengan guru 

kelas III SDN Sonopatik pada tanggal 16 Mei 2023 ditemukan 17 anak dari 25 anak 

mengalami kesulitan dalam menghafal maupun memahami materi perkalian. 

Permasalahan yang dihadapi oleh guru pada hal ini terkait dengan materi yang sulit 

dikuasai oleh siswa pada mata pelajaran matematika, diperoleh bahwa sejauh ini materi 

yang masih sulit dipahami oleh siswa adalah materi perkalian, banyak siswa yang kurang 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran sehingga siswa belum sepenuhnya dalam 

menguasai pembelajaran matematika khususnya materi perkalian, terbatasnya 

penggunaan media pembelajaran matematika yang menarik bagi siswa untuk 

mempelajari materi perkalian. Dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan 

buku paket saja dan belum menggunakan media pembelajaran sehingga proses 

pembelajaran tampak membosankan dan siswa kurang memperhatikan materi yang 

disampaikan. Akibatnya pembelajaran tidak mencapai tujuan, dan kurang adanya situasi 

pembelajaran matematika yang bersifat menyenangkan. Oleh karena itu diperlukan suatu 

perangkat media pembelajaran yang bisa menstimulus rasa riyang saat proses 

pembelajaran matematika. 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakni: (1) Untuk mengetahui kevalidan 

Media Papintar Pada Materi Matematikan Perkalian Kelas Ш SDN Sonopatik Kabupaten 

Nganjuk. (2) Untuk mengetahui kepraktisan Media Papintar Pada Materi Matematikan 

Perkalian Kelas Ш SDN Sonopatik Kabupaten Nganjuk. (3) Untuk mengetahui 

keefektifan Media Papintar Pada Materi Matematikan Perkalian Kelas III SDN Sonopatik 

Kabupaten Nganjuk. 

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 

tahapan (1) Analisis (Analyze), (2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan 

(Development), (4) Implementasi (Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation). 

Subyek penelitian ini adalah guru dan siswa kelas III SDN Sonopatik Kabupaten 

Nganjuk. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif dan 

kuantitatif.  

Hasil penelitan ini menunjukkan bahwa (1) Hasil uji kevalidan ahli materi 86% dan 

ahli media 84%, kedua skor yang diperoleh diakumulasikan dan memperoleh rata-rata 

skor 85% yang menunjukkan kriteria sangat valid. (2) Hasil uji kepraktisan menunjukkan 

persentase skor respon guru sebesar 92%. Kemudian, hasil uji kepraktisan siswa 

memperoleh persentase sebesar 100%. Hasil uji kepraktisan guru dan siswa kemudian 

diakumulasikan dan memperoleh rata-rata skor 96% menunjukkan kriteria sangat praktis. 

(3) Hasil uji keefektifan pada uji coba terbatas yang mendapatkan nilai rata-rata 81 

dengan hasil ketuntasan klasikal 87,5%. Sedangkan pada uji coba luas mendapatkan nilai 

rata-rata 86,25, berdasarkan pada uji coba luas menunjukkan bahwa nilai yang didapat 

siswa lebih dari KKM yaitu >75. Ketuntasan klasikal pada uji coba luas adalah 100% 

siswa yang tuntas belajar. Berdasarkan dari hasil tersebut media papintar yang telah 

dikembangkan dapat dikatakan sangat efektif untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Pendidikan adalah upaya yang disengaja untuk membekali siswa melalui 

kegiatan belajar, bimbingan, pengajaran, dan pelatihan untuk tanggung jawab mereka 

di masa depan. Pendidikan dimulai di taman kanak-kanak, berlanjut melalui sekolah 

dasar, sekolah menengah pertama, dan sekolah menengah atas, dan bahkan sebelum itu, 

dimulai di dalam unit keluarga. Ki Hajar Dewantara, yang diakui sebagai Bapak 

Pendidikan Nasional Indonesia, mengartikulasikan bahwa pendidikan merupakan 

kebutuhan penting dalam perkembangan anak. Tujuan pendidikan adalah untuk 

menumbuhkan kemampuan bawaan anak, memungkinkan mereka untuk mencapai 

kepuasan dan kesejahteraan sejati sebagai individu dan anggota masyarakat. 

UU No. 20 Tahun 2003 mendefinisikan pendidikan sebagai upaya yang 

disengaja dan sistematis untuk membangun lingkungan dan proses pembelajaran yang 

memungkinkan siswa untuk secara aktif mengembangkan diri, ketabahan spiritual, 

disiplin diri, karakter, kecerdasan, integritas moral, dan kompetensi yang dibutuhkan 

untuk diri mereka sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Pembelajaran optimal ditandai dengan peningkatan kreativitas siswa, promosi 

keterlibatan aktif, pencapaian tujuan pendidikan yang sukses, dan terjadi dalam suasana 

yang kondusif. Pembelajaran optimal hanya dapat dicapai dengan bantuan pendidik 

teladan. Suyono dan Hariyanto (2012:207) mengemukakan tujuh kualitas yang harus 

dimiliki seorang guru untuk memfasilitasi pembelajaran optimal: Guru harus memiliki 
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sikap yang antusias, menawarkan stimulasi, dan memotivasi siswa untuk maju. 

Memiliki keahlian yang cukup dalam mata pelajaran yang diajarkan. (3) Apa yang 

dikomunikasikan harus memastikan bahwa materi mencakup semua unit diskusi. (4) 

Kemampuan mengajar, mampu mengartikulasikan beragam informasi dengan jelas dan 

mahir dalam menggunakan berbagai metode pedagogis. (5) Kapasitas inspirasional, 

mampu menanamkan harapan pada siswa dan menumbuhkan rasa tanggung jawab 

mereka. (6) Responsif terhadap siswa, bersedia dan mampu menerima beragam umpan 

balik, risiko, dan tantangan sambil secara konsisten memberikan dukungan. (7) 

Manajemen kelas, menunjukkan keahlian dalam perencanaan, pengorganisasian, dan 

penerapan teknik untuk pengendalian kelas yang efektif. 

Keefektifan pembelajaran tidak hanya dibuktikan oleh prestasi siswa dalam 

lingkungan akademik; sebaliknya, pembelajaran yang sukses mencakup penerapan 

pengetahuan yang diperoleh pada situasi kehidupan nyata. Pembelajaran adalah proses 

yang ditandai dengan serangkaian interaksi antara pendidik dan peserta didik, yang 

didasarkan pada hubungan timbal balik dalam konteks pendidikan untuk mencapai 

tujuan yang telah ditentukan. Pembelajaran membutuhkan media yang membantu 

pendidik dalam mengkomunikasikan tujuan pendidikan. 

Pendidikan matematika di sekolah bertujuan agar siswa mencapai kriteria 

kompetensi fundamental. Aktivitas pembelajaran matematika tidak hanya berfokus 

pada penguasaan konten matematika; sebaliknya, matematika dianggap sebagai alat 

bagi siswa untuk mencapai kemahiran. Akibatnya, kurikulum mata pelajaran 

matematika di lembaga pendidikan disesuaikan agar selaras dengan kompetensi yang 

harus dicapai siswa. Matematika dipelajari bukan hanya untuk aplikasi praktis tetapi 
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juga untuk kemajuan disiplin ilmu itu sendiri. Jika matematika tidak diajarkan di 

lembaga pendidikan, kemungkinan besar akan menghadapi kepunahan (Fatimah, 

2013). 

Penguasaan matematika oleh siswa melibatkan pengembangan kerangka 

kognitif untuk memahami konsep dan memikirkan keterkaitannya. Dalam kelas 

matematika, siswa umumnya mempelajari atribut yang dimiliki atau tidak dimiliki oleh 

sekumpulan objek abstrak melalui pembelajaran pengalaman. Siswa memperoleh 

pengalaman menggunakan matematika sebagai sarana untuk memahami atau 

mengkomunikasikan informasi, yang dicontohkan oleh persamaan atau tabel dalam 

model matematika, yang berfungsi sebagai penyederhanaan masalah naratif 

matematika atau masalah deskriptif (Inayati, 2012). 

Matematika menghadirkan tantangan signifikan bagi banyak anak. Mereka 

memandang matematika sebagai disiplin ilmu yang menantang yang menuntut 

perhitungan ekstensif dan hafalan rumus, yang seringkali mengakibatkan kecemasan 

terhadap topik tersebut. Matematika adalah disiplin ilmu yang diajarkan di mana-mana 

mulai dari pendidikan dasar hingga perguruan tinggi. Matematika adalah mata pelajaran 

yang diajarkan di pendidikan dasar. Akibatnya, diharapkan anak-anak akan 

memperoleh keterampilan dalam berhitung, penalaran logis, berpikir analitis, analisis 

kritis, pendekatan metodis, dan pemecahan masalah kreatif, bersama dengan 

kemampuan untuk bekerja sama sejak usia dini. Seperti yang dinyatakan oleh 

Sundayana (2016), matematika merupakan komponen penting dari kurikulum yang 

secara signifikan berkontribusi pada pendidikan. Matematika, seperti yang dicatat oleh 

Karso (2007), berasal dari istilah Yunani manthein atau manthenein, yang berarti 
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mempelajari. Selain itu, diyakini bahwa istilah ini terkait erat dengan kata-kata 

Sanskerta medah atau widya, yang menunjukkan kecerdasan, pengetahuan, atau 

intelektualitas. Menurut Ruseffendi (dalam Heruman, 2014: 1), matematika adalah 

bahasa simbolik yang berkaitan dengan ilmu deduktif yang tidak memungkinkan 

pembuktian deduktif; matematika mencakup studi tentang keteraturan dan struktur 

terorganisir, yang berkembang dari elemen yang tidak terdefinisi ke elemen yang 

terdefinisi, aksioma, dan akhirnya ke postulat. 

Pendidikan matematika yang optimal menekankan pada hasil yang dicapai dan 

proses pembelajaran, menumbuhkan pemahaman yang kuat, kecerdasan, ketahanan, 

kesempatan, dan keunggulan, bersamaan dengan transformasi perilaku dan aplikasi 

praktis dalam kehidupan sehari-hari. Untuk memfasilitasi pembelajaran matematika 

yang efektif, pendidik harus berupaya memastikan bahwa siswa memahami dan 

mengerti materi yang disajikan. Mereka harus menghilangkan anggapan bahwa 

matematika itu sulit dan mempromosikan pandangan bahwa matematika itu sederhana, 

mudah diakses, dan menyenangkan. Membangun lingkungan dan pengaturan 

pembelajaran yang optimal sangat penting untuk proses pendidikan. Faktor pendukung 

meliputi lingkungan pembelajaran, kemampuan pengajar, fasilitas dan sumber daya 

yang memadai, dan kolaborasi antara pendidik dan siswa. Selain itu, pembelajaran 

matematika yang optimal membutuhkan siswa yang terlibat, inovatif, dan memiliki 

minat serta fokus yang kuat. 

Observasi di SDN Sonopatik, Kabupaten Nganjuk, menunjukkan bahwa siswa 

menghadapi tantangan dalam memahami matematika, terutama perkalian. Pendekatan 

pedagogis guru sebagian besar menggunakan ceramah, yang menyebabkan 
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ketidakaktifan siswa dan kurangnya perhatian terhadap penjelasan pengajar. 

Pembelajaran matematika membutuhkan keterampilan, pemahaman, sikap, dan 

kemampuan kognitif. 

Observasi dan wawancara dengan para pengajar kelas tiga di Sekolah Dasar 

Sonopatik pada tanggal 16 Mei 2023 mengungkapkan bahwa 17 dari 20 anak 

mengalami kesulitan dalam menghafal dan memahami perkalian. Tantangan yang 

dihadapi oleh para pendidik dalam konteks ini terutama terkait dengan konten yang sulit 

dipahami oleh siswa dalam matematika. Telah ditentukan bahwa perkalian terus 

memberikan tantangan pemahaman yang signifikan bagi anak-anak. Siswa terus 

mengalami kesulitan dengan operasi perkalian. Kedua, banyak siswa kurang terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran, sehingga mengakibatkan penguasaan matematika 

yang tidak lengkap, khususnya perkalian. Pemanfaatan sumber belajar matematika 

yang merangsang bagi siswa untuk memperoleh keterampilan perkalian sangat terbatas. 

Sepanjang proses pendidikan, para pengajar sebagian besar bergantung pada buku teks 

dan mengabaikan penggunaan sumber daya multimedia, sehingga menghasilkan 

pengalaman belajar yang monoton yang mengurangi keterlibatan siswa dengan mata 

pelajaran yang diberikan. Akibatnya, pembelajaran gagal memenuhi tujuannya. 

Keempat, matematika menjadi penghalang bagi anak-anak tertentu karena perlunya 

memvisualisasikan perhitungan. Selain itu, tidak ada lingkungan belajar matematika 

yang menarik. Oleh karena itu, diperlukan perangkat media pembelajaran untuk 

membangkitkan rasa senang selama proses pembelajaran matematika. 

Signifikansi media pembelajaran terletak pada fungsinya sebagai saluran bagi 

pendidik untuk menyebarkan konten dan sebagai jembatan antara pengajar dan peserta 
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didik. Media pendidikan secara signifikan meningkatkan kualitas pendidikan, 

khususnya dalam pengajaran matematika (Dewi dan Yuliana, 2018). Daryanto (2016) 

berpendapat bahwa media berfungsi sebagai saluran komunikasi, mentransmisikan 

pesan dari pengirim ke penerima. Akibatnya, penggunaan media pendidikan 

meningkatkan interaksi antara pendidik dan peserta didik, dengan memanfaatkan media 

tersebut sebagai sumber daya. Pengalaman belajar akan membosankan jika pendidik 

gagal memasukkan media ke dalam proses pembelajaran (Nugraheni, 2017). 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alternatif ideal untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa, karena secara efektif merangsang minat dan kemauan mereka untuk 

belajar. Selain meningkatkan motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga 

membantu siswa dalam memperdalam pemahaman mereka dan menyajikan data dalam 

format yang menarik. Hal ini mendorong keterlibatan pendidikan antara pendidik dan 

peserta didik, yang mengarah pada perubahan dalam pemahaman, kemampuan, dan 

disposisi siswa. 

Pemanfaatan media pendidikan dalam proses pembelajaran menumbuhkan 

minat dan keinginan baru pada siswa, meningkatkan motivasi belajar, dan memberikan 

pengaruh psikologis pada mereka. Media pendidikan memperkuat retensi pengetahuan 

pada siswa dan meningkatkan keterlibatan dalam pembelajaran, sehingga 

meningkatkan pemahaman. Keuntungan dari penggunaan media ini diharapkan dapat 

menarik perhatian siswa dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap isi pelajaran. 

Berbagai media telah muncul sebagai saluran bagi kreativitas pendidik dalam 

memberikan layanan pendidikan kepada siswa, meningkatkan efektivitas dan 
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kenikmatan belajar. Matematika, khususnya, membutuhkan media fisik atau yang dapat 

diraba.  

Salah satu alat bantu belajar untuk mengatasi kesulitan aritmatika yang 

berkaitan dengan perkalian adalah Papan Perkalian Pintar (Papintar). Alasan para 

peneliti menggunakan media ini di sekolah dasar adalah untuk memfasilitasi 

pemahaman siswa tentang perkalian sejak usia dini, baik secara teoritis maupun melalui 

perhitungan yang akurat. Sintawati (2017) menegaskan bahwa elemen penting dan 

utama dalam matematika adalah kemampuan untuk memahami konsep. 

Papintar dikenal luas sebagai roda pintar yang mengintegrasikan roda pecahan 

dengan roda putar. Program ini akan memikat siswa, memfasilitasi pembelajaran 

melalui permainan dan meningkatkan motivasi mereka selama proses pendidikan, 

karena gambar pada roda pintar dapat dibuat secara estetis. 

Penelitian ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Hasna 

Nur Afifah dan Meita Fitrianawati, berjudul "Pengembangan Papan Perkalian Pintar 

(Papintar Matematika) Bahan Perkalian untuk Siswa Sekolah Dasar." Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa validasi dari pakar media menghasilkan skor 60, yang 

diklasifikasikan sebagai "Sangat Baik," validasi dari pakar materi menghasilkan skor 

42, yang diklasifikasikan sebagai "Baik," dan validasi dari pakar pembelajaran 

menghasilkan skor 60, yang diklasifikasikan sebagai "Baik." Dalam uji lapangan skala 

kecil, siswa mencapai skor 100, yang diklasifikasikan sebagai "Sangat Baik," 

sedangkan guru menerima skor 94, yang diklasifikasikan sebagai "Sangat Baik." Dalam 

uji lapangan skala besar, siswa kembali meraih skor 100, diklasifikasikan sebagai 

"Sangat Baik," dan guru memperoleh skor 98, diklasifikasikan sebagai "Sangat Baik." 
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Media pembelajaran Panlintarmatika dianggap sesuai dan dapat dimanfaatkan sebagai 

sumber untuk mengajarkan perkalian kepada siswa kelas dua. 

Studi oleh Chasifatul Chalimah, berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran 

Roda Pintar untuk Penjumlahan dan Pengurangan Pecahan Biasa dengan Penyebut 

Tidak Sama dalam MI," menunjukkan bahwa media roda pintar yang dibuat memenuhi 

kriteria untuk digunakan sebagai alat pembelajaran. Menurut evaluasi oleh ahli materi, 

skor rata-rata adalah 4,8, diklasifikasikan sebagai "Sangat Baik." Tingkat kelayakan 

adalah 96%, menunjukkan status "Sangat Layak." Evaluasi ahli media mencetak skor 

53, dengan peringkat rata-rata 4,4 dalam kategori "Sangat Baik," dan persentase 

kelayakan 88,33% untuk kriteria "Sangat Sesuai." Umpan balik siswa dari uji coba 

kelompok kecil menunjukkan skor penilaian total 50, dengan rata-rata 5 dalam kategori 

"Sangat Baik" dan persentase kelayakan 100% untuk kriteria "Sangat Sesuai". Siswa 

melaporkan kepuasan setelah menggunakan materi pembelajaran roda pintar untuk 

prosedur aritmatika pecahan. 

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa media "Papintar" sesuai untuk 

tujuan pendidikan dan telah divalidasi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Berdasarkan referensi penelitian yang disebutkan di atas, para peneliti akan 

menciptakan media pembelajaran "Papintar" sebagai metode alternatif untuk 

mengajarkan perkalian dalam Matematika. Berdasarkan latar belakang tersebut, akan 

dilakukan penelitian pengembangan dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran 

Papintar ( Papan Pintar Perkalian) Pada Matematika Materi Perkalian di SDN 

Sonopatik Kab.Nganjuk Serta berdasarkan paparan tersebut maka penelitian 

pengembangan media Papintar ini sangat perlu dilakukan. 
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B. Identifikasi Masalah 

1. Siswa gagal memahami pelajaran, khususnya perkalian, karena mereka hanya 

mengamati dan mendengarkan penjelasan guru, sehingga menyebabkan 

ketidakaktifan. 

2. Pendidik tidak menggunakan media pendidikan yang kreatif. 

3. Pendidik sering menggunakan pendekatan ceramah. 

C. Batasan Masalah 

Setelah mengidentifikasi permasalahan yang ada, penelitian ini berfokus pada 

pembuatan media papintar untuk konten perkalian Matematika, yang kemudian 

dievaluasi untuk pembelajaran Matematika bagi siswa kelas tiga di SDN Sonopatik, 

Kabupaten Nganjuk. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kevalidan media Pembelajaran  Papintar  (Papan Pintar Perkalian) 

Materi Matematika Perkalian Kelas Ш SDN Sonopatik Kabupaten Nganjuk? 

2. Bagaimana kepraktisan media Pembelajaran  Papintar  (Papan Pintar Perkalian) 

Materi Matematika Perkalian Kelas Ш SDN Sonopatik Kabupaten Nganjuk ? 

3. Bagaimana keefektifan media Pembelajaran  Papintar  (Papan Pintar Perkalian) 

Materi Matematika Perkalian Kelas Ш SDN Sonopatik Kabupaten Nganjuk ? 

E. Tujuan Pembelajaran 

1. Untuk mengetahui kevalidan media Pembelajaran  Papintar  (Papan Pintar 

Perkalian) Materi Matematika Perkalian Kelas Ш SDN Sonopatik Kabupaten 

Nganjuk ? 
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2. Untuk mengetahui kepraktisan media Pembelajaran  Papintar  (Papan Pintar 

Perkalian) Materi Matematika Perkalian Kelas Ш SDN Sonopatik Kabupaten 

Nganjuk ? 

3. Untuk mengetahui keefektifan media Pembelajaran  Papintar (Papan Pintar 

Perkalian) Materi Matematika Perkalian Kelas Ш SDN Sonopatik Kabupaten 

Nganjuk ? 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Temuan dari penelitian pengembangan ini diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman tentang media pembelajaran Papintar dan 

dimaksudkan untuk menjadi sumber daya bagi studi penelitian relevan lainnya.  

2. Manfaat praktis 

a. Bagi siswa 

Penelitian ini bermanfaat bagi siswa dengan menawarkan fasilitas dan 

bahan pembelajaran di luar buku teks untuk mempelajari Matematika 

Perkalian melalui penggunaan media kertas pintar.  

b. Bagi guru 

Penelitian ini bermanfaat bagi para pendidik dengan mendorong 

mereka untuk menciptakan media pembelajaran yang selaras dengan 

materi pelajaran dan untuk memperkenalkan variasi dalam penyampaian 

pengajaran mereka.. 

c. Bagi sekolah  

Penelitian ini menawarkan solusi potensial bagi sekolah untuk 
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mengatasi kekurangan dan keterbatasan media pembelajaran yang ada. 
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